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INTRODUCCION



a finalidad de este proyecto de tesina es mostrar parte de lo aprendido

en la carrera de Disefio y Comunicacién Visual, asi como en la

orientacién de Ilustracion, en la cual me desarrollé; esto serd por
medio de la descripcion contextualizada de un producto real de ilustracion
y disefio. En este caso es la coleccidon de musica clésica “Melody Kids”,
para el desarrollo integral y emocional de los nifios.

A través de este escrito describiré cdmo se llevo a cabo el proyecto gréfico,
con el fin de analizarlo para determinar pros y contras en el proceso de
elaboracién, lo cual me permitird mejorar y fortalecer mi capacidad de
resolucion de problemas de ilustracién y disefio.

La empresa Ediciones y Representaciones Educar, S.A. de C.V. detecta
el auge del material educativo dirigido a los nifios y su desarrollo, en este
sentido ve la necesidad de tener un producto propio en el ramo del Placismo
sobre estimulacion emocional para los nifios, al ver esto se da la creacion
de Melody Kids, el cual parte de la estimulacion temprana utilizando como
herramienta la Musico terapia, la cual consiste en estudios comprobados
cientificamente sobre que la musica del compositor Mozart da un estimulo
en las emociones del ser en cada una de sus interpretaciones.

Este trabajo escrito abarcard desde los objetivos del cliente al solicitar el
proyecto, pasando por el proceso conceptual, graficoy entrega del mismo.
Asi como lo sucedido con el producto después de salir de la imprenta y ser
puesto a la venta, es decir, qué tanto fue eficiente su solucion.

Este producto consto del disefio de 12 portadas y contraportadas para cajas
de DVD, 12 etiquetas para los discos, un libro para colorear y un empaque
para contener lo antes mencionado.

La comunicacién visual es actualmente muy demandada ya que se trata
de un medio casi inmediato para transmitir ideas, por ello es importante
conocer las estructuras que respaldan los mensajes visuales, ya que si los
elementos de dichas estructuras se manejan de manera adecuada y con una
intencion bien definida esto dard como resultado una respuesta favorable
para el mensaje que deseamos transmitir, para esto hice una recopilacién
de conceptos fundamentales en la teoria de la comunicacién, disefio
e ilustracion, los cuales fueron la base de mi formacién escolar y ahora
profesional. No pretendo comenzar un debate tedrico sobre los conceptos,
simplemente hago referencias a ellos, porque fueron parte del proceso y
para que en el capitulo en donde se describe como se realiz6 el producto sea
de una amanera mads fluida, ya que los conceptos utilizados para justificarlo
ya se presentaron anteriormente es capitulos y secciones especificos,
ademds, con esta descripcion de conceptos basicos se pretende hacer una
recopilacién que sirva de consulta.




El origen del disefio surge en medio de la necesidad de adaptar recursos
estéticos en productos industriales para encontrar la manera de dar una
apariencia agradable y funcional a través del impacto visual, de tal forma que
esta union dé como resultado el aumento del consumo entre las masas.

Su tarea es el establecer ideas en comun entre grupos sociales a través de
mensajes transmitidos por signos y simbolos formando un lenguaje ya sea
visual o verbal asi como responder a las necesidades de comunicacion y
dar a conocer ciertos productos e ideas a través de imagenes atractivas e
impactantes que tengan la capacidad de llegar con su mensaje a la mayor
cantidad de gente posible.

Considerando esto, este proyecto serd un buen ejemplo para hacer una
autorreflexion sobre estas concepciones, ademds de representar mucho para
mi, ya que fue mi primer proyecto importante que resolvi, en un contexto
fuera de la escuela, con exigencias y problemas reales.

Esta tesina estd constituida en cuatro capitulos: 1.- El cliente, en donde
se da a conocer la estructura de la empresa que contrato mis servicios
profesionales y las necesidades que tenfan; II.- Disefio y Comunicacion
Visual, conceptos elementales del disefio, la comunicacién y la relacion
entre ambos; III.- Tlustracidn, conceptos importantes que describen el drea
de especializacion que estudié; y IV.- El proyecto grifico, en donde se
muestra el desarrollo del mismo.

Objetivo general: mostrar el proceso de creacion de una serie de
ilustraciones para el producto Melody Kids.

Objetivos particulares:

I. Hacer una recopilacion de conceptos basicos de la carrera de
Disefio y Comunicacién Visual par tener una fuente de consulta
a ellos.

II. Mostrar lo aprendido en la carrera de Disefio y Comunicacion
Visual aplicado a un proyecto real.

III. Mostrar lo aprendido en la especialidad de Ilustracién de la carrera
de Disefio y Comunicacién Visual aplicado a un proyecto real.

IV. Mostrar el desarrollo del proyecto a través de un contexto tedrico y
préctico, lo cual me servira para reafirmar varias proposiciones para
la resolucién correcta de un problema de disefio.

V. Al plantear la teoria utilizada y afirmdndola con un proceso de
investigacion bibliografica, detectar errores en el desarrollo para no
cometerlos en un futuro.




. .
CAPITULO1

Ediciones y Representaciones

Educar, S.A.de C.V.

OBJETIVO: en el presente capitulo conoceremos los antecedentes,
objetivos, filosoffa y vision de la empresa Ediciones y Representaciones
Educar, S.A. de C.V.



MeXICO

1. Logotipo de la editorial Ediciones y
Representaciones Educar, S.A. de C.V.

2. Lic. Eduardo de la Rosa Segura, Director
General de la editorial Educar México.

I.1.- QUE ES EDICIONES Y REPRESENTACIONES EDUCAR

diciones y Representaciones Educar, es el quien encargo el proyecto

de ilustracion que es tema central de este proyecto de tesis. Me

parece importante mostrar sus caracteristicas para comprender en
que forma afecta al producto en cuestion. Comencemos conociendo sus
datos generales y posteriormente qué es en si.

Datos generales:

Director General: Eduardo de la Rosa Segura

Direccion: Prolongacion Emperadores #235, 2do. Piso. Col. Residencial
Emperadores. México, D.F.

Teléfonos: 5601 6990, 8590 4465

Fax: 5601 6419

Correo-e: clientes@educarmexico.com

Pé4gina Web: http://www.educarmexico.com

Razoén social: Ediciones y Representaciones Educar, S.A, de C.V.

Asi es como define a su compaiiia el Licenciado Eduardo de la Rosa Segura,
Director General de la editorial Ediciones y Representaciones Educar,
S.A. de C.V.: “Somos una empresa de giro comercial dedicada a la venta
directa de material educativo (enciclopedias, diccionarios, libros, CD-
roms, videocasetes, DVDs) para todos los niveles de educaciéon. Somos una
editorial que desarrolla para nuestros clientes libros y material educativo
para el proceso de ensefanza y aprendizaje, porque sabemos que a medida
que se desarrollen productos de este tipo se esta estimulando la motivacién
de superacion de cada individuo del pais.”

Continua diciendo que es una empresa editorial 100% mexicana, que ofrece
a los amantes de la lectura y del estudio propuestas innovadoras, siempre
enfocadas a temas de actualidad nacional, mundial y de interés general.
Una compaiiia con espiritu joven, “que sabe cudl es el valor de los suefios™?.
Una empresa con experiencia y capacidad creadora; comunicadora de ideas
y cultura.

Por tdltimo comenta: “;Qué nos diferencia de las demds editoriales? La
creatividad de nuestros autores, ilustradores, programadores,diagramadores,
editores e indiscutiblemente, nuestros precios asequibles a todo publico y
la calidad.”

Es decir, la editorial Ediciones y Representaciones Educar, es una empresa
que se dedica a producir, editar, comprar, vender, importar, exportar y
comercializar: libros, diccionarios, enciclopedias, CD-roms, audios, videos
y DVDs, orientados a la educacion, entretenimiento y cultura; en la ciudad
de México, para el mundo.

' ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Ndm.13. P4g. 12
2 Ibid. Pdg. 12
3 Ibidem. Pag. 12



CAPITULO I:

Algunos productos exclusivos de Educar México son:

-Enciclopedia técnica del educador

-El libro tridimensional del cuerpo humano
-Diccionario de las ciencias de la educacion
-Enciclopedia de educacion infantil
-Consultorio estudiantil alfatematico

-Atlas de anatomia y funciones

-Antes que el médico, primeros auxilios

Sus principales puntos de venta y distribucion son:

-Distribuidores exclusivos (ellos les distribuyen el material original a otras
editoriales para que lo comercialicen y viceversa)

-Locales de distribucion, tiendas especializadas en este tipo de libros, videos
y discos (para la venta exclusiva de sus productos y demads relacionados)
-Venta directa (de casa en casa, a pagos quincenales)

I.1.1.- Objetivos de la empresa

“Educar es una empresa dedicada a la comercializacion de material
educativo con la finalidad de contribuir al desarrollo cultural y educativo de
las familias mexicanas. El objetivo principal de Educar es ingresar a cada
hogar del mundo por lo menos con una obra de nuestro fondo editorial y asi
aportar un granito de arena en la educacién y desarrollo cultural, emocional
e intelectual de la gente.”™

Para Ediciones y Representaciones Educar, y siguiendo el pensamiento de
motivar para superarse, considera necesario incorporar el cambio como
algo cotidiano en la actitud para la vida de los lectores. “El desarrollar una
actitud favorable al cambio les va permitir ver mas el aprendizaje como
un proceso logico y dialéctico en el cual los educadores pueden solamente
proceder indirectamente a la verdad, zigzagueando a lo largo del camino,
a veces enfrentdndose a contradicciones, retrocesos, avances y una carga
de satisfacciones llenas de una lucha tenaz contra los obstaculos y las
frustraciones.” Y para esto disefia y ejecuta proyectos que respondan a las
necesidades y gustos de los lectores y educadores. Para ello imagina, piensa,
concibe, inventa, ingenia, dispone, proyecta, soluciona, propone proyectos
para la elaboraciéon de mas y mejores productos. El objetivo primordial
de Ediciones y Representaciones Educar es el de ofrecer al publico lector
obras de calidad y que se distingan por su aproximacién innovadora y
rigurosa a una variedad de dreas del quehacer y conocimiento humano, asi
como ofrecer a los educadores y padres, materiales diversos de apoyo para
el desarrollo educacional, emocional y cultural.

4ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Ndm.1. Pag. 12
STbid. Pdg. 12
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4, Producto,  Consultor  Estudiantil
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5. Producto, Enciclopedia de la Educacién
Infantil.



CAPITULO I: Ediciones y Representaciones Educar

6. Producto, El Libro Tridimensional del
Cuerpo Humano.

7. Producto, Enciclopedia Técnica del
Educador.

Su fondo editorial y en general de productos, estd dividido en colecciones
con el fin de satisfacer las diferentes necesidades de los lectores, desde los
mads pequeios hasta los adultos y teniendo en cuenta la variedad de gustos.
Ademas estan en la busqueda de crear nuevas colecciones para ampliar
su mercado. Con el propdsito de brindar informacion objetiva, de interés,
novedosa y de utilidad para el desarrollo de la poblacion.

Uno de los grandes objetivos de la editorial es la busqueda de la méxima
difusion de cada titulo. En punto cabe destacar la labor profesional del
equipo de promocion de la propia empresa, compuesto por personas que
visitan todo el territorio nacional al menos tres veces al afio, presentando
las novedades a los profesores y educadores, asi como padres de familia y
garantizando la presencia permanente en ferias, exposiciones, congresos y
locales especializados. Su esfuerzo se centra en dar a conocer las novedades
del fondo al tiempo que recoge sugerencias sobre nuevos titulos. El hecho
de trabajar con grandes series permite al equipo alcanzar pronto un gran
nivel de especializacion y eficacia en la promociéon de cada una de las
colecciones.

1.1.2.- Filosofia

Su compromiso, como empresa editorial, con los lectores y consumidores
de sus productos es hacer una rigurosa seleccion de titulos y brindarles el
mayor grado de calidad que sea posible, asi como una filosofia de empresa
basada en la honestidad y seriedad en el trato con autores, clientes y
proveedores, menciona Eduardo de la Rosa, director General de Educar.
“Mi empresa se ha fundado sobre conceptos de administracion actuales y
probados, como son la Direccién por objetivos y Calidad total”.’

“Nuestras publicaciones muestran claramente lo que somos y lo que
queremos aportar al conjunto de la sociedad. La calidad formal de nuestros
productos —que se distingue por una linea grafica moderna y vanguardista—
y de sus contenidos —donde se combina capacidad de entretenimiento con
un s6lido proyecto educativo— se relacionan directamente con nuestra
filosofia: contribuir al desarrollo de las personas por medio de la cultura y
la educacion. Estamos convencidos de que, para obtener éxito en cualquier
actividad, la constancia, la disciplina, el espiritu de aprendizaje, el dejarse
guiar y el tener fe en lo que se hace, son valores muy importantes; es por €so
que queremos inducir articulos con calidad que reflejen estos conceptos.”
Menciona que la agilidad estd presente en todas las actuaciones de Educar:
la contratacion de los originales, el seguimiento de los procesos de
elaboracion de los materiales, el control de produccién y, sobre todo, la
toma de decisiones.

6 ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Ndm.1. Pag. 12
7 Ibid. Pdg. 11
8 Ibidem. P4g. 12



CAPITULO I: Ediciones y Representaciones Educar

1.1.3.- Vision

Su visén general es: “Ser una empresa con participaciéon nacional en la
venta de material educativo y didé4ctico, destacada por su contenido,
calidad y precio de sus productos en el gremio. Asimismo ser una empresa
generadora de empleos y oportunidades, que contribuya en el crecimiento
y desarrollo del pais.”

Ser una empresa consolidada y solvente, lider en la provisiéon de
material educativo con altos estdndares de calidad a precio competitivo.
Caracterizarse por brindar una excelente calidad y servicio en la edicién,
produccién y difusion de libros y productos de alta calidad que fomenten
la lectura y contribuyan a la educacion, el entretenimiento y la cultura de
las personas, desde nifios hasta adultos. Una empresa de vanguardia en el
mundo de publicaciones y productos especializados.

“La calidad de los titulos que se editan en Ediciones y Representaciones
Educar se alcanza gracias a la colaboracion y el esfuerzo de nuestros
autores y equipo humano, un grupo de personas creativas, autoexigentes y
profesionales, unidas por su talento y compromiso a realizar un trabajo de
calidad.”™

Este liderazgo, consolidado dia a dia por a través de:"

* Una clara vocacion educativa y cultural

* Lainnovacién en los procesos de creacion y produccion

* La incorporacion de las ventajas que aportan las tecnologias de la
informacion

* Un alto grado de calidad en todos sus productos

e El valioso capital humano e intelectual de nuestros equipos y
colaboradores

1.2.- ANTECEDENTES

En esta parte conoceremos las referencias histéricas y contextuales de la
empresa Educar, lo que nos ayudard a conocer sus origenes y fundamentos
de proyeccién en su mercado editorial.

1.2.1.- Placismo

Pero para entender la proyeccion de esta empresa es necesario conocer los
antecedentes de la venta directa o placismo, lo cual es la base de operacion
de la misma.

8. Producto, Primeros Auxilios.

9ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Nim.13. Pag. 12
10Thid. Pag. 11
1 Ibidem. Pag. 11




9. El placismo se basa en la venta a plazos.

10. La venta directa es ofrecer el producto
hasta las puertas del cliente.

Para definir y saber de lo que se estd hablando, primero que nada se tiene
que saber la diferencia entre “La venta de libros en librerias” y “La venta
directa de libros” mejor conocido como “Placismo”. El primer tipo de
venta como su nombre lo sefala son libros que sélo se venden en librerias
o tiendas comerciales y que se venden en forma inmediata o para que se
entienda en una sola exhibicion o contado. La siguiente forma y la definicion
que nos interesa es la Venta Directa que es la que por medio de una labor
de convencimiento y explicacion del producto, en este caso enciclopedias
técnicas, libros o bien productos multimedia o de audio, que nunca se van
encontrar en librerias (ya que son productos exclusivos) que son més de un
tema en especifico o mas voluminosas o de coleccidn, se venden al cliente
en forma directa ya sea visitdndolo en su casa o por medio del trabajo o
la escuela de sus hijos, dando una conferencia. En fin, hay muchas formas
de las cuales llegar a este consumidor, y en este caso se le da un crédito
inmediato para que pueda adquirir algun tipo de enciclopedia o bien una
coleccién que normalmente tienen varios tomos y por lo mismo el monto
de la compra no es barato y se tiene que dar un plazo determinado para
pagarlo. Es decir, el pago es a plazos. Este es el concepto de Venta directa
o bien Placismo, el cual como su nombre lo sefiala es por medio de una
zona de la ciudad en que se desplazan los vendedores para dar a conocer el
producto o los productos que venden.

“Se ha apostado en este terreno por un grupo de distribuidores zonales, que
prestan especial atencion a las caracteristicas especificas del catdlogo y a la
propiaidiosincracialocal. La gestion Optima de lared de distribucion permite
la presencia de Educar, lo que supone la posibilidad de una distribucion
local mas 4gil y rdpida, y una oferta de precios muy competitivos...
Desgraciadamente, el placismo no cuenta con la justa aceptacion en el
mundo editorial, pero no cabe duda que tiene un enorme valor, porque a
diferencia de otras formas de distribucion y venta, el placismo acerca el
libro a la gente.”'> Comenta Eduardo de la Rosa al respecto.

“Uno de los pioneros de este concepto en México fue Editorial Grolier,
ya que con su basta experiencia en Espafia trajeron a este pais un nuevo
método de venta del libro. Aunque esta empresa ya desaparecid y no
por sus bajas ventas sino la mala administracion, ya que se salié de
control al tener tantos pedidos y ventas por lo que la infraestructura de
la compania era insuficiente y tuvo que cerrar”", al principio se dividid
en varias Editoriales y posteriormente los mismos vendedores fueron
creando sus propias empresas con este sistema, abarcando cada uno una
zona especifica y con mayor control en la cobranza y manejo de las ventas.
De estas empresas que se formaron con la experiencia de los vendedores
salieron grandes editoriales conocidas como: Eman, Océano, Santillana,
Gil Editores, Dimas, Editorial del Valle de México, Procex, Grupo Cultural
Progreso, Ediciones y Representaciones Educar y muchas mas.

12 CALDERA, Francisco J. Carrera de ventas, en Revista Venta Directa. México.2003. Nim.7. P4g. 4
13 ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Ndm.13. Pag. 10
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Pero vamos a enfocarnos a esta dltima empresa mencionada, a continuacién
se mostrard brevemente la historia en el mercado editorial del Licenciado
Eduardo de la Rosa, fundador y Director General de Ediciones y
Representaciones Educar.

1.2.2.- Historia de Educar

El licenciado Eduardo de la Rosa, a sus 47 afios, es el actual Vicepresidente
de la Asociacion Nacional de Empresas de Placismo y Venta Directa, tiene
una posicion econdmica estable, una empresa productiva y en crecimiento,
una familia arménica y feliz, y una incuestionable imagen de seriedad, de
seguridad y, por qué no decirlo, de éxito. Conozcamos como fue su vida y
su desarrollo laboral que lo llevé finalmente a fundar Educar.

Nacido el 4 de febrero de 1960, en la Ciudad de México, crecid en la colonia
San Rafael, época en que aprendid, de su madre, unos de los conceptos
fundamentales de su vida, como el mismo lo menciona, no darse por
vencido. Lo cual es directriz de todas y cada una de sus actividades.

El es Licenciado en Administracién de Empresas. Resulta evidente que
lo aprendido en su época de estudiante, y perfeccionado en su trayectoria
laboral, que a continuacién veremos, ha resultado ser inmejorable cimiento
para la edificacion de Ediciones y Representaciones Educar, S.A. de C.V.
Comenz6 a trabajar a los 18 afios, en Avon, y fue supervisor de embarques.
Posteriormente, y alternando el trabajo con los estudios, fue auxiliar de
ventas durante afo y medio en Sandak. También fue cajero en Bancomer,
donde maés tarde se desempeilé como supervisor de cierres contables. Tuvo
una fabrica textil en Cuernavaca, situacion que le ensend a trabajar con
base en la planeacién, en los resultados; sin embargo decide regresar al
Distrito Federal.

Asi la vida lo llevd al libro. “El libro cambid, definitivamente, el sentido de
mi vida... “Cuando la tinta se ha metido en la sangre, es ya imposible sacarla
de ti, de tu cuerpo, de tu vida...”'* Ingres6 en 1984 a la editorial Santillana
por accidente, como Promotor de texto, puesto que ocupd durante tres afios.
Fue también Gerente de Ventas de la zona norte durante afio y medio, siendo
el primer lugar de ventas durante tres afios y posteriormente lo promovieron
a Director Comercial del Area de Interés General, ocupando este puesto
durante seis afios. Es precisamente ahi donde conoce el placismo, en 1989,
y permanece ahi hasta 1995. Fue el primer Director de Santillana emergido
de sus propias filas, a sus 28 afios de edad.

Decide dejar Santillana, para irse como Director comercial de la editorial
Quebecor, en donde s6lo permanece seis meses y sale, para encargarse de

14ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Ntim.13. Pag. 11
151bid. Pag 15

11. Lic. Eduardo de la Rosa. Director
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12. Libro sobre estimulacién emocional a
través de la misiuca.

la oficina en México de Editorial Castillo, en donde se involucra en otros
aspectos de la produccion editorial, “veia ventas ¢ impresion” °.

Sin embargo, este camino lo aleja del libro de 1998 al 2000, afio en que
se integra no soélo al libro, sino al placismo, por invitacion del Licenciado
Jorge Mondragén, con quien tiene una sociedad de participacién. En esta
empresa tiene experiencia tanto en placismo como en ventas por mayoreo,
y decide embarcare en una aventura llamada Educar.

“Hay una anécdota, extraida de Zorba el Griego sobre un hombre que
en el transcurso de su vida tuvo éxito en todos los aspectos en los que
se involucrd: trabajo, familia, 4mbito social, etc. Sin embargo, al final
descubrié que durante su vida sélo habia hecho lo correcto. En mi caso
particular, descubri que en 12 afios yo sélo habia realizado lo que queria
hacer ademads de lo que consideré correcto. Asi decido fundar Educar’'¢.
Asi es como describe Eduardo de la Rosa el comienzo de Educar. Menciona
que Ediciones y Representaciones Educar nace el 11 de marzo de 2002 a
través de la obtencidn de distribucion exclusiva del fondo de pedagogia de
la editorial Santillana, debido al apoyo de su amigo, el contador publico
Saul Bravo Martinez. Menciona que al final la meta es, finalmente, entrar
como vendedor y crear una organizacion de ventas.

El no se considera el vendedor tradicional cuyo tinico objetivo se hacer una
buena venta, cree que el vendedor actual debe preocuparse por aceptar una
responsabilidad mds alld de vender. “Tiene que responsabilizarse de cobros
y gastos, de crear lineas de producto y canales de ventas y de, en fin, tener
siempre presente el nivel de utilidad de la empresa”'’ Es decir, no sélo el
presupuesto o cuota a cubrir, sino los gastos y el porcentaje de utilidad.

Puedo concluir que Eduardo de la Rosa es un buen vendedor, que conoce
todos los aspectos de la produccion del libro, que domina el arte de la
promocién y que sabe venderse a si mismo. “Creo que la condicién
fundamental para triunfar en la vida es tener una plena conviccién de o
que se hace y se desea. No sé mentir para las ventas y nunca he tenido que
hacerlo”.'8

[.2.3.- Educar y la estimulacién emocional

Como parte de la estructura de este capitulo y para complementar la
informacién sobre el cliente; después de haber visto el concepto de
placismo, que es la base orgédnica de Educar, asi como su historia, quiero
mencionar brevemente como se da el desarrollo de material dedicado a la
estimulacién emocinal, que es la esencia temdtica del proyecto en cuestion
de este escrito, de lo cual més delante se hablard més a detalle.

16 ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Ndm.1. Pag. 12
171bid. P4g. 12
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Con un inicio de operaciones no muy lejana ahi por el afilo 2002 como ya
vimos, Ediciones y Representaciones Educar empez6 a ver la necesidad de
sacar libros que se les vendieran a los mismos catedraticos o mejor dicho a
los pedagogos que instruian a los maestros normalistas el arte de ensefar, de
ahi nacio6 la necesidad de ir encontrando material para ello y hasta producir,
con diferentes colaboradores del medio, libros con este esquema o perfil.

Se desarroll6 la primera obra, la cual dejo muchas satisfacciones y
recompensas a esta editorial, ésta era “Diccionario de las Ciencias de
la Educacion”. A partir de esta obra se fueron disefiando todo tipo de
ejemplares de este perfil educativo tanto para profesores como para los
mismos padres, posteriormente se empezo a desarrollar més proyectos para
esto que los profesores de colegio le llamaban “Estimulacion Temprana” "
la cual tenia todo que ver con lo denominado “Miisico terapia”,y a partir
de ese momento se empez0 a investigar el tema y ver la posibilidad de sacar
una obra que pudiera abarcar todo lo relacionado con la Musico terapia y
que a su vez funcionar para la estimulaciéon emocional. Y para esto, antes
que nada se debia buscar el nombre que fuera llamativo y un disefio muy
colorido, para poder llamar la atencion de chicos y grandes ademds de
tener la idea que tenia que ser una coleccién de varios CDs para poder asi
venderlo en el plano del Placismo o venta Directa. Este es el origen de los
productos desarrollados para la estimulacién emocional como lo es Melody
kids, el producto a tratar en este proyecto.

1.3.- ESTRUCTURA

Asi es como se compone la empresa Ediciones y Representaciones Educar,
S.A.de C.V.

Lic. Eduardo de la Rosa Segura
Director General

Lic. Clara Cruz Jacome
Direccion General Adjunto

Lic. Clara Paulina de la Rosa Lic. Elizabeth Maldonado
Juridico Cobranza

Lic. Ivan Osorio

Gabriel Mendoza y Eric Gil
Ventas Almacén

13. Producto, Diccionario de las Ciencias de
la Educacion.

14. Lic. Eduardo de la Rosa. Director
General de Educar.



si es como nace la editorial Ediciones y Representaciones

Educar, que utiliza la venta directa o placismo como arma de

comercializacion y desarrollo de diversos productos, desde libros
hasta CDs interactivos, tanto enciclopedias como colecciones de misico
terapia. Uno de ellos, el que nos interesa en este proyecto de tesina, surgido
de la necesidad de aplicacion de la musico terapia a la estimulacién
emocional, lo cual da origen al producto en cuestién Melody Kids,

Pero qué hay detrds de este proyecto de ilustracién y disefio, aunque en
lo particular nuestro interés es por la parte de las ilustraciones, considero
necesario hacer una recopilacién de conceptos bdsicos acerca del disefio e
ilustracién, lo cual servird como una introduccién tedrica que fundamente
lo expresado en la parte en donde se describe el proceso de desarrollo de
Melody Kids.

Comenzaré con los temas de comunicacién y disefio, que son la base de
mi formacidn profesional, para después ir a lo particular con el tema de la
ilustracion, que es la orientacion que tomé dentro de la carrera.
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OBJETIVO: mostrar los conceptos basicos de comunicacién y disefio, que
sirvan como parte del contexto tedrico del proyecto en cuestion.



11.1.- DEFINICION DE COMUNICACION

| hombrerequieredeotrosparasati sfacer plenamentesusnecesidades,

yaseajunto o através de ellos, y sin dudala comunicacién es una

e las actividades que le permiten este cometido. Histéricamente la

comunicacion ha sido fundamental en el desarrollo de los seres humanos,
facilitando el desarrollo de las relaciones sociales.

L anecesidad del hombredecomunicarsehasido degranimportanciadurante
toda su existencia. Motivado por expresar sus intereses, sus inquietudes,
sus ideas, su capacidad de trabajar, y mostrarse a si mismo, ha llegado a
desarrollar las més variadas técnicas de comunicacion. La presenciafisica,
el lengugje, laescritura, €l arte en el méas amplio sentido son algunos de los
elementos utilizados por el hombre parallegar al resto de sus congéneres.

No es mi intencién detenerme demasiado es este tema, sin embargo,
considero que es conveniente recordar |0s elementos necesarios para que el
proceso de comunicacion se lleve a cabo, pero partamos estableciendo su
significado.

“La comunicacion no es un concepto que las personas puedan manejar
con facilidad, méximo cuando no la consideran como una actividad en la
gue los seres vivos se encuentran inmersos permanentemente en ella, dela
misma manera que no podemos dejar de respirar para seguir viviendo. Por
ello la comunicacion no es una faceta ocasional o fortuita de la conducta
humana, por |o que una persona siente de vez en cuando la necesidad de
comunicarse, exteriorizarse o relacionarse con los demés, sino que es una
acciéon permanente.” ¥ Es un proceso tan comuin para nosotros que no nos
damos cuenta de él més alla de su utilizacion cotidiana.

Debemos tener en cuenta que la comunicacion es tan vasta y diversificada,
tan complgla y amplia que ha resultado dificil llegar a una conclusién
general, ya que ha sido definida en innumerables ocasiones por personas
gue provienen de diversos campos, por tanto que es unafuncion continuade
los seres humanos. Pero me gustaria proyectar a través de la definicién de
algunos autores un concepto sencillo y claro que exprese la esencia de esta
actividad humana, y que sirva para la contextualizacién de este proyecto.

“Lacomunicacion puedeinterpretarse por su raiz etimol gica, que proviene
del latin: communicactio, facultad humana que se manifiesta al hacer comtin
algo entre dos 0 més individuos’?, esta definicion es la que probablemente
fue utilizada de manerageneral en el inicio del siglo XX. Este hacer comin
supone la posibilidad de que dos mentes comulguen en las ideas para un
entendimiento. Al respecto John Fiskeestabl ecel o siguiente” Comuni cacion
15. Comunicacion. es hablar uno con otro através de lainteraccion por medio de mensajes’?.

19 RODRIGUEZ Gonzélez, Abelardo. Solo par aestrategasdela Comunicacion visual : como construir estrategiasdecomunicacion
visual y no morir en el intento. UIA. México. 2002. Pag. 43

20 MAULEON, Rafael. El arte, la comunicacion y una perspectiva de accién para enseiianza del Diseiio Grdfico. Pég. 23



Muriel Loreto menciona que “La comunicacion es mandar un mensaje a
ciertaaudiencia o publico determinado, es el medio por el cual unapersona
influye en otra que a un mismo tiempo es influido por ésta, ddndose la
retroalimentacion, a la vez del cual se socializa entres los individuos’#.
Ante estas definiciones pudiera parecer que el tnico fin de la comunicacién
es hacer comin un mensgje, pero como & mismo Mauledn dice: “La
comunicacién es mas que hacer comin ago, es enfrentar por |0 menos dos
realidades, cuando estos tienen la disposicion de entablar un didogo por
medio de los lenguajes de los hombres, seade caraacara, através de redes 16. La comunicacion es  acto de relacion
o lostextos delos medios, pero donde | osinterlocutores se reconocen como entre dos 0 més sLjetos.

iguales y saben de la influencia que se ejercen reciprocamente buscando

llegar a acuerdos’ .z No basta con que el mensgje se transmita sino que se

manifieste la suficiente concordancia entre el que emite y el que lo recibe

para que se genere una respuesta mutua.

Considero lacomunicacién como el acto derelacién entre doso mas suj etos,
mediante el cual se evoca en comin un significado a través de mensajes, se
define esta interaccion como el proceso por el cual una persona se relaciona
con otras, o afecta el comportamiento, el pensamiento o la respuesta
emocional de otra, 0 viceversa; dejando claro que la comunicacién es un
proceso complejo que ciertamente afecta a receptor como individuo y
como parte de una sociedad. Se puede decir que es € gran instrumento
de relacién. Relaciona a individuos entre si, hace posible que los grupos
funcionen y las sociedades vivan armoniosamente. Relaciona a un artista
con su audiencia, a un maestro con sus alumnos, aun lider con su gente, a
un vendedor con sus compradores, etc.

Podemos ver que la comunicacion es la forma de resolver problemas de
relacién entre la gente en general enfocado a distintas situaciones sociales,
las cual esderivan en conductas que responden segun lasituaci én en distintas
formas de comunicarse que puede ser cualquiera de las siguientes:

- Escrita - Por medio de accion
-Visual - Por medio de sonido

- Hablada - Por medio ddl olfato

- Por medio de gestos - Por medio del tacto

-De masa - Mediante simbolo visual
- De grupo - Por medio de la cultura
- Consigo mismo - Por medio de las artes

La comunicacion es un proceso por € cua se hace colectivo un mensge,
el cual tiene la finalidad de provocar una respuesta usual entre las partes.
Se puede decir entonces que € objetivo bésico de la comunicacién es
transmitir y recibir unarespuesta, eslaaccién de enviar unainformacion y
esperar una reaccion.

17. Comunicacion ordl.

21 FISKE, John. Introduccidn a estudio de la comunicacion. Norma. Bogota. 1984. Pag. X1X
22 | ORETO Garcia, Muriel. La comunicacion una experiencia de vida. Plaza Valdiz. México. 1996.. P4g. 170
2 MAULEON, Refael. El arte, la comunicacioén y una perspectiva de accién para enseiianza del Diseiio Grdfico. Pég. 23
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18. La comunicacién involucra poner en
comun algo.

19. A través de la comunicacion se expresan
significados.

Pero es preciso conocer como se lleva a cabo este proceso, por lo queen el
siguiente punto se mostraran cuales sony lainteraccion que existe entre las
piezas que conforman este desarrollo.

11.2.- PROCESO DE COMUNICACION

“El diccionario define proceso como cualquier fendmeno que presenta
una continua modificacion a través del tiempo, o también como cualquier
operacion o tratamiento continuo... Los componentes de un proceso
interaccionan, es decir, cada uno de ellos influye sobre los demds”?. Se
puede decir, que un proceso es el conjunto de las fases de un suceso en
progreso. En este caso, veremos cémo se realiza €l acto de comunicacion,
sus partesy las relaciones entre éstas.

El interés por definir la comunicacion ha producido diversos intentos por
encontrar un modelo del proceso comunicativo: descripciones, lista de
ingredientes. Ninguno de ellos puede calificarse como exacto o verdadero.
Por supuesto que entre ellos difieren pero tienen bases en comun por lo que
seriavalido utilizar el que sea afin ala necesidad actual y corresponda en
conjunto al proceso en cuestion. Las diferencias que existen son en parte,
relativas a la terminologia; en parte, a la adicién o sustraccion de uno o
dos elementos, y por ultimo se debe a los distintos puntos de vista de las
disciplinas de las cuales han surgido. Asi que a igual gue en el concepto
de comunicacién abordaré la resolucion de algunos autores que tienen
elementos en comun para comprender como se lleva a cabo este proceso de
maneraclaray sencilla

DavidK. Berlo® mencionaqueensu Retdrica(conjuntodereglasy principios
referentesalahabilidad de hablar o escribir de manera elegante) Aristételes
dijo que habia que considerar tres componentes en la comunicacion: el
orador, el discurso y € auditorio, es decir, cada uno de estos elementos es
necesario paralacomunicacion y setraduce en las variables: 1) la persona
gue habla; 2) el discurso que se pronunciay 3) la persona que escucha. Los
actual es model os de comunicacion son similares al de Aristoteles, solo que
mas complejosy regidos por posturas distintas. Wilbur Schramm? traduce
esto diciendo que para que se de este proceso de compartir informacion
en el esquema mas simplificado de la comunicacion, debera contemplarse
por 1o menos. emisor (la persona que habla), mensge (el discurso que se
pronuncia) y receptor (la persona que escucha).

Uno de los modelos mas utilizados es el de Claude Shannon y Warren
Weaver, los cuales ni siquiera se referian a la comunicacion humana sino
ala comunicacién electronica, pero se considera generalmente una de las
fuentes mas importantes para los estudios en comunicacion, ya que, ven
la comunicacién como la transmisién de mensagjes y |o presentan de una

24 BERLO, K. David. El proceso de la comunicacién: introduccion ala teoriay ala practica. Ateneo. México, 1985.Pag. 23
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maneralineal: ” En el modelo, se consideraalafuente como el origen delas
decisiones: lafuente decide qué mensgje envia, 0, mas bien, seleccionauno
de un conjunto de mensgjes posibles. El transmisor convierte el mensgjes
seleccionado en una sefial que se enviaatravés del canal al receptor”? Este
seria el modelo que sienta las bases del proceso comunicativo como tal.
En lo personal, considero que €l de Aristételes es la “esencia’, asi como
latraduccién que hace Schramm de cualquier modelo de comunicacién; el
modelo de Shannon y Weaver es la “base” de este tipo de modelos, pero
lo percibo un tanto complejo y hasta cierto punto distante y rigido, por su
terminologia y sustancia representativa de los elementos que intervienen.
Por lo que requiero algo que pueda ser asimilado de manera mas sencillay
sustancialmente en el campo del disefio.

Por lo que considero que € modelo que presenta Roman Jakobson % es
mas accesible. En éste se considera que toda comunicacion humana tiene
algun emisor o codificador, es decir, alguna persona o grupo de personas
con un objetivo y una razén para ponerse en comunicacion. Una vez
dado el emisor, con sus ideas, necesidades, intenciones, informacion y
un proposito por el cual comunicarse, se hace un segundo elemento. El
propdsito del emisor tiene que ser expresado en forma de mensaje. Este
puede ser considerado como conductafisica: traduccion deideas, proposito
e intenciones en un cddigo, es un sistema de significado comun para los
miembros de una cultura, paratraducir o expresar ese objetivo del emisor a
través del mensaje, establece un conocimiento o idea previa en comun.

Basta decir que un canal es un medio a través del cua se transmite y
difunde el mensaje, es un portador de mensges, o sea un conducto. En
este punto cabe mencionar que existen tres categorias principales de
medios®: presencides (la voz, la cara, e cuerpo, utilizan los medios
naturales de la palabra hablada, las expresiones, los gestos, etc., exigen
la presencia del comunicador, puesto que él es el medio); representativos
(libros, pinturas, fotografias, arquitectura, ilustraciones, etc., pueden existir
independientemente del comuni cador); mecéanicos (teléfono, television, son
transmisores de las primeras categorias y son creados por laingenieria).

Un remitente (emisor) envia un mensgje a un destinatario (receptor). Este
mensagj e debe referirse aalgo diferente de si mismo; éste se llama contexto,
en este sentido los mensajes para poder ser usuales, y con ello lograr la
comunicacion, tienen que estar referidos a estructuras de la realidad, que
en algun grado sean comunes aemisor y receptor. El modo de interpretar y
valorar larealidad depende del contexto. La relacion de conocimiento que
tengo de unacosa no esinmediata; siempre es mi cultura, asimilada por mi,
en un contexto y medio ambiente determinados, que me permiten conocer
el objetoy darle ciertos valores.

27 FISKE, John. Introduccion al estudio de la comunicacion. Norma. Bogot4.1984. Pag. 3
28 |pid. Pags. 29-30
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20. La comunicacion expresa significados
comunes.



21. Emisor (derecha) y receptor (izquierda).

22. Emisor y receptor transmitiendo un
mensaje. El intercambio de informacion es
mutuo.

Pero para que el proceso se cierre debe haber alguien a quien dirigirse.
Cuando hablemos es necesario que alguien escuche, cuando escribimos
alguien tiene que leernos. La persona o0 personas situadas en e otro
extremo del cana pueden ser llamadas € destinatario o receptor de la
comunicacion, € blanco de ésta.

Este modelo 1o considero directo y més relacionado con e ambito del
disefio, en cuanto a una primeraaproximacion alarelacién cliente (emisor)
y destinatario (receptor) pero esto se determinard més adelante, a través
de este se comprenden de forma més concreta las relaciones entre los
elementos pudiéndose aplicar en todos los &mbitos de la comunicacion.
(Ver cuadro 1)

Cuadro |

Cabe destacar que Jakobson establece este modelo en el campo de la
linguistica (ciencia que estudia €l lenguaje humano) ya que considera que
el lenguaje el que se asocia directamente alacomunicacion, por 1o que esta
interesado en el significado y la estructura interna del mensaje. Este modelo
es doble, primero se presentaron los factores constitutivos en un acto de
comunicacion; estos seis factores que deben estar presentes para que la



comunicacién sea posible. Jakobson, determina que cada uno de éstostiene
unafuncién diferente en el lenguaje, por o que modelalasfuncionesque el
acto comunicativo realiza para cada factor, y a continuacion se presentan.
(Ver cuadro 1)

Cuadro |1

Funcion emotiva. Describe la relacion del mensagje con € remitente. Se
concentra la actitud y expresion que se aplica al mensgje. Se encuentrala
psicologia del emisor, es decir, comunica las emociones, actitudes, status,
clase del remitente, asi como sus puntos de vista. Su finalidad es hacer
sentir al destinatario y se refiere a la manera en como decimos la cosas.

Funcion connativa. Se refiere al efecto del mensaje sobre el destinatario.
Esta relacionada con la emotiva y la poética y de ella se derivan las
emociones del destinatario. Actia sobre el destinatario a fin de dirigir su
tencion hacia el emisor.

Funcion referencial. Describe |0 que ya conocemos. Es fundamenta en
toda comunicacion, puesto que define la relacion del mensaje con el objeto
a que se refiere. Proporciona acerca de €l informacion real y objetiva.

Funcion fatica. Se dirige a mantener y prolongar los canales de
comunicacion abiertos; a mantener la relacion entre € remitente y €

23. El flujo de informacién en un proceso de
comunicacion es constante.



24. Emisor (derecha) y receptor (izqueirda).

25. Simbolo que representa a una persona
discapacitada.

destinatario y a confirmar que la comunicacién se estd llevando a cabo. Se
orienta hacia las conexiones fisicas y psicol 6gicas que deben existir.

Funcién metalingiiistica. Es la que permite identificar el c6digo utilizado.
Todos|os mensgj estienen unafuncion metalinguistica, explicitaoimplicita.
Tienen que identificar el codigo que estdn usando, de una u otra manera, es
decir, manifiesta la relacién lenguaje-cédigo para que haya entendimiento.

Funcién poética o estética. Eslarelacion del mensaje consigo mismo.
En ésta, el mensaje es el objeto principal, pues se convierte en el objeto
mismo de comunicacion. Aqui, el mensaje no es sélo un instrumento de
comunicacion, sino un medio de expresion. Es el sentido del mensaje
en si.

Es el mensaje lo que define la proporcion en que van a estar contenidas y
mezcladastodasy cadaunadelasfuncioneslinglisticas. Es estaproporcion
laque dara su carécter al mensgje.

Queda claro que en un proceso de comunicacion, e remitente (emisor)
establece un mensaje quetiene en su haber y deseatransmitir asignandoleun
canal. Recordemosquecanal estodo el emento queseoriginaexclusivamente
paralatransmisién demensgjes. El destinatario (receptor) recogeel mensagje
y lo “descifra’ asignandole un Unico mensaje de entre muchos que tiene a
su haber. El proceso de comunicacion es correcto cuando el destinatario
asigna al mensaje el mismo significado que el remitente queria transmitir.

“Toda comunicacion involucra signos y codigos. Los signos o artefactos
que se refieren a algo diferente de ellos mismos, es decir, son conceptos
significativos. Los cédigos son lo sistemas de organizacién de los signos
gue determinan como estos pueden estar interrelacionados. Para que €l
proceso de comunicacion se cierre (haya una vinculacion) adecuadamente
debe haber un entendimiento entre el emisor y el receptor, deben estar en
el mismo contexto por lo que depende mucho la correlacion, aceptacion e
identificacién del signo.”*°

Pero definamos estos conceptos mencionados (signo, c6digos) para mayor
entendimiento del proceso comunicativo. Ferdinand De Saussure® (padre
de la Semidtica o Semiologia, estudio de los signos 'y su funcionamiento),
considera que el signo puede ser cualquier cosa que actuando como
estimulo, remite o recuerda algo; es decir, consiste en unaformafisicay un
concepto mental asociado, y que este concepto, a su vez, una aprehension
de la realidad exterior. El signo se relaciona con la realidad solamente a
través de los conceptos de la gente que lo utiliza. En pocas palabras un
signo es que de alguna manera representas algo para alguien. Es la unién
indisociable de un significado y un significante.

30 FISKE, John. Introduccién al estudio de la comunicacion. Norma. Bogoté. 1984. Pag. IX
31 |bid. Pag. 35-41



El significante es la imagen del signo tal como lo percibimos; puede
recibirse por cualquiera de los sentidos y evocard un concepto. Podra ser
una palabra, un gesto, un sabor, un olor, algo suave o aspero, unaimagen,
un sonido, etc. El significante se utiliza generalmente para nombrar (en el
caso de lalengua) o para representar (en € caso de las imégenes) objetos
reales, pero también experiencias sensoriales.

El significado es aquello que nos representamos mentalmente al captar un
significante, es la asociacion mental para su denominacién. Este concepto
mental es por lo general comun a todos los miembros de la misma cultura
gue comparten e mismo lenguaje, por 1o que es importante decir que
tanto los significados como los significantes son producto de una cultura
particular. El significado se realiza en la mente del receptor, porque implica
la codificacion y la comprension de lo que escucha y de lo que observa.

Considerando esto se puede decir que la comunicacion es la generacion

26. En e proceso de comunicacion se
de significados en los mensajes, ya sea por parte del codificador o del manejan  infinidad  de significantes y

i ignificados.
decodificador significados

En e lengugje visual, que es € que nos interesa, la percepcion de una
imagen es el estimulo, su definicién es el significado. Ya que cuando las
formas aparecen antelos 0jos, estimulany provocan reacciones queinducen
aevocar algo con lo que selesrelaciona. (Ver cuadro 111)

Cuadro 11

Esto nos deja ver que la relacion entre el significante y el significado es
simbdlica y convencional, resultado de un acuerdo entendido entre los
usuarios de la lengua. Por esto, los signos, para comprenderse, necesitan
articularse, es decir, organizarse. Esta organizacion se redizaatravésdela
codificacién. Esta es la integracién sistemdtica y convencional de signos.
Esto dalugar aun uso particular de los mismosy cuanto mas estructurados
y convencionales, mayormente significantes son.



CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

27. Ejemplo de figura representacional.

28. Ejemplo de figura abstracta.

29. Ejemplo de figura simbdlica.

Dondis® considera que expresamos Yy recibimos mensgjes visuales a tres
niveles, lo cual se considera como la clasificacién de los tipos de signos

que hay:

Representacionalmente. Aquello que vemos y reconocemos desde el
entorno y la experiencia. Es el nivel més eficaz para la informacién directa
eintensade los detalles visuales delo que nos rodea. Estos signos muestran
las caracteristicas sobresalientes que representan, |o que permite al receptor
reconocerlas como objetos determinados.

Abstractamente. Lo abstracto se refiere a la cualidad de un hecho visual
reducido a sus componentes visuales y elementos béasicos, realzando los
medios més directos y emocionales. Estos signos representan aspectos
aparentes del mundo espacial, sintetizando la informacién real. Como
la abstraccién puede llegar a perder toda conexion con la realidad, la
comprensiéon de estos signos implica el conocimiento de un cédigo, por
ello, son convencionales. Requiere unasimplicidad Ultima, lareduccién del
detalle visual al minimo irreducible.

Simbdélicamente. Se refiere a la extensa cantidad de sistemas codificados
que el hombre ha creado y al que adscribe un significado. Es un signo cuya
conexién con su objeto es resultado de una convencién, acuerdo o regla.
L as palabras son en general simbolos, las notas musicales, asi como lacruz
roja, los nimeros, etc., No puede suponer unagran cantidad deinformacion
detallada.

Es decir, e ser humano transforma sus sensaciones en experiencia, las
integra en estimulos percibidos en experiencias pasadas y reline en su
mente el conjunto. Paralatransmision de dichas experiencias, crea signos
capaces de representarlas y las integra en cdédigos que le permiten la
comunicacion son sus semejantes (Como ya vimos anteriormente), aungque
esta comunicacion sblo puede darse cuando € codigo es comprendido de
manera similar por e conjunto de personas que lo utilizan. Es asi como
se construye un modelo de relaciones entre 1o que percibimos y 1o que
construimos al conocer y recordar al objeto.

Resumiendo, €l signo es un elemento del lenguaje, cuya funcién consiste
en expresar directa o indirectamente un pensamiento, y explicitamente
funciona como medio de comunicacion. Debido a que e signo es €
intermediario entre la imagen y el concepto, los signos adquieren un
significado reconocible mediante el uso comiun, significado que no es
estrictamente descriptivo de la imagen o del concepto, sino que contiene
otros significados andlogos que implican un esfuerzo y diversos tipos de
reconocimiento por parte del destinatario y del emisor de dicho(s) signo(s),
para poder desglosar los significados (tal es el caso de los simbolos).

32 DONDIS, DonisA. La sintaxis de la imagen. Gustavo Gili. Barcelona, 1976. Pag. 83



En este sentido, me gustaria especificar un par de conceptos que considero
muy importantes en la comunicacion y su interpretacion, denotacion y
connotacion®

La denotacion, constituye el significado inmediato de un mensaje, es el
significado mismo. Tiene que ver con la informacién real y objetiva, con lo
gue trasmite un mensaje concretamente.

La connotacion, se establece a partir de la existencia inicia de la
denotacion. Se refiere a la interaccion que ocurre cuando el signo encuentra
los sentimientos o emociones del usuario y los valores de su cultura. Es
decir, cuando los significados se mueven hacia lo subjetivo. Surge cuando
seinterpreta el mensaje.

La denotacién y la connotacion se encuentran en estrecha relacion con
la monosemia (un solo significado) y la polisemia (varios significados
posibles), pues en la denotacion la interpretacion del mensaje no va legjos
de lo que comunican en si 10s signos; en la connotacién € mensagje puede
tener diversasinterpretaciones, basadas éstas, en el modo de percepcion del
receptor, pues su experiencia, ideologia, cultura, etc., definen finalmente el
significado del mensaje. Por ejemplo,la denotacion es |0 quees fotografiado,
la connotacion es cdmo es fotografiado, la intencion.

Ya vimos qué es la comunicacion, cudl es su proceso y los elementos que
intervienen en éste paraque selleve acabo. Pero adonde nosllevatodo esto
delossignosvisuales, como setraduce esto en nuestro interés por establecer
la comunicacidén gréfica, que dentro de todos los tipos de comunicacion es
el que nos concierne, esta finalidad es la imagen, conducto esencial de este
tipo de comuni cacion, veamos concretamente de que setrataen el siguiente
punto.

[1.3.-LAIMAGEN

Desde los inicios de la comunicacion, ha sido fundamental la utilizacion
de imagenes para lograr un entendimiento mas claro. Los simbolos y
alfabetos han jugado un papel muy importante dentro del desarrollo de
la comunicacion ya que desde la antigliedad hasta nuestros dias se han
desarrollado mensagjes transmitidos por medio de signos y simbolos.
A medida que fue desarrolldndose €l conocimiento humano, se hizo
necesarialaescrituraparatransmitir informacion. La primeraescritura, fue
pictografica, basada en simbolos que representaban objetos, después vino
laescritura cuneiforme, es decir, con rasgos en forma de cuia grabados con
determinado estilo en unatabla de arcilla. Posteriormente se desarrollaron
elementos ideograficos, en donde el simbolo no sé6lo representaba el objeto,
sino también ideas y cualidades asociadas a €.

33 PAOLI, Antonio. Comunicacion e informacion. Perspectivas tedricas. Trillas-UAM. México.1985.. Pag. 29

31. Ejemplo delaconnotacion de un rayo, en
este caso lavelocidad del personaje Flash.

i

71

o
LEHE

32. Ejemplo delaconnotacién deun rayo, en
este caso energia peligrosa.

33. Ejemplo delaconnotacion de un rayo, en
este caso energia.



34. Imagen que representa la realidad.

35. Imagen que representa la realidad pero
de una manera simplificada.

La imagen tiene la capacidad de hacer que un mensgje tenga una forma
reconocible e inmediata, através de codigos los cudles son captados por €l
receptor y se encuentra accesible a cualquier observador que este dispuesto
a captarla, como ya hemos visto. Pero cémo se define la imagen y cudles
son sus funciones dentro de la comunicacion.

La palabra imagen esta fuertemente ligada a lo visible. Porque cuando
hablamos especificamente de imdgenes visuales, estamos definiendo una
clase de iméagenes y a mismo tiempo estamos expresando un criterio de
clasificacidn, ya que nos referimos al conducto sensorial humano a través
del cual éstas son percibidas: € sentido de la vision. Pero esta palabra es
tan polisémica como la imagen misma. Hay imégenes visuales, sonoras,
poéticas, literarias; fijas y animadas; materiales y mentales, y también
tantas clases de iméagenes como medios para obtenerlas.

Sera oportuno recordar aqui la etimologia del vocablo imagen: “Del
latin imago (de la misma raiz im imitare). Imagen es la representacion
figurada -es decir, en forma de una figura, ya sea visible o audible- de un
modelo original. La imagen es la forma de algo que preexiste. Por tanto,
ella es una realidad que cabalga entre lo real (el modelo) y lo ficticio (la
representacion).” 3* Moles define la imagen como “un sistema de datos
sensorial esestructurados, originariosde unamismaescenareal o mental que
condensa, en consecuencialos elementos pertinentes de unadescripcion.”
En pocas palabras unaimagen es la representacion que algo y que através
de ellalo recordamos o conocemos.

El papel quelaimagen desempefiaen lasociedad es sumamenteimportante
debido a que se encuentra envuelta en casi todos sus sectores y representa
tanto realidades, como suefios o ficcién, por medio de ella es posible
expresarse y representar mensajes con significados para quien las percibe.

Por ggemplo contemplar directamente un paisge, que es estar inmerso en
él através de los cincos sentidos, no es lo mismo que verlo representado
en un cuadro o una fotografia. Una cosa es asistir a la realidad, que se
desarrolla como un continuo multidimensional, y otra cosa es reproducirla
en fragmentos a través de la representacion de laimagen (con todo lo que
la realidad expresa, en tanto que acontecer tiene de global e irrepetible,
por un lado; con todo lo que laimagen recorta, congelay conserva de este
acontecer dinamico, por otro lado también con todo lo que la imagen le
anade).

Los objetos de la realidad se presentan a s mismos, directamente, en su
identidad y en su presencia, sin intervenciones de mediadorestécnicos. Las
imagenes de |os objetos |os representan, siempre indirectamente, siempre
parcialmente, por € intermediario de procedimientos técnicos: fotografia,

34 COSTA, Joan. Imagen Global. Ceac. Barcelona. 1994. P4g. 182
35 MOLES, Abraham A. La imagen comunicacion funcional. Trillas. México. 1991. P4gs. 11-12



CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

film, video, dibujo, ilustracién, etc. Cuando la realidad es aprehendida en
su apariencia sobre un soporte fisico duradero (laimagen), se implican en
ella también las ideas de retencion, fijaciéon y conservacion, es decir, la
capacidad que tienen las imégenes de restituir a los sentidos lo que ellas
representan. La imagen simula, fija y conserva el instante y en este sentido,
se puede decir que laimagen esla memoriadel mundo.

Pero la realidad no es solamente el entorno fisico (lo materia) que nos
rodea, sino también el mundo imaginario, 0 sea las imégenes mentales.
Costa® considera que las imagenes visuales, a igual que toda clase de
imégenes que estdn especificamente sujetas a un soporte fisico (pelicula o
copia fotografica, impreso, lienzo, etc.) que se ubican en nuestro entorno
de objetos y que son percibidas por los sentidos se refieren a las imagenes
materiales; son cualquier imagen percibida por los sentidos en el mundo
exterior y tienen un alto grado de evocacion delo real.

Por otro lado manifiesta que todas la percepciones, experiencias y vivencias
que son significativas para el individuo, se registran en el cerebro, se
interiorizan y se conservan en tanto que los patrones que determinan la
conducta: conducta mental (creencias, decisiones) y conducta energética
(actos, comportamiento). Estos esquemas que orientan el comportamientoy
determinan las reacciones, son imagenes mentales. Y a su vez hay dos clases
de imdgenes mentales: las elementales y superficiales, que corresponden a
la retencion memorial de lo percibido en € entorno, de una forma mas o
menos exacta o literal (lo que podemos llamar memoria visua) y que se
manifiesta en los actos de reconocer algo visto con anterioridad, de recordar
los detalles de cosa ausentes, etc. Y en segundo lugar, esta la capacidad que
tiene la mente por imaginar, esto es: producir iméagenes. Esta fase de la
mente corresponde a la parte reproductiva de la memoriay a la actividad
constructiva de laimaginacién, es decir, laidealizacion.

Sintetizando, considero que la imagen tiene como funcién primaria €l
asegurar, reforzar, reafirmar y precisar nuestra relacién con el mundo;
desempefia un papel de descubrimiento de lo visual, 1o cua nos permite
perfeccionarla y dominarla mejor, es decir, poder mantener un vinculo
con la realidad que nos rodea y poder manipular a ésta segin nuestras
necesidades.

Porque sin duda en todas las sociedades, se han producido la mayor parte
de las imédgenes con ciertos fines (de propaganda, de difusion, religiosos o
ideoldgicos en general), asi que podria decir que las segunda finalidad y de
caracter fundamental paralasociedad esladelacomunicacion, puesto que
estaeslaquehapermitido e surgimiento y desarrollo delas culturas, desde
los primitivos pasando por la invencion de la imprenta hasta los medios
audiovisuales.

36 COSTA, Joan. Imagen Global. Ceac. Barcelona. 1994. Pég. 183

36. La redlidad expresada a través de una
imagen fotogréfica.

37. Una fotografia representada a través de
una pintura.



Una imagen puede representar cosas concretas, cosas abstractas
(aceptabilidad socia de los simbolos representados), sirve como signo
cuando representa un contenido cuyos caracteres no refleja visualmente
(sefales). Sirven como contenedores y representantes de simbolismos de
todas clases (religiosos, de estatus social, etc.), ademés aporta informacion
sobre e mundo, siempre esta destinada a complacer a su espectador y
a proporcionarle sensaciones especificas. Pero sobre todo la funcién
fundamental para el nacimiento de las iméagenes es satisfacer la necesidad
de comunicacion.

38. Laimagen esalavez, suefio y realidad.

Segln los estudios de Santos*” la imagen tiene las siguientes
caracteristicas:

La imagen es a la vez presencia vivida y ausencia real. Es una
reproduccion de la realidad ausente que, mediante ella se hace
presente.

Laimagen es, alavez, suefio y realidad; en ellala objetividad y la
subjetividad se mezclan de manera constante.

En la imagen se encierra una carga racional y otra afectiva. Nos
informay, alavez, nos despierta sentimientos y emociones.

En la imagen hay algo visible y algo oculto. Posee capas ocultas
de significacion que es necesario explorar, y quizds otras a las que
nunca se llega.

La imagen es un fendmeno individual y social. Es creada por un
autor en un contexto social que la influye y de cuya cultura pasa a
formar parte.

La imagen es, aa vez, concreta y abstracta. EL soporte que a
materializa le otorga concrecion y su capacidad evocadora ciertas
dosis de abstraccién creadora.

La imagen es, a la vez, pasado, presente y futuro. Podemos
considerarla como una encrucijada temporal. La imagen es un
presente de un acontecimiento pasado que perdurara en el futuro
gracias a su permanenciatécnica.

La imagen es, a la vez, objetiva'y subjetiva. Su autor se ve en la
obligacién de controlar multiples variables técnicas que confieren
a producto iconico una objetividad desde sus propias expectativas
visuales, recuerdos y actitudes hacia el tema, haciendo de la
subjetividad su principa argumento lector.

39. La imagen nos lleva a mundos de
fantasia

37 ORTEGA Carrillo, José Antonio. Comunicacion visual y tecnologia educativa. Grupo Editorial Universitario. Granada. 1998.
Pégs. 42-43
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Por su parte L.F. de Menegazzo® establece las siguientes funciones de la
imagen:

Funcion traductora. Puede servir para transformar simbolos \‘y,
verbales a simbolos visuales.

Funcidnsocial. Nospuedetransmitir no solamenteideasy conceptos, -
sino sentimientos y actitudes. ‘ .'

., e . . - 40. Funcioén traductora de laimagen.
Funcién analitica. Permite estudiar los distintos momentos de un

proceso con gran economia de esfuerzo y tiempo.

Funcion observadora de segundo grado. Mediante ella podemos
captar datos y aspectos de la realidad de que la vista no puede

captar.

Funcién simplificadora. Por su capacidad dereducir lacomplejidad
de ciertas realidades facilitando con €llo su estudio.

Funcion comparativa. Ya que nos permite realizar andlisis
comparados de aspectos morfoldgicos, fisioldgicos, histéricos, etc. 41. Funcién simplificadora de la imagen.

Funcion temporalizadora. La imagen congela en € tiempo una
realidad mediante el registro grafico estable.

Funcion espacial. Nos permite visualizar realidades Igjanas y, en
muchos casos, inaccesibles.

Funcion nostalgica. En cuanto es capaz de evocar épocas O
circunstancias ligadas al contexto donde se produce laimagen.

Funcion estética. Capaz detransmitir bellezay de crear sentimientos
y emociones.

42. Funcion estética de laimagen.

Funcion sociopolitica. Vocifera, genera o mantiene mitos sociales,
denunciay crea moda.

Funcion recreativa. Cuando aegra, distrae, hace reir, etc.

Todo esto nos muestralaversatil que pueden allegar aselasimégenesy el
gran campo en que pueden desenvolverse en cuanto al actividad humana, y
por lo tanto nos da unaidea de lo importante que es parala sociedad y por
ende parala comunicacion.

Al respecto a lo tratado sobre como se interpreta el significado del mensaje, 43. Funcién sociopolitica de |a imagen.
., . . . . Francisco de Goya. " Los fusilamientos del 3
en relacion a la imagen, se puede decir que, |0os mensgjes que contienen de mayo 1808,

38 ORTEGA Carrillo, José Antonio. Comunicacion visual y tecnologia educativa. Grupo Editorial Universitario.
Granada. 1998. Pags. 47-49



44, Obra de Escher que nos muestra una
imagen en donde pretende mostrarnos
visualmente el concepto del infinito

45. Escher, “Mano con esfera reflectante” .
1935. En esta obra se combina e mundo
imaginado del dibujo con larealidad.

imagenes pueden colocarse en dos aspectos: uno de ellos es el semantico
0 denotativo cuyo objetivo es que lo que se trasmite a través del mensaje
visual no pierda su sentido a pesar de que se traduzca en otro lenguaje, por
otro lado el aspecto estético o connotativo representa una interpretacion
subjetiva en la que no todo es claro y dicho de manera explicita, las
asociaciones que haga el receptor en lo que observa, serdn basadas en
ciertos estimul os provocados por |os atributos que rescate laimagen.

A lo largo de la historia, la humanidad se ha visto envuelta por imégenes,
han sido fundamentales para e desarrollo de la comunicacion entre la
sociedad. Laimagen tiene la capacidad de hacer que un mensaje tenga una
formareconocible e inmediata, através de codigos los cudles son captados
por el receptor y se encuentra accesible a cualquier observador que este
dispuesto a captarla. Es decir, laimagen es un soporte de la comunicacién
debido a que a través de ella se trasmiten ideas visuales, es decir que la
comunicacion trasmite datos sensoriales estructurados que llevan consigo
mensajes reconocibles por una percepcion sensorial transformada a una
imagen material 0 icono, relacionandolo con el entorno que percibe €l
emisor que codifica la informacion y lo transforma en un mensaje material
listo para hacerlo accesible al receptor.

Concluyendo este punto, para que la comunicacion ocurra, y la persona a
quien la dirijo comprenda lo que significa mi mensaje, es necesario crear
el mensgje con signos. Este mensgje le estimula a crear para si mismo
un significado que se relaciona de alguna manera con el significado que
yo generé primeramente en mi mensgje. Si compartimos los codigos, y
utilizamos los mismos sistemas de signos, hay mayor semejanza entre
nuestros dos significados para el mensaje. Para comunicarnos necesitamos
haber tenido algun tipo de experiencias similares evocables en comun.
Y para poderla evocar en comun necesitamos significantes comunes.
Requerimos experiencias comunes y cuantas mas ricas sean éstas, mas 'y
mejor podremos comunicarnos. En la vida practica hacemos imagenes con
el objeto de comunicar mensgjesy las utilizamos casi en todos |os aspectos
de lavida cotidiana como en los medios de educacion, ciencia, publicidad,
entre muchas mas actividades, ellas funcionan como materia prima del
pensamiento transmitido al comunicarnos.

Desde mi punto de vista, considero importante manegjar los elementos
gue componen los modelos de comunicacién para que a crear mensajes
visuales, para que éstos tengan el impacto que buscamos, porque al disefiar
no solo habra que considerar los elementos comunicativos sino aquellos
recursos que intervienen en la elaboracion de imégenes que representen
conceptos e ideas, las cuales deben de ser claramente representadas
para que exista un entendimiento inmediato por parte del espectador. El
disefiador y comunicador visual debe tener la capacidad de incluir en



su trabagjo elementos formales que favorezcan su apariencia y consumo,
ademés de poder transmitir el mensgje adecuado a través de un lenguaje
grifico que logre hacer que el espectador o consumidor se identifique, y
guede convencido con lo que observa.

L osavancestecnol 6gicos han favorecido |os mensajes distribuidos hacialas
masas através de los medios masivos, con ello el uso delaimagen visual ha
ido en aumento al grado de desmitificarla, presentdndose en multiples vias
de comunicacion apoyada en imagenes que motivan a la contemplacién
propios de una sociedad tecnol 6gica.

Después de establecer € concepto y proceso de comunicacion me parece
importante sefialar y desarrollar en e siguiente punto como es que se
organizan estos elementos Ilamados imégenes para que € mensgje sea
funcional y efectivo, me refiero al disefio, ya que el lenguaje visual requiere
tambi én de unaorganizaci 6n de elementos parague las mensaj es el aborados
con éste adquieran coherenciay sean funcionales.

|1.4.- DEFINICION DE DISENO

Ya vimos en los puntos anteriores qué es la comunicacién y su proceso,
y uno de tantos instrumentos que utiliza para llevar a cabo su funcién, es
decir, la imagen, ya que e ambito visual es € que nos interesa. Ahora
veremos cOmo es que se organizan y procesan estas imagenes para gue la
comunicacion sea efectiva, para esto es necesario otro proceso, me refiero
al disefio, en particular el grafico.

Pero antes de establecer este tipo de disefio en especifico, considero
necesario presentar en general el concepto de disefiar, ya que de ahi surgira
como parte elemental el disefio gréfico.

Al igual que en € punto referido a la comunicacion, considero pertinente
comenzar a precisar el concepto de disefio, esto a través de varias definiciones
de diversos autores para concluir en una enunciacién sencilla 'y clara de
ello.

Daniel Prieto, en Disefio y comunicacion visual®*, menciona que “...
lo disefiado es un signo o un conjunto de signos que, a partir de codigos
conocidos por el disefiador y e perceptor, llevan a este dltimo una
determinada informacion”. Lo cual hace mencion a lo establecido en
los puntos anterior en donde se menciona la relacién de los signos con
los significados comunes, los cuales llevan a establecer el proceso de
comunicacion, es decir, € disefio es una conjuncién de signos que ayudan
allevan al receptor un mensaje, a comunicarle algo.

39 PRIETO, Daniel. Disefio y comunicacion. UAM Xochimilco. México. 1987. Pag. 24

46. Cartel sobre € Dia Mundial del Disefio.



47. Imagen corporativa del restaurant Millo
\ello.

48 Ejemplos de revistas e impresos
diversos.

En este sentido Juan Acha considera, en Teoria de los disefios”, que “Nos
referimosal trabaj o simplededisefiar, si lotomamosen el sentido deconcebir
y de hacer visible grificamente o en bulto un proyecto de configuracién,
siempre tomando como |o sustancia del fendmeno debido a su difundida
préctica humana en todas las épocas y culturas’ y continla estableciendo
que “... Los disefios en general se dirigen a embellecimiento de la vida
diaria del hombre. La meta principal de los disefios estriba en lograr el
embellecimiento de la cotidianidad del hombre comdn...”# Es decir, en
esta sociedad de consumo los medios han adquirido la responsabilidad
de satisfacer las necesidades del hombre mediante la hermandad de la
utilidad con lo estético. Ahi radica una caracteristica fundamental de los
disefios, seglin Acha, ya que €l disefiar, en e sentido de proyectar o de
dibujar, es una actividad secundaria de los disefios, sino que lo especifico
radica en la concepcidn de nuevas configuraciones estéticas vinculadas con
lafuncionaidad. Aqui ya se menciona €l dar una presentacion atractiva a
mensaje.

Por su parte, en Guia completa de ilustracion se menciona que “El disefio
mismo, se puede definir en términos generales como la ordenacidn,
composicién y combinacién de formas y figuras”* En este sentido, puede
decirse que la actividad del disefio en un proceso de ordenamiento, ya que
sebuscadirigir unaserie de signos hacia un entendimiento o accion comun.
Esdecir, disefiar es organizar una serie de elementos para ser transmitidosy
hacerlosllegar aalguien deformaordenada, claray agradablealos sentidos.
Asi como la estructuracion de elementos para desarrollar una unidad que
satisfaga una necesidad dada, ya sea la transmisién de un mensgje o la
elaboracion y estructuracién de un objeto o espacio.

Seguin Joan Costa, “el disefio no es el producto o € mensagje. No es la
manifestacion material de formasvisuales, sino € proceso que conduceala
obtencién del producto o del mensaje.”* O sea, €l proceso de ordenamiento
en s es @ disefio y 1o que resulta de é es lo disefiado o producto del
disefio.

El disefio no es exclusivamente la expresion final de formas visibles, sino la
planificacién y el proceso de creacion y elaboracion por medio del cual el
disefiador traduce un propdsito en un producto o0 un mensgje, en tanto que
resultado de dicho proceso.

Tradicional mente se consideran disefios |os apuntes, |0os esbozos y bocetos,
los dibujos, y también | os objetos caracterizados por una ciertacomponente
estética. Pero un dibujo no es un disefio, sino un dibujo, y unasillano es
disefio sino una silla. Lo que introduce la idea moderna de disefio es €l
hecho de que, se trate de un dibujo o un objeto, éstos nacen de un proceso,
un plan mental, un programa o proyecto que incluye una estrategia del

40 ACHA, Juan. Introduccion a la teoria de los disefios. Trillas. México, 1988. Péag. 82
4L |bid. Pag. 76

42 DALLEY, Terence. Guia completa de ilustracion. H. Blume. Madrid. 1992. P4g. 104
43 COSTA, Joan. Imagen Global. Ceac. Barcelona. 1994. Pag. 14



mismo hacer. El disefio es el proceso, desde que seinicialaconcepcion del
trabajo hasta su formulacion final pasando por las hipétesis tentativas del
disefiador, que sucesivamente marcan |os pasos internosy el desarrollo del
proceso.*

El hombre crea con laintencién de cubrir sus necesidades de tipo funcional
y expresivo; y a través de ello ha surgido el disefio. “El disefio es en
consecuenciaunadisciplinaproyectua que seorientahacialaresolucion de
problemas que el hombre se plantea en su continuo proceso de adaptacion
seguin sus necesidades fisicas y espirituales’® Es decir, se entiende por
disefio como laactividad del hombre quetiene como proposito crear y llevar
acabo ideas que ayudaran a desarrollo delasociedad y sus necesidades. Es
un proceso creativo, donde su mision es resolver requerimientos materiales
0 expresivos.

Existen varios tipos de disefio, todos ellos estdn encaminados a servir a
progreso del hombre en su entorno, por gjemplo e Disefio arquitectdnico
(dedicado a proyectar espacios dirigidos a las actividades del hombre para
conseguir armonia entre la comodidad y 1o estético); el Disefio industrial
(construye objetos précticos, estéticosy funcionales que sirvan paralavida
cotidiana del hombrey cooperen a desarrollo de la sociedad en su entorno)
o Diseio gréfico (el cual traduce por medio de imdgenes, de un modo claro
y directo, lasideasy conceptos que surgen de los atributos y cualidades de
algo), este Ultimo es de particular interés parael desarrollo de este proyecto,
yaque es aqui, en medio del ambito visual que se desarrollalailustracion,
delacua en puntos posteriores se hablara ampliamente.

Pero, ;cuédnta gente puede hacer una definicion razonable de lo que es el
disefio gréafico? El disefio es una profesion que no tiene una identidad clara
en la mente del publico en general. Disefio es una palabra muy usada y
como vimos puede significar muchas cosas (disefio de modas o disefio
de ingenieria, disefio automovilistico, de arquitectura, disefio de algun
producto, disefno industrial). En el caso del disefio grafico muchos piensan
en é como en algun tipo de esfuerzo dedicado a embellecer |a apariencia
exterior de las cosas. Ciertamente el solo embellecimiento es una parte del
disefio, pero el disefo grafico es mucho mds que eso, como a continuacién
VEremos.

El disefio grafico, para algunos historiadores se remonta a las cuevas
de Altamira, a esa cualidad gréifica que, junto con el lenguaje, podria
interpretarse como signo delo humano. Paraotros, su nacimiento seinscribe
en los abores del siglo XI1X, de la mano de las vanguardias artisticas, y
hay aun quienes consideran que su concepto actual se delinearecién en la
segunda posguerra, con el despliegue en gran escala de la industriay los
medios de comunicacion. 4

44 COSTA, Joan. Imagen Global. Ceac. Barcelona. 1994. Pag. 9
45 VILCHIS, Luz del Carmen. Metodologia del disefio. Fundamentos teéricos. Claves Latinoamericanas. México.
1998. P4gs. 37-38

49, Ejemplos de fotografia comercial.

50. Ejemplo de ilustracion arquitecténicaen
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51. Logotipo de la empresa Mandrégora
Comunicacion Grdfica.



52. Portada del libro EI Manual del Disefio
Grdfico.
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53. Anuncio comercial en una parada del
autobus.

William Addison Dwiggins manifest6 el término de disefio gréafico en 1922
y lo definié como: “Un individuo que daba orden estructural y forma visual
paralacomunicacion impresa’#’. Si consideramos €l nacimiento del disefio
gréfico en la llegada de la Revolucion Industrial la cual necesitaba de una
actividad que impulsara la promocion de los productos que cada vez més
se desarrollaban. Las definicidon anterior no dista mucho de este sentido,
ya que manifiestan el hecho de hacer algo en comin, una determinada
realidad, vistaa su vez de determinado punto de vista, paralo cual necesita
una herramienta capaz de hacerlo y ésta seria el disefio, € cual desarrolla
determinados codigos y signos, los cuales deben ser comunes a quien se
dirija, parapoder hacer llegar el mensgje.

El disefio gréfico, visto como una actividad, es la accién de concebir,
programar, proyectar y realizar una comunicacion visual, producida en
general por medios industriales, que esta destinada a transmitir mensajes
especificos a grupos determinados. En el caso del disefio gréifico, cada
elemento que vemos transmite o comunica algo. A diferencia de estos
mensajes implicitos, las iméagenes elaboradas son portadoras de mensajes
deliberados, donde aparecelaexistenciade unapersonadetras conintencion
de transmitir algo, este es el disefiador grafico. Existe un mensaje deliberado,
un elemento no solo deinterés plastico, con caracteristicas funcionales, con
intencion de comunicar.

En este sentido, Quentin Newark menciona que “el disefio grafico es la mds
universal de la artes. Nos envuelve comunicando,decorando o identificando:
aporta significados y trasfondo a nuestro entorno vital. Lo encontramos en
las calles, en todo lo que leemos, en nuestros cuerpos. Nos topamos con
él en las sefides de nuestras calles y carreteras la publicidad, |as revistas,
los pagquetes de galletas, las pastillas para e dolor de cabeza, el logotipo
de nuestra playera o |a etiqueta de instrucciones para €l lavado de nuestra
camisa’“. Lo cual nos permite darnos cuenta de lo amplio que es el sector
en que se desenvuelve el disefio gréafico.

En todas sus especializaciones, el disefio grafico es la expresion mds
alusiva de la cultura de la industria. Su nicleo conceptual, la prefiguracion,
es de naturaleza esencialmente industrial, y su funcién especifica y estética
develay desarrolla la dimension cultural de la produccion. Por lo cudl, €
disefio aparece como la primera manifestacion histérica de planificacion
consciente de lo simbdlico.

Si el disefio gréafico es el oficio de construir y seleccionar signos y colocarlos
adecuadamente en una superficie con el fin de transmitir ideas, entonces se
relaciona con la comunicacion, la publicidad, las entidades corporativas,
la publicidad de libros y revistas, el envase y las promociones, €l cine, la
television y las graficas por computadora, la sefializacion; ya que el objetivo

46 ARFUCH, Leonor. Disefio y comunicacion: Enfoques criticos. Paidos SAICF. BuenosAires. 1997. Pag. 9
4T MAULEON, Refagl. El arte, la comunicacion y una perspectiva de accién para enseiianza del Diseiio Grdfico.
48 NEWARK, Quentin. ;Qué es el disefio grdfico? Manual de disefio. Gustavo Gili. Barcelona. 2002. Pag. 6



comun de todos estos medios es comunicar algo a cierta audiencia, 0 aun
publico en determinado. Puede ser el publico en general o una audiencia
escogida, como |os grupos de profesionistas, étnicos o politicos, o sectores
de la audiencia clasificados por edad, por ejemplo, adolescentes o personas
mayores y esto se puede hacer a través del disefio grafico.

Siendo asi, la palabra gréfico aplicada al disefio, la relaciona con la
produccién de objetos visuales destinados acomunicar mensajes especificos.
En sintesis, la palabra disefio gréfico se refiere al proceso de programar,
proyectar, coordinar, seleccionar y organizar una serie de factores y
elementos con miras a la realizacion de objetos destinados a producir
mensajes, asi como en relaciéon con los objetos creados especificamente
por esta actividad.

“Hay que tener conciencia de la importancia creciente del disefio como
parte integrante del desarrollo cultura y artistico de la sociedad en que
vivimos. El disefio desempefia un papel relevante en e modo en que nos
proyectamos intelectual, espiritual y materialmente la realidad” . Ahora
bien, para qué nos sirve esta actividad, cud es su funcién. En € siguiente
punto desarrollare estas interrogantes.

11.5.- FUNCION DEL DISENO

La funcién de un disefiador grafico consiste en resolver problemas de
comunicacion relativos a productos, conceptos, imagenesy organi zaciones,
y hacerlodeformaoriginal y precisa. Esto selograatravésdelacomparacion
de elementos elegidos y dispuestos con sumo cuidado, cuya presentacion
se basa en el planteamiento mediante un proceso, que se va refinando a
través de las muchas etapas en que se ha desarrollado.

Se puede considerar a disefiador como un intérprete dentro de una cadena
comunicacional compuesta por un ente emisor, un receptor, y e disefiador
como conexion entre ambos. En estacadenae disefiador gjercedeintérprete
recogiendo la idea que el emisor quiere transmitir, la codifica visualmente,
y este concepto se transmite através de un medio que pueda hacer llegar €l
concepto al receptor.

Nos referimos a emisor como la persona que requiere los servicios del
disefiador, €l que necesita transmitir un mensgje, e cliente desde €l punto
de vista del profesional gréfico, el que ofrece un servicio o producto desde
el punto de vista del consumidor. Este ultimo se define como el receptor, es
a quien va dirigido el mensaje y quien recibe la pieza grafica concluida. En
nuestro caso, aparece e disefiador como el encargado de todo €l proceso
creativo de la imagen, donde las diferencias estdn dadas en las distintas
etapas que realiza.

49 SWAN. Alan. Bases del diseiio grdfico. Gustavo Gili. México 1992. Pag. 6
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54, Cartel sobre el Dia Mundial del Disefio.



Por gjemplo, la presencia del diseflador en comunicacion visua es de
sumaimportancia paralaempresa que pretende [legar al consumido por un
medio visual o grifico. Es la tarea de reunir todos los elementos que desea
transmitir una empresa, investigar, analizar, para luego sintetizar e inferir
una idea o concepto como €e de la comunicacion visual. O como Roz
Goldfard menciona en Exito a través del disefio® “El papel del disefiador
grafico profesional, es identificar los problemas de comunicacioén de los
clientes y encontrar las soluciones que sean estéticamente placenteras,
comunicar un mensagje propio a publico y hacerlo de manera oportuna 'y
dentro del presupuesto”.

55. Ejemplo de promocional comercial de
un refresco. Funcion publicitaria del disefio.

Segin Leonor Arfuch, “El disefio griafico es uno de los mecanismos
de los que dispone la cultura para procesar y comunicar informacion
(que puede definirse como un conjunto de mecanismos que permiten al
individuo retomar |os datos de su ambiente y estructurarlos de una manera
determinada, de modo que le sirvan como guia de sus acciones)”®. Es
decir, El disefio grafico regula los comportamientos humanos en funcién
de las necesidades reconocidas como tales por un grupo social: necesidad
56. Portedade un libro de Anatormia. Fu de orientarse, vender, comprar, distinguir, aprender, informarse. Las reglas
cién formativa del disefio. estdn en relacion con dos actitudes bdsicas: indicar, identificar espacios o
guiar ciertos comportamientos sociales, y sugerir o estimular otros.

Por otra parte, Guillermo Gonzédlez Ruiz en Estudio de disefio. Sobre
la construccion de las ideas y su aplicaciéon a la realidad®, hace una
clasificacion de la funciones del disefio que considero conveniente
presentar para complementar el entendimiento funcional del disefio
grafico. (Ver tablal)

57. Ejemplo de insructivo de armado de un La siguiente tabla nos da unaidea de lo versétil que puede llegar a ser la
avién. Funcién comunicativa del disefio. aplicacion del disefio gréfico en la sociedad, ya que es aplicable a muchos
aspectos de ésta dependiendo del enfoque a que se quiera llevar e cual
va estd determinado a la problematica a resolver. Esto se refleja en lo que
menciona Armin Hoffman al respecto “Si hace pocos afios la actividad del
disefiador gréfico se limitaba a la creacion- de carteles, anuncios, envases,
pictogramas, etc., hoy su campo de accion se ha ampliado de tal modo que
précticamente abarca todos |os dominios de larepresentacion y la creacion
de formas’. Y es cierto, todos los dias convivimos con el disefio grafico
en muchas de nuestra actividades cotidianas, desde leer € periddico en las
mafianas, |0s seflalamientos de las calles, los empagues de los productos
gue consumimos, laimagen corporativade laempresaen laquetrabgjamos,
en Internet, multimedia, revistas; en fin, estamos rodeados de productos del
disefio gréfico, productos que crea la sociedad y que requieren del disefio
para llegar plenamente a los individuos y éstos capten el mensgje que se
quiere proyectar. El disefio grafico constituye un universo de la creacion y

58. Cartel para anunciar una obra de teatro. de ladifusion de mensajes visuales.
Funcién estéticadel disefio.

50 GOLDFARD, Roz. Exito através del disefio. Ramén Llacay Cia. México. 1992. P4g. 29

51 ARFUCH, Leonor. Disefio y comunicacion: Enfoques criticos. Paidos SAICF. Buenos Aires. 1997. Pag. 54

52 GONZALEZ, Ruiz Guillermo: Estudio de disefio. Sobre la construccion de las ideas y su aplicacion a la realidad. Emecé.
BuenosAires. 1994. Pégs. 25-27



CAPITULO I1: Disefio y Comunicacion Visual

Funcion publicitaria. Intenta persuadir a receptor con una puesta
en escena visualmente atractiva.

Funcion formativa. Tiene mucho que ver con la funcién
comunicativa en la ordenacion del mensaje, pero aplicado a fines
educativos y docentes. Implica la presentacion de conocimientos y
la transmision de esta clase de contenidos, en tanto que elementos
de formacion del saber: cultural, cientifico, técnico y profesional.

Funcién comunicativa. Mediante la composicion el disefio grafico
ordenalainformacion para hacerlamas claray legible alavista del
receptor.

Funcion estética. Formay funcionalidad son dos el ementos propios
del disefio grafico cuyo producto tiene que servir para mejorar algin
aspecto de nuestra vida y también para hacernos mas agradable su
uso.

Funcién persuasiva. Es su funcién més clasicaen la que seintenta
convencer a receptor. Toma el sentido del lenguaje estricto para
transformarlo en un lenguaje figurado, un nuevo mensaje capaz
de convencer y persuadir. Buscan el impacto de laimagen sobre la
sensacion: la pregnancia formal y € efecto de fascinacion sobre la
racionalidad.

Funcién propagandistica. Se intenta conseguir la adhesion del
receptor a unaidea politica, socia o religiosa.

Funcidén constructiva. Mediante la utilizacion de las figuras retoricas
se puede construir un mensaje con una finalidad determinada y
dirigido a un puablico determinado.

Pero como es que e disefiador cumple con su funcion, sea cual sea
dependiendo del contexto que sele exija, como se menciond antes el disefio
no esta ausente de un proceso especifico, en el siguiente punto se mostrara
cud es éste.

I1.6.- PROCESO DE DISENO

Siel papel del disefiador gréfico es identificar los problemas de comunicacién
delosclientesy encontrar |as soluciones que sean estéticamente placenteras,
comunicar un mensgje propio a publico y hacerlo de manera oportuna 'y
dentro del presupuesto. Entonces, los primeros problemas con que topa
el disefiador son la comprension y la identificacion del espacio y de las

S3HOFFMAN, Armin. Manual de disefio grdfico: formas, sintesis y aplicaciones. Gustavo Gili. Barcelona. 1988. Pég. 12

59. Cartel contra el tabaguismo. Funcién
persuasiva.
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60. Cartel contra la Globalizacién. Funcion
propagandisticadel disefio.
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61. Anuncio de Shampoo. Funcidn
publicitariay constructivadel disefio.



62. Antes de comenzar resolver un problema
de disefio es importante elegir el camino
adecuado para€llo.

63. En la etapa andlitica se andizan las
distintas hipétesis.

formulas que deben aplicarse en la colocacion de elementos dentro de
dicho espacio.

Antes de redlizar cualquier trabajo de disefio, la primera consideracion
consiste en establecer una comprension detallada de la tarea que se tiene
entre manos. Pero esta comprensién no es a libre albedrio, sino que
requiere un proceso determinado, una serie de pasos establecidos que
determinen el camino a seguir parallegar aun resultado satisfactorio. Si la
actividad del disefio se consideracomo unaforma de solucionar problemas,
una cierta secuencia de procedimientos ayudara a la eventual solucion y
garantizard que ésta sealamejor respuestay lamas apropiadaa problema.
“Diseiar estener un plan antes de llevarlo a cabo: en € disefio, el proceso
del pensamiento siempre debe preceder a hacer”>.

Nodebemosolvidar queel disefiador esunapersonaqueresuel veproblemas.
L os problemas que debe encarar le son siempre dados. Esto supone que é
no puede alterar ninguno de los problemas, sino que debe encontrar las
soluciones apropiadas y para esto necesita un método.

“ Etimol 6gicamente, un método es un camino hacia un objetivo, unagestion
eficaz, una guia del camino™®. Emprender un proyecto de disefio no es
solamente tomar unainiciativa, iniciar unaaccién, sino que es, sobre todo,
escoger una via entre muchas otras posibles, elaborarla juiciosamente
y seguirla hasta llegar al objetivo pro medio de una solucién eficaz, sin
extraviarse por los caminos laterales, las vias sin salida o los callgjones que
no llevan a ninguna parte.

Existen muchas metodologias para €l disefio, cada tedrico plantea una
metodol ogia acorde a sus intereses y trabajo. Ningin método de disefio es
de por s unarecetanica. Si bien, diversos autores han generado esquema
de posibles procesos de disefio que pueden servir de guia, de ayuda o
de memoria, todos, de un modo u otro, tienen puntos en comin y una
correlacién 16gica. Ningunametodol ogia de disefio debe ser rigidasino que
debe gjustarse a problema, mezclado con laracionalidad, laintuiciony la
imaginacion. Me gustariamencionar un par de métodos, desde mi punto de
vista, que pueden ilustrar este punto, ya que no es &l punto central de este
proyecto el disefio del producto en cuestion sino las ilustraciones.

Bruno Munari® menciona que un proyecto de disefio se genera en tres
fases:

1. Etapa analitica: serelinenandlisiseinvestigacion; enun primer momento
se analizan las distintas hipétesis y se sistematizan los datos o elementos
conocidos a investigar: concepto, receptor y medio de comunicacién. Con
la investigacion se relinen, ordenan y se aportan soluciones a los datos,

54 JENNINGS, Simon. Guia del disefio grdfico para profesionales. México. Trillas. 1995. Pag. 65
55 FUENTES, Rodolfo. La prdctica del Diseiio Grdfico: una metodologia creativa. Paidos. Barcelona. 2005. Pag. 17



CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

para, en un momento posterior, llegar a unaresolucién o elaboracion de un
concepto. Requerimientos, programacion e informacion.

2. Etapa investigativa: se trata de profundizar los aspectos principales
de la analitica, de todos estos factores deriva el tipo de pieza gréfica o
elemento visual autilizar, o que podemos determinar respecto aqué vemos
y en Ultima estancia como se va a hacer.

3. Etapa creativa: consiste en traducir el resultado grafico en una imagen
concreta. Esel paso quetranscurre desde laidea o representacion que posee
intelectualmente del objeto a la imagen grafica en particular.

Pero pareciera que es unarecetaalacual seguir. Por o tanto, en un aspecto
mas relacionado con la comunicacion presento la metodologia de Joan
Costa, en Imagen Global®’

Como vimos anteriormente, en la teoria de la comunicacion tenemos un
emisor, que determina e mensagje (el cliente) y un receptor, a quien se
dirige e mensgje (el publico). El disefiador se ubica entre los dos para
codificar el mensaje. Si el codigo del mensaje, es tal que el receptor no es
capaz de decodificarlo, el mensaje obviamente se pierde; €l o la disefadora
fracasO en su tarea. Este fracaso pone algo en claro; basicamente, que la
habilidad y €l ingenio del disefiador para disefiar codigos (capacidad de
disefio) sedesperdiciasi @ o ellano conocen ni entienden las caracteristicas
y peculiaridades de un publico determinado. Por |o que es necesario hacer
desarrollar los disefios atendiendo |os puntos objetivamente para obtener
un buen resultado.

56 MUNARI, Bruno. Como nacen los objetos. Gustavo Gili. Barcelona. 1993. P4g. 385
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64. En la etapa investigativa se profundiza
sobre los aspectos principaes de la
analitica.

65. En la etapa creativa se traduce la idea a
unaimagen.



66. En un proceso de comunicacion y disefio
la empresa Gamesa puede ser considerado
como el emisor o usuario del disefio.

67. El disenador es el codificador de los
productos y mensgjes.

O seq, e emisor-empresa procede asi, desde su posicién activa que inicia
el proceso, através de los productos y |os mensgjes que envia a receptor-
publico. Este los recibe desde su posicién pasiva, del modo indirecto que
los sondeos de mercado y los estudios de motivacion se esfuerzan en
detectar. EI emisor, ahora en su condicion de usuario del disefio- trata de
motivar al disefiador, a la vez que interpone, entre é y su trabajo, unas
determinadas premisas de marketing, otras premisas de orden técnico, de
orden econémico y de orden temporal. El canal difusor o canal transmisor,
en tanto que elemento intermediario, introduce ruidos a la comunicacion,
pero en tanto que sistema tecnolégico en desarrollo constante, aporta
NUEVOS recursos comunicativos, que constrifien formalmente el producto
0 el mensgje.

“El disefiador deviene, pues, una suerte de intérprete intermediario entre
ambos demandantes. empresa y mercado. Por esto, su rol —que es en
sintesis el de convertir unos datos simbadlicos en un proyecto funcional,
y éste en un producto 0 un mensaje- requiere un talento especial, una
seria formacidn técnica, flexibilidad psicoldgica, sensibilidad y un sentido
creativo indispensable para combinar formas visuales.”*® El disefiador
debera ser, sobre todo, hombre de comunicacion; debera operar en todo
momento soluciones en formade verdaderas sintesis expresivas; desarrollar
un proceso de sintesismentalesy técni cas de estrategias comunicativas, que
desembocaran en forma de respuesta a los requerimientos de la empresa,
del producto o del mensajey de sus funciones, asi como de las demandasy
condiciones socioculturales de sus destinatarios.

Considero conveniente redefinir, en este sentido de proceso, los elementos
gue componen este sistema comunicativo, obviamente segun lo que
menciona Joan Costa™® a respecto.

1. El emisor o usuario del disefio, confirma en primer lugar la utilidad y la
necesidad derecurrir al disefio en susformasvariadas. delos productos, |os
planes de produccién, lacomunicacion, laformalizacién delosmensgjes. Es
decir, €l usuario del disefio es, de un modo preponderante, laempresa, o todo
tipo de organizacion, cual quiera que sea su tamario, su ubicacion sectorial,
su antigiiedad, su mercado, sus objetivos y sus resultados financieros;
cualquiera que sea, asimismo, su orientacion: mercantil, civica, cultural,
ideol 6gica. Unade estas formas esencia es de laaccion empresarial eslade
insertar, en el campo social, productos, objetos, mensgjes e informaciones
y, con ellos, conocimientos, ideas, imagenes mentales.

2. El diseiador es, entérminosdecomunicacion, € codificador del osproductos
y de los mensgjes. Es quien gerce la interpretacion creativa de los datos de
base, relativos a un proposito definido, y su puesta en cédigo inteligible.
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3. El mensaje es el resultado material del disefio grafico. Un mensaje
grafico es un conjunto de signos extraidos de un cddigo visual determinado
gue son ensamblados segin un cierto orden. Por medio de estos signos 'y
sus reglas combinatorias, se constituye el sentido, emerge el significado, la
informacion, esto es,el mensaje propiamente dicho. El disefio gréafico trabaja
en sintesis, con unos el ementos simples que sonlossignos, correspondientes
éstos a sus cddigos. Letras y textos, en tanto que signos caligraficos,
tipograficos, mecanograficos, etc., pertenecen a codigos lingiifsticos. Por
otro lado, las figuras e imagenes, corresponden a cédigos iconicos. Estos
elementos se combinan en el espacio bidimensional del trabajo grafico: el
soporte —generalmente el papel- en un trabajo que coordinael pensamiento
l6gico y el impulso creativo con el método combinatorio.

4. El medio difusor es el canal por el cual circulan los mensajes graficos:
prensa escrita, cartel, libro, etc. Los medios técnicos de difusion (medio
impreso, filmico o televisivo). En este entorno, el mensaje coexistira con
otrosy competiracon ellos donde unos mensajes seimponen, sedesarrollan
y permanecen, en pérdida de otros que son neutralizados, o sucumben y
desaparecen de lamemoria social.

5. El destinatario de las comunicaciones visuales, y de los productos,
es generalmente un segmento social, un grupo mas o menos notable
cuantitativamente, que ha sido definido previamente por sus caracteristicas
tipol 6gicas. econdmicas, culturales, etc.

Joan Costa considera las siguientes etapas en un proceso de disefio basado
en el trabajo de Moles y Walas™:

|. Informacién. Documentacién. Acopiodelosdatos. Enlistar lascuestiones
atener en cuenta: pliego de condiciones.

[1. Digestion de los datos. Incubacion del problema. Maduracion.
Elaboracion subconsciente. Tentativas en un nivel mental difuso.

[11. Idea creativa. |luminacion. Descubrimiento de soluciones originales
posibles.

IV. Verificacion. Desarrollo de las diferentes hipotesis creativas.
Formulaciones. Comprobaciones objetivas. Correcciones.

V. Formulacién (puesta en forma). Visualizacion. Prototipo original.
Mensaje como model o para su reproduccion y difusion.
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68. El mensgje es € resultado material del
disefio grafico, en este caso una caja para
vender galletas.

69. A través de los medios, en este caso la
television, e mensgje llega a un publico
consumidor.

70. Cuando el mensge ha llegado e
destinatario se ha cumplido con éxito el
proceso de disefio.
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71. El disefiador utilizadiversasherramientas
para cumplir con su cometido.

7 :
Diseno Grifico. Websites

72. Anuncio de la empresa de disefio
BioxLuna.

Estos son |os pasos de que consta el proceso creativo de disefio. De aqui se
pasa a otras tareas. a) la produccién técnica del producto o del mensgje, su
produccion seriada, y b) ladifusion através de los medios vy distribucion.
Costa considera que €l proceso de disefio es un constante regresar al
principio, o alternativamente alas etapasintermedias, hastaconseguir lo que
se esté desarrollando. También consideraque el disefio no esel mensgje. El
disefio es pues unaactividad multipley complejaque no selimitaalaforma
externa; la solucién de laforma externa no es mas que la expresion visible
de un proceso creador, como ya se ha menciona anteriormente cuando se
defini6 el disefo.

En este sentido cabe mencionar que “ Todas la formas de disefio implican
un doble proceso: internamente, un desarrollo creativo; externamente, un
desarrollo comunicacional.”® Al respecto Fuentes considera que “Todo
método es, @ mismo tiempo, un procedimiento intelectual (aspecto
semantico, cognoscitivo, informativo) y un procedimiento operacional
(aspecto pragmético, material, técnico), con miras a la consecucion de
un resultado que ha sido determinado de antemano con una adecuada
precision”®2, Es decir, en todo método hay planeacion y € ecucion siempre
teniendo en cuanta el resultado mas eficaz.

La metodologia del disefio tiene por objeto aumentar e conocimiento
de las cosas y dar mayor sostén a hecho creativo, y permite ampliar los
puntos de vista sobre un problema dado, aumentando e conocimiento del
mismo y facilitando una perspectiva creativa global hastalaresolucion del
problema.

Al respecto me gustaria comentar que disefiar no es crear un objeto
materialmente, Sino que es ese proceso gque permite llegar a una respuesta
dada, € darle sentido a ese objeto para que funcione como solucién a un
dilema, disefiar estodo aquello que nos permite llegar alaresolucién de un
problema de comunicacién, en este caso de comunicacion visual, y de ahi
nace el objeto de disefio que es e contenedor del mensgje.

Para lograr efectividad en la comunicacién gréfica, el disefiador debe
primero familiarizarse con el vocabulario del disefio. Después de eso debe
aprender los principios involucrados en su uso. Es cuestion de préctica,
précticay més practica, sin embargo se debe saber que se esta haciendo
y nada mejor que conocer todos los ingredientes que estén a la mano
para desarrollar un disefio. Pero cuéles son estos elementos que utiliza el
disefiador para cumplir su cometido, en €l siguiente punto se mostraran
cuéles son.
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11.7.- ELEMENTOSDEL DISENO GRAFICO

La base del disefio es la conjuncion de diversos el ementos en una misma
areacon objeto de lograr unainteraccion que transmitira un mensaje dentro
de un contexto determinado. EI mensgje puede comunicarse e incluso
modificarse mediante una cuidadosa manipulacion visual de los elementos
gue van a ser utilizados dentro del &rea de disefio. Esencialmente, esos
elementos serdn palabras, fotografias, ilustraciones e imdgenes gréficas,
combinadas con una fuerza controladora basada en blanco y negro y
color.

La produccion de mensajes graficos no consiste en la combinacion arbitraria
deformasy colores, ya que el problema del disefio es efecto de un trabajo
sistematico, en e que intervienen varios factores.

Hay que reconocer que todo lo gque vemosy disefiamos esta compuesto de
elementos visuales basicos, que constituyen la fuerza visual esguelética,
trascendental para el significado y para la respuesta. “La caja de
herramientas de todas las comunicaciones visuales son los elementos
basicos, la fuente compositiva de cualquier clase de materialesy mensajes
visuales, o de cualquier clase de objetos y experiencias’ & Es decir, todo
producto de disefio grafico estd compuesto por diversos elementos bdsicos
gue interactian entre si para formar un producto total. Los elementos
basicos de la comunicacion visual, forman un “alfabeto” que compone
a las imagenes, son las herramientas para componer un elemento visual.
Cada uno tiene caracteristicas diferentes, lo que les permite desempefiar
funciones determinadas dentro de la composicion.

Dondis menciona sobre los elementos béasicos de la comunicacion visual:
“Siempre que se disefia ago, o se hace, boceta o pinta, dibuja, construye,
esculpe o gesticula, la sustancia visua de la obra se extrae de una lista
basica de elementos. Y no hay que confundir los elementos visuales con
los materiales de un medio...|os el ementos visual es constituyen la sustancia
basica de lo que vemos y su nimero es reducido: punto, linea, contorno,
direccion, tono, color, textura, dimensién, escala y movimiento. Aunque
sean pocos, son la materia prima de toda la informacion visual que esta4
formada por elecciones y combinaciones selectivas. La estructura del
trabajo visual es la fuerza que determina qué elementos visuales estan
presentesy con qué énfasis’*

Wucius Wong, en Fundamentos de disefio bi y tridimensional, comentalo
siguiente a respecto: “Este lenguaje visual es la base de la creacion del
disefio. Dejando aparte el aspecto funcional del disefio, existen principios,
reglas o conceptos, en lo que se refiere a la organizacion visual. Un
disefiador puedetrabajar sin un conocimiento conscientede ninguno detales

63 DONDIS, DonisA. La sintaxis de la imagen. Gustavo Gili. Barcelona, 1976. P4g. 28
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73. Los elementos del disefio se configuran
en una estructura.

<,
espai
aquati

CURSOS
. DE :
NATACIO

°VERANO »
© 2007 -,

ABIERTO EL PLAZO
DE INSCRIPCION

74. Los diversos elementos del disefio se
organizan en un soporte para formar un
todo.



: principios, reglas 0 conceptos, porque su gusto personal y su sensibilidad
| a las relaciones visuales son mucho més importantes, pero una minuciosa
I comprension de ellos habrd de aumentar en forma definida su capacidad
! parala organizacion visual.” &

: Pero qué significa realmente esta palabra, composicion y cudles son esos
I elementos basicos de |o que se menciona para construir una estructura
' visual que pueda ser llamada producto de disefio gréifico. A continuacion se
: mencionara brevemente el concepto de composicion, asi como notas acerca

de los elementos estructurales y 1o que les rodea para cumplir su funcion

o -----————- @ dada

En este sentido, considero conveniente dividir en dos estos conceptos para
Su mejor comprension, por una parte los elementos béasicos de de laforma,
en los cud es se puede descomponer cualquier imagen (punto, linea, color,
etc.) y los elementos estructurales, loa cudles determinan su organizacion
dentro de un espacio dado (equilibrio, simetria, contraste, etc.).

Para la siguiente descripcién de elementos me remito a los conceptos

®----—--—-—-—-- ‘ utilizados en los trabajos de Georgina Villafafia en Educacion visual:
conocimientos bésicos para el disefio® ya que |o consideré un libro béasico,
75. Ejemplo def elemento punto. directo y dinamico en cuanto a conceptos.

La forma constituye el acto visual esencia para determinar el objeto por
medio de los 0jos; es el hecho de ver y reconocer algo.

Elementos conceptuales de la forma. Son |os el ementos basi cos que toda
forma contiene.

El punto. Es la unidad minima y mas simple de cuaquier forma. Puede
ser conceptual (es la referencia en la posicion en el espacio) y grafico (es
la marca que deja cualquier material en una superficie, no tiene forma
determinada aunque generalmente es representado por un circulo). Cuando
el punto esta solo, tiene fuerza visual que atrae la atencién, cuando se
anade otro punto, o varios puntos se crea unailusion de direccién parala
aproximacion de los puntos.

Lalinea. Eslatrayectoriaquerecorreel punto trasformandoseenlinea, y es
el contorno o limite de un plano; eslaunién o aproximacion de dos puntos;
tiene posicion y direccion. Puede ser conceptual o gréfica. La conceptual,
divide planos, y produce ilusiones de espacio, divisiones y estabilidad o
inestabilidad en una composicion, La linea grafica es la marca que realiza
un material sobre u soporte. Las variaciones de direccion, peso, angulo,
etc. en una linea sugieren emociones y significados. Las lineas diagonales
76. Ejemplo del elementos linea. sugieren accion, las que se interceptan enfocan la atencién hacia € punto
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deinterseccion, lalineas rectas sugieren un movimiento répido y decisivo,
las lineas curvas sugieren un movimiento suavey ligero.

El plano. Es la envolvente del volumen, tiene aturay largo, posicién y
direccion, y estalimitado por liness.

El volumen. Esta limitado por planos que, al interrelacionarse, definen sus
limites en diferentes posiciones y direcciones.

Forma visual. “ Cuando | osel ementos conceptual esson visiblesy adquieren
forma, tamafio, color y textura quedan determinados por nuestra percepcion
como forma visual y es, entonces, cuando se ponen de manifiesto sus tres
direcciones pregnantes: la extension de la altura, la extension del ancho'y
la profundidad.”®” Es decir, laformavisua surge cuando reconocemos sus
caracteristicas dentro de la percepcion de las cosas.

Forma. Esté determinada en primerainstancia por laluz, si no hay luz no
hay percepcion, puesto que la luz nos permite reconocer la naturaleza de
un objeto, incluyendo su contorno (es lalinea o delimitacion de laforma),
superficie (es el campo visual en donde se comprende la forma) y estructura
(son las propiedades estructurales y pueden clasificarse en invisibles y
visibles. Lasinvisibles son conceptuales, las visibles son reales).

Tamaiio. Todaslaformastienetamario, esto puede ser relativo dependiendo
de las relaciones de grande o pequefio con las que se asocie, es decir,
el tamafio de un elemento es relativo con respecto a tamafio de otros
elementos. General mente comparamos las cosas con Nosotros mismos.

Color. Por medio del color podemos identificar lo cerca o lejos que se
encuentra una forma, los colores de mayor percepcion son los brillantes
por su capacidad de reflejar la luz. Los colores de mayor valor agrandan
el tamafio y los de menor valor lo disminuyen. Este es un aspecto muy
importante para el disefio, por |o que considero necesario mostrar con un
poco més de profundidad las caracteristicas esenciales del mismo.

Lo que vemos en “la vida red” tiene color. Cuando vemos imégenes
visuales de la vida rea (fotografias o dibujos 0 sus reproducciones
impresas) reconoceremos |0 que esta representado y esto es valido cuando
las fotografias o los dibujos estdn impresos en unatinta o atodo color.

Pero, ;qué es el color? Puede definirse como una sensacién que se produce
en respuesta a la estimulacion al incidir en la retina, rayos luminosos
reflejados en los cuerpos. La fuente de todo color es la luz. La luz blanca
del sol se descompone en siete colores: rojo, naranja, amarillo, verde, azul,
indigo y violeta.
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Cuando percibimos un objeto de un determinado color, su superficie refleja
un parte del espectro de luz blanca que recibe y absorbe los demas. Por
ejemplo, un objeto color azul, éste absorbe los colores del espectro, y refleja
el resto delaluz que esinterpretado en nuestra retina como color azul.

El color est4 cargado de informacidn y es una de las experiencias visuales
més profundas que todos tenemos en comun. Por tanto, constituye una
valiosa fuente de comunicacion visua ya que todos los seres humanos
compartimos significados asociativos de color; como los que representa la
vegetacion, latierra, el mar, etc., son estimulos de color comunes alas que
asociamos un significado universal.

81. Circulo cromético.

Existen muchas teorias acerca del color, pero hay un sistema unificado y
definitivo de las relaciones mutuas de los colores; tanto el de la luz como el
del pigmento. En este sentido los colores se pueden clasificar en:

2221-]000'0@ primarios (rojo, amarillo y Colores primarios. Tres colores en laluz y tres en los pigmentos reciben

' el nombre de colores primarios. Reciben este nombre porque no pueden
obtenerse por ninguna combinacién. Los primarios familiares en los
pigmentos son € rojo (magenta), el amarillo y e azul (un azul verde
conocido como cyan). Los primarios de laluz son el verde, €l rojo-naranja
y el azul-violeta. Todos |os colores de |os pigmentos se derivan de mezclas
de los colores primarios; todos los colores de laluz se derivan de mezclas

83. Colores secundarios (verde, naranja y de los colores primarios de laluz.
violeta).

Colores secundarios o binarios. Se forman de lamezclaen partesiguales
de dos colores primarios. Los tres colores secundarios, el verde, el naranja
y € violeta pueden obtenerse mezclando |os primarios que estan en ambos,
por ejemplo, el verde selogra mezclando €l azul y el amarillo.

84. Colores terciarios (amarillo + verde =

amarilo verdoso). Colores terciarios o intermedios. Se denomina asi a aquellos colores

gue se obtienen de la unién de un primario con los secundarios contiguos.
Por gemplo, el amarillo y e verde hacen amarillo verdoso. Los colores
intermedios se logran mezclando colores secundarios adyacentes, por
giemplo, el amarilloy el amarillo verdoso.

Colores analogos o semejantes. Son |os contiguos en € circulo de los
85. Colores analogos (azul y violeta). colores, como, por gemplo: los analogos del amarillo con € verde y €
naranja; del azul, el verdey el morado, y del rojo, el morado y el naranja.

Colores opuestos o complementarios. Son aquellos de méaximo contraste
tonal por estar opuestos en sus posiciones; asi, por egemplo, € opuesto
del verde es el naranja. También se designa asi a cada uno de los tres
86 Colores complementarios (verde y colores primarios, en relacion con €l color secundario que no lo contiene,
naranja). por ejemplo: e amarillo es & opuesto del morado. Este tipo de colores se
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neutralizan a mezclarse, pero también tiene la propiedad de resaltar en
forma notable cuando se colocan uno a lado de otro.

El blanco, el negroy el gris son considerados col ores acrométicos o heutros
yaque en realidad estan privados de color.

Las cualidades tonales de las superficies reflectantes se pueden clasificar
con base en tres factores:®

Matiz. El matiz es sinbnimo de color, es decir, es € color en si mismo.
Distinguimosun color deotro debido alacalidad del matiz Esel resultado de
lamezcla de colores primarios, secundarios o terciarios; a agregar blanco,
negro o gris se introduce un componente acromatico y se modifica el valor
eigualmente laintensidad, pero la mezcla seguira siendo un matiz.

Valor. Este se refiere a la cantidad de luz, capaz de reflejar un elemento
coloreado; o bien, al grado de luminosidad de color. El valor se refiere a la
claridad u oscuridad de un matiz. Un color puede ser aclarado mezclandolo
con un matiz claro del mismo color o mediante la adicién de blanco. Un
valor mas oscuro |lamado sombra se logra agregando un matiz més oscuro
del mismo color o €l color negro.

Intensidad. Corresponde a la pureza de un color, los colores de maxima
intensidad son los primarios. rojo, azul y amarillo. Cuando mezclamos
blanco, negro o gris con alguno de estos colores, su intensidad se neutraliza
aumentando o disminuyendo dichaintensidad y su valor; esto también se
aplicaen las gamas de un color a otro.

Ahora, después de definir las cualidades tonales, hay que considerar la
forma de controlarlas (control del color) para conseguir un aspecto mas
favorable acadanecesidad; el procedi miento que debe seguirse es mediante
sistemas para €l uso del color, que son:®°

Las armonias. Son las combinaciones de colores, siendo éstas un sistema
unificado para desarrollar posibilidades originales de color. Las armonias
mas sati sfactorias son aquellas que pertenecen aunafamiliafriao caida, y
resultan alin més agradables cuando se forman de un color primario y sus
analogos por ser éstos més sutilesy el egantes. También pueden constituirse
armonias de un solo color con diferentes valores (blanco), o matices
diferentes con valoresiguales.

Lasgamas o escalas. Selellamagamaa cualquier secuenciagradual entre
dos colores o de entre un color a blanco (gama de valor) o anegro (gama
de grises de color), no existe gama independiente de valor e intensidad.
Para esto €l pigmento blanco representa un polo de la escala de valores y
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87. Colores acrométicos (negro, gris y

88. Ejemplo de matiz de un color, rojo.

89. Ejemplo de valor de un color (izquierda,
azul +negro; centro, azul; derecha, azul +
blanco).

90. Intensidad de color, de izquierda a
derecha, plrpuraaverde (cdlido afrio)

91. Ejemplo de armonia de color de colores
calidos, derojo aamarillo.

92. Ejemplo de gama o escala de verdes.



CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

93. Colores célidos (rojo, naranja, amarillo).

94. Colores frios (azul, cyan, verde).

95. Ejemplo de color local,
ambiente.

tona y

el negro, € otro, a mezclarse gradual mente obtenemos diferentes tonos de
grises, todos acrométicos.

Temperatura de color. El color estimula una reaccién que alude a
la sensacién de temperatura. Los colores estén divididos en el circulo
cromaético o en cualquier otro sistema, en friosy calidos, los primeros van
desde el amarillo pasando por el azul hasta el morado, los segundos van
desde el amarillo pasando por €l naranja hasta el rojo.

Los colores calidos |os asociamos con la luz del sol y e fuego; tienden
a acercar los objetos y atraer (son colores excitantes). Dentro de esta
categoria se ubica €l rojo bermellén o cinabrio y a las tierras rojas, a los
amarillos derivados del hierro desde los més pélidos hasta los més rojizos
y pardos, a naranja entre otros. El mas célido de todos ellos es € rojo-
naranja denominado rojo de saturno.

Los colores frios |0s asociamos con €l agua, laluz de luna; dan ilusién de
lgjania 'y espacio (son colores tranquilizantes y calmantes). Entre ellos se
encuentran €l verde-azul, violeta, y aquellos colores en los que predominan
lasdiferentestonalidades de azules (azul prusia, ultramar, cobalto, turquesa,
cian, etc.) el mas frio de todos es el azul-verde.

Tono. El color tiene variantes que basicamente dependen de la luz de esto
se deriva el que existan el color local, el color tonal y el color reflejado. En
mayor o menor grado en todo cuerpo iluminado, coinciden los tres factores
siguientes:™

a) El color local: es el color propio que poseen todos los cuerpos con
volumen, los cuales al ser iluminados apareceran en ellos distintos matices
de color dados por los efectos de luz y sombra. Es posible, ademés, que
estos colores reciban la influencia de otros colores préximos.

b) El color tonal: esel color local alterado por los efectos deluz y sombra;
en éstay en todas las formas es evidente que el color tonal es una variante
en mds o en menos del color local o propio, influido generalmente por el
reflejo de los colores.

c) El color ambiente: cualquier objeto recibe la influencia del color
ambiente de los colores reflejados por los cuerpos mas préximos.

Estos tres factores viene condicionados a su vez por:
d) El color propio delaluz

€) Laintensidad delaluz
f) Laatmdsferainterpuesta
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CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

Psicologia del color. Hay varias teorias que se basan en la asociacion
mental que el hombre experimenta al relacionar €l color con una situacion
determinada, pero no existe unaregla general sobre las relaciones mutuas
y sus interpretaciones. “El color esta|leno de connotacionesy puede tener
significados ambiguos. Por tanto, el color es un elemento de multiples
interpretaciones, expresiones y asociaciones, por lo que puede tener infinitas
interrelaciones psicologicas, quimicas y fisicas. Resulta casi imposible
organizar un sistema préactico que resuelva totalmente las intenciones
expresivasatravésdeloscolores.” ™ Sin embargo, me gustariaatravésdela
siguiente tabla, hacer una mencion acerca de lo encontrado acerca de este
punto’, simplemente como un acercamiento al significado psicolégico que
setiene en general de los colores, con sus debidas reservas, claro.

Es el més visible de los colores a igual que su secundarios
naranjay verde, que unidos a blanco o al negro, logran una
buenavisibilidad. Generalmente, todoslostonosde amarillo
los relacionamos con naturaleza, desde los marrones de la
tierra hasta los de los vibrantes rayos del sol, asi como con
el verano, laprimaveray € otofio. El amarillo representala
luz y laenergia. Evoca dinamismo, juventud.

Es un color de fuerza impactante, e instantaneo en su
identificaron; en cuanto a su temperatura, el color rojo es
considerado como calido y versatil debido a que modifica
la percepcion de la imagen. Evoca e fuego, la sangre, la
revolucion, asi como también la sensualidad, el amor vy €
peligro. Es uno de los més llamativos.

Este color evocaunagran multitud de sensaciones emotivas;
por ggemplo, es de gran utilidad par despertar la creatividad
y la imaginacion. Su principal cualidad es que esta
considerado como un color frio, que sugiriere unaasociacion
especifica con el aire, el agua, el espacio, el cielo, etc.,
produciendo una sensacion de movimiento. En el transcurso
de la historia ha sido asociado con la pureza, la realeza 'y
los dioses; simbdlicamente, es tradicional aplicar €l azul al
sexo masculino asi como también alos grupos intel ectual es.
Las investigaciones psicologicas con respecto a azul han
comprobado que es un color relgante, tranquilizante y que
incitaala meditacion.

El verde es e color natural por excelencia Evoca la
naturaleza, esperanza, la vida, la primavera, el florecimiento,

lajuventud, y latranquilidad.
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96. El amarillo es un color que representala
luz y energia.

CAMPARI

97. El rojo es un color que representa la
sangrey el amor.

98. El azul es relgante, tranquilizante e
incitaalameditacion.

99. El verde evoca alanaturaleza.



CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

El naranja es un color muy especifico porque es calido,
vibrante, vivo y claro. Las connotaciones mas obvias del
naranja vivo son los lugares calidos y exdticos, y la fresca
y sabrosa fruta. La fruta simboliza salud y vitalidad.
Evoca apetito.

Muy relacionado con el misterio y la sensualidad.

Las asociaciones que se hacen con el parpura son la realeza,
el alto rango y la excelencia. También puede se un color
romantico y femenino.

100. El naranja evoca a la fruta del mismo
nombrey a apetito.

Es un color romantico, relacionado con la feminidad.

Blanco | Evoca inocencia, pureza, alegria, nieve, paz..

Evoca luto y muerte, elegancia y nobleza.

Evoca monotonia, tristeza, neutralidad, indecision.

Nuestras asociaciones con |os colores acentlan estas cualidades y por ello
les asignamos connotaciones como fuego, calor, peligro, sangre, y amor,
al color rojo; aegria, elegancia, actividad y energia, al color amarillo; y al
azul, frescura, autoridad y fuerza, por ejemplo. Pero el color unifica cosas
distintas dependiendo de la persona y su cultura. El color es personal y
universal, y envia mensgjes de inagotable variedad.

101. El blanco evoca la pureza.

He agui la importancia del color para el disefio, através de él el mensgje
deberd ser dirigido correctamente hacia el espectador, debera llevar a éste
por el camino adecuado de percepcion, esdecir, el color serdunaherramienta
parallamar su atencidn o provocar en él unareaccion esperada para que se
efectUe de manera efectiva el proceso de comunicacion.

Textura. Se asocia a tacto, aunque la vista también la interpreta
Gréficamente es un elemento visual que sugiere una sensacion tictil. Es una
percepcion que depende de los efectos del contraste (luz y sombra), entre
las particulas, dando la sensacién de rugosidad, y que, por su naturaleza,
pueden distinguirse en: suaves-asperas, tersas-rugosas, opacas-brillantes,
duras-blandas, lineales-sinuosas, etc. Toda estructura de una superficie
puede ser percibida visualmente como algo que tiene textura. Por tanto,
“sentimos” visualmente. La textura puede clasificarse en dos tipos:

a) Textura visual: estesestrictamentebidimensional, eslaclasedetextura
gue puede ser vista, sin tener rugosidad al tacto, y evoca exclusivamente
102. Ejemplo de texturavisual. asociaciones tactiles.




b) Textura tactil o haptica: es aquella que, ademas de ser visual, nos da
a sensacion de rugosidad y podemos sentirla por medio de la experiencia
del tacto.

Organizacion visual. Ahora, éstosfueron las caracteristicas fundamentales
de las formas, cualquier cosa en que pensemos las tiene, pero ademés
existe un lengugje visual con principios, reglas y conceptos referentes a
la organizacion visual. Dependiendo de sus relaciones de: proporcion,
articulacion, ubicacion, peso psiquico, posicion, direccion y equilibrio,
dichos conceptos son validos tanto para la forma bidimensional como
para la tridimensional, ya sea individual o en conjunto. Esto nos lleva a
otro concepto muy importante para € disefio: la composicion (componer
significa poner en relacion algo, implica la configuraciéon de mas de un
elemento).

En disefio, la composicidn es la organizacion total de las figuras y el fondo.
Y, para que un disefio retna las caracteristicas de una buena composicion,
debe percibirse como un conjunto estructurado. O sea, reunir y disponer
diversos elementos, formando un solo conjunto, de modo que todos ellos
contribuyan a construir la naturalezay la unidad del mismo conjunto.

Existen dos tipos de composiciones fundamentales:”

Clasica o estatica. Se basa en motivos estéticos mediante normas muy
precisas y determinadas. Se aplica al arte compositivo, apoyandose en €l
equilibrio estatico y la simetria, obteniendo asi tranquilidad visual.

Libre o dinamica. Est4 formada por diferentes signos de expresion, no
tiene reglas constantes, pero exige unidad.

Pero cudles son estas leyes que nos permiten organizar los elementos
dentro de un disefio para su ubicacion espacial que no permita cumplir
con lo cometido en € mensgje a transmitir, a continuacién presento las
definiciones que presenta Villafafia™ al respecto.

Proporcion. Se refiere a la relacién de un elemento con otro o al disefio
como un todo en proporciones que reflejan tamafio y fuerza. Es un factor
basicamente psiquico. En € disefio no podemos hablar de una buena
proporcidn en abstracto, es necesario que dicho concepto tenga significado,
y conocer las relaciones matematicas y geométricas de las partes que
conforman €l objeto; todo resulta relativo considerando los factores que la
determinan:

a) Lacultura, que son losidealesformales de su tiempo y su ambito social.
Actualmente, en nuestra cultura existe una marcada preferencia hacia las
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103. Ejemplo de textura téctil.

104. Ejemplo de composicion clésica o
estética.

105. Ejemplo de composicion libre o
dindmica

106. Ejemplo de proporcion, elementos
de diversos tamafios dentro de una
composicion.
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107. Ejemplo de articulacion.

108. Ejemplo de ubicacion.

109. Ejemplo de peso psiquico.

formas esbeltas, dinamicas y de colores brillantes; en el pasado, en otras
culturas, la preferencia era en sentido inverso; el gusto por las formastenia
una tendencia hacia lo estético, grueso y oscuro. Ahora bien, en la cultura
oriental la proporcién tiene otro concepto, sus expresiones son sencillas
con pocos elementos 'y colores neutros.

b) El contexto en donde estaubicadalaforma(campovisual). Lasrelaciones
entre el contexto o campo visua y la forma determinan la proporcion, la
exageracion de alguna de €llas desproporciona la totalidad.

c) El color y latextura, en lo que se refiere a peso psicoldgico. La opinién
general de los estudiosos del tema es que el color en la forma clara sobre
un fondo oscuro parece més clara de lo que realmente es, y laforma oscura
sobre un fondo claro parece alin mas oscura; asi, deducimos que €l tono
claro parece mayor en cuanto al area que ocupa y e oscuro més claro
parece mayor en cuanto a area que ocupay € oscuro més peguefio. Por
consiguiente, este fendmeno visual esun elemento importante que debemos
considerar, ya que si modifica el tamafio, modifica la proporcion. En el caso
de la textura, los contrastes entre las particulas de las superficies modifican
laproporcion dependiendo de su direccidn; como, por gjemplo, unatextura
lineal vertical o lineal horizontal modifica la proporcién en cuanto a su
altura o anchura.

Articulacion. Esta propiedad se refiere a los limites de la forma, se genera
por la continuidad de la linea y constituye una parte importante de las
direcciones de la circulacion visual que desempefia, con forme a la ley
del cierre, el papel de nexo con nuevas formas; €l movimiento de lineas
curvas o rectas es una parte integrante de la organizacién de las partes de
laforma.

Ubicacion. Ninguna forma se percibe como Unica o aislada, todo tiene
un lugar, una magnitud, un tamafio y una luminosidad; tendemos
inconscientemente a ubicar las formas hacia un punto especifico que casi
siempre es €l centro de nuestro campo visual, porgque se asienta con mayor
estabilidad y reposo.

Peso psiquico. Lacondicion del peso psiquico depende de ladindmicadel
cerebroy el sistemanervioso, ya que estos el ementos son 10s que procesan
el influjo directo de una fuerte energia visual, y, por tanto, el peso psiquico
de los niveles de atencion de la forma (puntos de mayor fuerza) dependen
basi camente de:

a) La posicion de la forma que, por razones psicogenéticas, soportamos
mas peso abajo aladerechaque arribaalaizquierda. El ojo tiende, después
de abandonar la fijacion inicial, a moverse hacia la izquierda y hacia



arriba. La cobertura exploratoria del espacio sigue el movimiento de las
manecillas del reloj partiendo de este punto. El ojo prefiere el movimiento
horizontal. Se prefiere la posicion izquierda sobre la derecha y la posicién
superior sobre la inferior. Por tanto a los cuatro cuadrantes de un espacio
podrian asignérseles valores de comunicacion del uno al cuatro en orden
descendente, como |o muestra laimagen 110.

Pesa més una forma en el centro geométrico o arriba que en cualquier
otra parte de nuestro campo visual. Las figuras consideradas puras por la
teoria de la Gestalt (circulo, cuadrado, tridngulo), son méas pesadas que las
organicas. Por tanto, los colores con mayor valor (blanco) pesan menos
gue los mas puntos y oscuros 'y la posicién de una forma que se encuentra
asilada de un conjunto, pesa méas que dentro del grupo, por tener mayor
nivel de atencion.

b) La actitud es una posicion de identificacion definida, cualquiera que ésta
sea, ya que solo asi podemos lograr un suceso emotivo estable en el campo
visual. Por ggemplo, un cuadrado en diferentes actitudes, tiene mayor peso
psiquico y estabilidad cuando sus lados son paralelos a campo visual, que
un cuadrado en actitud de rombo provocando movimientos.

¢) El contorno, por su configuracion, es mas pesado cuando las formas
son convexas, debido a la presién que gerce € campo visual sobre ellas,
haciéndol as ver mas pequefias de |o que realmente son; en cambio, con las
formas concavas sucede |o contrario.

Direccion. Esta debe considerarse como la base de la organizacion visual,
y Unicamente tiene significado en relacion con la estructura del campo
visual. En general, la lectura visual se redliza de izquierda a derecha y
tiene su principio abajo alaizquierday termina un poco por encima del
centro geométrico; en consecuencia, estas posiciones son las de mayor
fuerza. En cuanto alas posiciones proximas alos bordes del campo visual,
éstas suelen intensificar la atraccién al borde, tendiendo a sacarlas del
campo visual.

L os g es verticales son estables pero estan cargados de direccion potencial.
En cambio, los horizontales parecen tener una condicion estética. Pero,
las diagonal es desarrollan la mayor actividad. Por tato, las formas adoptan
estos valores si se ubican en estos gjes de la estructura del campo visual.

Equilibrio. Decimos que hay equilibrio cuando la ubicacion o la posicion
tienen claras las lineas de mayor fuerza, la horizontal y la vertical, en los
campos visuales que nos rodean, 1o cual depende de nuestros Grganos
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110. En la cobertura exploratoria se prefiere
la posicion izquierda sobre la derecha y la
posicién superior sobre lainferior.

111. Tendencias del movimiento ocular
empezando en & nimero 1.

112. Ejemplo de direccion.



113. Ejemplo de equilibrio axial.

J

114. Ejemplo de equilibrio crucial.

115. Ejemplo de equilibrio entorno a un
punto.

116. Ejemplo de contraste visual .

de equilibrio. Es decir, existe equilibrio en una composicion, cuando la
ubicacion de los elementos Ilegan con estabilidad emotiva al observador;
esto se logra cuando las fuerzas se contrarrestan con las del campo visual,
por lo que los elementos deberan colocarse con un sentido de contrapeso
entre ellos.

Toda estructura visual posee un centro de gravedad, hasta las formas méas
irregulares, bidimensionales o tridimensionales, poseen siempre un punto
gue hace posible e equilibrio. De las misma manera, en nuestro campo
visual también puede localizarse el centro de equilibrio; como en una
balanza cuando los platillos estén equilibrados en posicion estable o de
reposo; asi sucede con el 0jo hasta que éste encuentrael punto de equilibrio
en estabilidad psiquica; estatranquilo, y sonlamemoriay laexperiencialas
que refuerzan esta estabilidad. Por jemplo, los elementos grandes, cuando
todos los demés factores son iguales, da laimpresién de ser mas pesados.
Las formas irregulares tienen mayor peso que las formas regulares. Los
elementos oscuros sobrepasan en peso a lo claros, aunque un elemento
peguefio y oscuro puede parecer méas pesado gue una masa mayor, pero
mas clara

El equilibrio no necesariamente es sinbnimo de estabilidad, puede ser
dindmico y expresarse de tres diversas maneras.

a) En torno a un ge o equilibrio axial. En este caso las fuerzas deben
nivelarse en torno a un ge, ya sea horizontal, vertical o diagonal, y los
factores fundamentales para obtenerlo, son el peso psiquico y la tension
espacial entere las figuras y el campo visual.

b) En torno ados gjes o equilibrio crucial. Aqui no existe condicién alguna
en lo que se refiere a lo estdtico o dindmico, esto s6lo se da cuando se
controlan las atracciones opuestas de |os g es-cruzados, ya sean ocultos o
reales.

¢) En torno a un punto o & centro geométrico del campo visual equilibrio
central radial. Los elementos estan determinados en torno a punto dado.

Contraste visual. El contraste es solo una clase de comparacion, por la
cual las diferencias se hacen claras. Dos formas pueden ser similares en
algunos aspectos y diferentes en otros.

El contraste selogracuando dossignosnotienen susformasni susrelaciones
iguales o semejantes, carecen de toda afinidad y, por tanto, se origina
oposicion o contraste. Existen diferentes tipos de contraste que se originan
por: tamano, color, forma, textura, posicion, direccion y ubicacion.



Proximidad. Se refiere a la cercania de la figuras dentro del campo visual;
cuando éstas no se algjan demasiado una de la otra se aprecia un conjunto.

Puede haber algamiento y ateraciones, mientras se mantengan lo
suficientemente cercanas para no romper la totalidad. Ya que nuestra
percepcion estd determinada para agrupar conjuntos de elementos de
acuerdo con la cercania, y se refuerza cuando existe semejanza entre ellos,
siendo éstala organizacion de la experiencia visual.

Continuidad. Nosreferimosaladisposicion simpley continuapararealizar
lalecturaperceptiva, siempre dentro de un conjunto de elementosquetienen
un principio y un fin, e implica el efecto visual de prolongar la forma, sin
interrupcién, y siguiendo un model o esperado. Cuando aparecen contornos
segmentados, €l 0jo es estimulado para continuarlos y complementarlos.

Pregnancia. lleno de significado (agilidad y facilidad de captacion). Es la
percepcion basica de las cosas, seglin su forma més simple; mientras més
rapido se capte su significado con el minimo de andlisis estructural, se dice
gue es més pregnante. Dentro de las formas geométricas, las basicas son
las mas pregnantes (circulo, cuadrado y triangulo). En cuanto a colores,
los mas pregnantes son € amarillo, €l rojo y el azul, por sus pigmentos
béasicos.

Semejanza. Cuando hablamos de elementos semejantes, nos referimos a
gue son similares, andlogos o parecidos. La semejanza es la clave visual
esencial paralaorganizacion y reestructuracion espontanea en la mente.

Reversibilidad (fondo y figura). La reversibilidad se produce por el
movimiento aparente de los objetos en el campo visual. Es cuando la figura
y el fondo son igualmente fuertes, y que, por tanto, el fondo se hace figura
y la figura fondo, dependiendo de nuestra voluntad selectiva.

Ritmo. El término ritmo se hatomado del arte musical, en éste unamelodia
se determina por los intervalos entre los tonos y por la ordenacién del
tiempo (ritmo); por consiguiente, es una recepcion periodica de el ementos
analogos con intervalos de tiempo similares. El ritmo se logra a través de
la repeticion ordenada de cualquier elemento a saber, linea, forma, tono,
textura. El ojo distingue € ritmoy sigue su patrén. El ritmo es por tanto una
fuerzavital en el movimiento. Veamos los tipos de ritmo:
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117. Ejemplo de proximidad.

118. Ejemplo de continuidad.

119. Ejemplo de pregnancia.

}:l‘

120. Ejemplo de semejanza.
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121. Ejemplo de reversibilidad.
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123. Ejemplo de ritmo sincronico.

124. Ejemplo de movimiento visual.

a) Acroénico (sin tiempo): se refiere principalmente a los intervalos que
separan alos elementos.

b) Sincronico: se manifiesta por los tiempos regulares de los intervalos,
aungue los grupos de elementos sean diferentes.

Movimiento visual. Las percepcion del movimiento visual se produce por
el estimulo que reciben nuestros ojos; percibimos desde un angulo de 180
grados; sin embargo, por razones fisicas, solo podemos enfocar alrededor
de 3 grados.

Lo anterior hace que la lectura visual avance fijindose a intervalos y que s6lo
podamos leer lazona enfocada; 10s 0jos se comportan en ciertaformacomo
radares; fijan la atencion de manera breve o prolongada donde les interesa,
basandose en dos conceptos: € cambioy el tiempo, que se producen por la
dinamicadel campo visual y laformas, enlaqueintervienen caracteristicas
de contorno, intervalo, posicion, tamafio, color y textura.

Para finalizar, queda decir que, creamos un disefo a partir de muchos colores,
contornos, texturas, tonos y proporciones relativas. Interrelacionamos
activamente esos elementos; y pretendemos un significado. El resultado es
la composicion (reunir y disponer diversos elementos, formando un solo
conjunto, de modo que todos ellos contribuyan a construir la naturaleza 'y
sentido del mismo conjunto) laintencién del disefiador. Concretamente el
producto del disefo grafico, ya sea un cartel, un logotipo, una portada de
revista, un empague, etc.

Todo disefio a servir a la comunicacion visual esta constituido por los
elementos basicos antes mencionados, pueden complementarse también
conloselementosestructurales, pero en realidad depende delas necesidades
gue tenga que resolver le disefiador, si conviene lareticencia o 1o profuso
depende de la situacién, sin embargo “Si la imagen utilizada para un
mensagj e determinado no es obj etiva, tienen muchas menos posibilidades de
comunicacion visual; es preciso que laimagen utilizada sea legible por y
paratodosy de lamismamanera, ya que en otro caso no hay comunicacion
visua, sino confusion visual” ™. El disefio final tiene que ser claro y preciso,
no hay posibilidad de explicarle algo al espectador el solo decide s legusta
o noYy dependiendo delarespuestase podradeterminar si el disefio funciona
0 no, No tiene caso saturarlo con e ementos pensando en primero satisfacer
la estética que la comunicacion, aunque es innegable que depende mucho
delaindividualidad de cada disefiador

A continuacion mencionaré como se da la relacion estrecha entre la

comunicacion y el disefio, o cua nos lleva a término de disefio y
comunicacion visual, pero veamos a que se refiere.
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11.8.- DISENO Y COMUNICACION VISUAL

Anteriormente hemos visto de manerageneral en que consiste el disefioy la
comunicacién cada uno en su &reay laimportancia que ambas disciplinas
han tenido en el desarrollo de la sociedad, como recordaremos su tarea es
el establecer ideas en comln entre grupos sociales a través de mensgjes
transmitidos por signos y simbolos formando un lenguaje que puede ser
visual o verba asi como responder a las necesidades de comunicacion y
dar aconocer ciertos productos e ideas por medio de imégenes atractivas e
impactantes que tengan la capacidad de llegar con su mensgje a la mayor
cantidad de gente posible.

En este punto nos enfocaremos aconocer larel acion entre ambas disciplinas
y de que manera en combinacion logran manipular incluso hasta nuestra
actitud cotidiana en relacion con nuestro entorno, por |0 que conoceremos
mas especificamente en que consiste el disefio y comunicacion visual y
como es que funcionay actlia dentro de la sociedad.

Actuamente, la imagen en si y los medios de comunicacién visua y
graficos tienen la capacidad de mostrar un contenido son la necesidad del
acompafiamiento oral o escrito. Entérminosde comunicacién, generalmente
una imagen grafica es el primer contacto que tiene una persona con una
empresa o con unainstitucion.

En este sentido cabe decir que la imagen adquiere la funcion de
modificar algo en el espectador. El disefiador tiene un compromiso con
la comunicacion visual, porque debe hacer funcionar a la imagen como
elemento practico, eficaz y sobre todo objetivo sin olvidar un cédigo de
éticay moral, puesto que la sociedad ha dejado en é la responsabilidad
de comunicar, para hacer comun de acuerdo a contexto de necesidad que
desearesolver. O megjor dicho, manipular, guiar (dirigir escontrolar), asi que
el meglor comunicador es el mejor manipulador, comunicar con € afan de
controlar lainterpretacion de lainformacién. Pero no debemos olvidar que
laimagen como representacion de larealidad tal y como laconocemosy de
lairrealidad, ese mundo que nace de nuestro inconsciente, es derivada de
las mismas leyes preceptlal es como |os demés obj etos visuales, que nacen
parasatisfacer necesi dades humanas como funcionamiento histérico, social
y cultural en un contexto determinado historico, perceptual, psicoldgico,
cultural, didéctico, mercantil, etc.

“La comunicacion grafica es una gran fuerza de sustento de nuestra
existenciaeconémica, politicay cultural. Escudrifiemos|osretos de nuestro
gobierno por medio del periddico impreso. Pagamos con papel moneda
nuestras facturas impresas; también con cheques o tarjetas de crédito
impresas. Conocemos los articulos de consumo mediante la publicidad

Dia Mundial del Disefio Grafico
27 de abril

125. Cartel anunciando € Dia mundial de
Diserio Grdfico.



126. Comunicacion visual.

127. En la cominicacion visual se expresan
simbolos en codigos comunes.

impresa, y los|levamos a casa en cajas de carton o bolsasimpresas.” ”® Pero
ademas, nuestro dia se alegra con revistas, librosy tarjetas de felicitacion.
Ampliamos nuestro conocimiento por medio de los libros de texto, asi
como de publicaciones técnicas. Las grandes obras de arte, pasadas y
presentes, nos llegan de Iganos museos en la forma de reproducciones
exactas. Viajamos guiados por mapas impresos de carreteras. Y lo maés
probable es que el interminable diluvio de impresos continuar4 mafiana 'y
todos |os dias siguientes.

Recapitulando,la comunicacién gréficaes el proceso de transmitir por medio
de imagenes visuales que normalmente estdn en una superficie plana. Se
puede usar paraello dos clases deimégenes: lasilustracionesy los simbolos
visuales. El término ilustraciones incluye fotografias, pinturas y dibujos.
Las palabras se representan graficamente mediante simbolos de diversas
formas llamadas letras. Estas letras y las palabras que forman se llaman
simbolos porque nada en ellas puede relacionarse con |os objetos o ideas
que representan. El simbolo representa algo més debido a una convencion;
esdecir, un acuerdo entre sus usuarios. Considerando que lasimagenes, por
otra parte, normalmente muestran objetos 0 cosas en forma muy parecida
ala que realmente tienen. No obstante, en ocasiones las imagenes pueden
usarse también como simbolos. En lo que se refiere a las imdgenes visuales,
éstas posibilitan que los seres humanos consideren cosas que no se refieran
al aqui y el ahora. Incluso podemos usar 1o imaginario, es decir, aguellas
cosas que estédn completamente divorciadas de la realidad. Podemos, por
gjemplo, hacer dibujos de fantasmas y escribir sobre ellos.

Ahora bien, como vimos, para que exista una comunicacion a través de
imagenes es necesario que tanto el emisor como €l receptor cuenten con
informacién en comun es decir que en el momento en que el emisor genere
un mensaje partiendo de la codificacion de ideas que tengan respecto a
algun tema, € receptor asocie o que observa de tal manera que lo traduzca
y comprenda de acuerdo alainformacién que tiene de lo que observay que
por lo tanto comparte con el emisor. Asi un mensaje visua es debidamente
emitido e interpretado cuando se refleja en la esfera personal de ambos
(emisor y receptor). Sin embargo, debemos considerar que SOmos emisores
y receptores, “afirmacion que sitda al profesional del disefio en un
lugar terrenal, asumiendo su responsabilidad y siendo consciente de sus
pertinencia a una sociedad como tal, de laimposibilidad de escapar de la
influencias de los mensajes lanzados por los otros.”’’

Como vimos para definir al Disefio Grafico se puede recurrir al
desdoblamiento de sus dos términos: la palabra “disefio” se usara para
referirse al proceso de programar, proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar una serie de factores y elementos con miras a la realizacion
de objetos destinados a producir comunicaciones visuales. La palabra

76 TURNBULL, Arthur T: Comunicacion grdfica: tipografia, diagramacion, produccion. Trillas. México. 1986. Pag. 15
71 PELTA, Raquel. Disefiar hoy: temas contempordneos de disefio grdfico. Paidds. Barcelona. 2004. Pég. 28



CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

“disefio” se usard también en relacion con los objetos creados por esa
actividad. La palabra “grafico” califica a la palabra “disefio” y la relaciona
con la produccion de objetos visuales destinados a comunicar mensajes
especificos. Las dos palabras juntas: “disefio grafico”, desbordan la suma
de sus significados individuales y pasan a ser el nombre de una profesion.
En funcién de proponer una definicion inicial, se podria decir que el
disefio grafico, visto como actividad, es la accién de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por
los medios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a
grupos determinados.

Al respecto, Daniel Madonado™ considera que la denominacion “ Disefio
Grafico” ha quedado desactualizada con relacién a las multiples tareas
que hoy lo definen, y se debe cambiar su denominacién por la de Disefio
en comunicacion visual, porque se refiere a un método de disefio; un
objetivo, lacomunicaciony un medio, lo visual. Laconjuncion de estastres
coordenadas define las lineas generales, las preocupaciones y el alcance de
esta profesion.

Asi, €l disefio y comunicacion visual traduce por medio de imégenes, de
un modo claro y directo, las ideasy conceptos que surgen de los atributos
y cualidades de algo. El disefio gréfico y la comunicacién visual responden
a un mismo objetivo complementandose en cada una de sus tareas. Un
buen disefio grifico, que responde fielmente a lo que intenta transmitir su
poseedor es capaz de comunicar las mejores cuaidades en imagenes. El
disefiador y comunicador visual es el codificador del mensaje, ejerce la
interpretacion creativa de los datos de base, con el objetivo de realizar un
codigo en un conjunto estructurado y legible parala audiencia

Cabe destacar que “La comunicacion visual plasmada en los diversos
soportes transmisores (pictdricos, escultéricos, impresos, fotograficos,
digitales, etc.) es un fuente de desarrollo intelectual a la vez que genera
importantes dosis de placer estético””. Sin duda somos consumidores de
imégenes y nuestra necesidad de ellas nos envuelven en una experiencia
visual primero comunicativa y luego estética, aunque haya casos a
contrario, porque no es de dudarse que se sobrelimite la iconocidad del
disefio y exagere en sus valores plasticos y estéticos.

Costa menciona lo siguiente: “Lo que define pues al disefio, y a la
comunicaciénmisma, es: 1.- laexistenciadeun proposito; 2.- el conoci miento
de los datos de base y la posesion de las técnicas para redlizarlo; 3.- la
disposicion de los medios materiales necesarios, 4.- el proceso temporal de
planificacion, creacién y ejecucion por el cual se materializara finalmente
el proposito en unaforma.”® Se puede decir que este el proceso del disefio

78 MALDONADO, Daniel. Disefio & Comunicacion Visual. N Ediciones. Buenos Aires. 2001. P4g. 56
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130. Comunicacion.

131. Circuito de comunicacion.

y comunicacion visual, esto para conseguir soluciones visuaes que sean
funcionales, elegantes, apropiadas, simplesy econdmicas.

Ahora, para finalizar este punto, y retomando el modelo de comunicacion
mencionado anteriormente y aplicandolo a un disefio este seria €
resultado:

En & contexto (funcién referencial) eslareferenciaque tendria el receptor
(publico o espectador) de nuestro disefio. En la parte grafica: colores,
texturas (Opticas o0 hpticas), tamafios, ubicacion espacia, direccion,
encuadre, soporte, superficie de la imagen y se adjetivisan relativos al
mensaje (valorizar las imégenes).

En el emisor (funcion emotiva) cuando el emisor usaun lenguaje, lamanera
en que sedice, eslo que quiere decir € cartel, se utilizasiempre metéforas,
adjetivar al cartel, los coloresy caracteristicas fundamentales.

El receptor (funcion conativa) est4 obligado a emitir una respuesta, las
sensaciones del destinatario.

El canal (funcionfética) esel impacto quevaa tener enel destinatario, elegir
el megjor cana para que llegué al destinatario y prolongar la comunicacion,
continuar con €l interés de la lectura del mensaje, imagenes impactantes,
jerarquia de elementos conceptualizar (factor sorpresa).

El cédigo (funcién metalinguistica) esaprender del contexto del destinatario
y crear contextos nuevos para que vayan aprendiendo. Se debe tomar en
cuentaaquién sevaahablar (mujeressolteras, g/ ecutivos, huérfanos, pobres,
ricos, amasde casa, etc.), simbolizar parahacer un andlisisdelas partespara
utilizar los mismos codigosy nivel de cultura, colores, tamafios (simbol 0s),
idolos, direccion de lectura, interferencias (factores que influyen para que
el disefio no seavisto), € lenguaje se retoma de un proceso cerebral que es
laintuicién en la comunicacién visual, se puede distinguir si la estructura
es verdadera o falsa, pero las iméagenes no son falsa o verdaderas porque
sblo pueden ser mas 0 menos Utiles para la formacion de descripciones.

El mensaje (funcion poética) determina la manera en que nosotros
adaptamos nuestro lengugje, €l elemento clave de belleza, o estético, lo
subjetivo, dado por la calidad técnica.

Asi es como se comportaria un disefio en relacion con las funciones de
la comunicacion viéndose la relacion entre elementos formales de la
comunicacion visual como se menciona anteriormente y los selectos
participantes dentro del proceso de la comunicacion, en este caso se daria
la comunicacién visual. Ahora veamos sus las éreas en que se divide.



11.9.- AREASDEL DISENO Y COMUNICACION VISUAL

Considerando el disefio y comunicacion visual como la disciplina que
estudialaaplicacién delos procedimientosy €l manejo de las técnicas para
la produccion y la investigacion de los mensajes visuales y determinando
que la funcién social del disefio y la comunicacion visual se refiere a la
solucion de problemas de interaccién humana que implican latransferencia
de informacion, la vinculacidn directa a los procesos de intercambio de
conocimiento mediante: estrategias, instrumentos, procedimientos,
recursosy conceptos propios de los cédigos del lenguaje visual, la Escuela
Nacional deArtes Plasticasdel UNAM, ha establecido en unaprofesion las
siguientes areas del disefio y comunicacion visual®:

1) Orientacion en Audiovisual y Multimedia. Es el profesional del disefio
y la comunicacién visual capaz de generar, estructurar y coordinar la
producci6n de mensajes audiovisual es. Parteimportante de su trabajo radica
en laintegracion de mensajes visuales y sonoros. Esta area comprende la
direccion artistica 'y supervision de produccion y caracterizacion en TV,
cine y video; produccion audiovisual y multimedia, guiones, animacién
tradicional y digital. Audiovisuales para eguipamientos interactivos en
Museos, exposiciones y multimedia escénica, asi como la supervision de
instalacion y calidad en iluminacién y sonido.

2) Orientacion en Disefio Editorial. Es €l profesional del disefio y la
comunicacion visual capaz de planear, integrar, dirigir y organizar las
diferentes partes del proceso de edicion de una publicacién, asi como
de evaluar y organizar los elementos materiales, mecanicos y humanos,
inherentes a este proceso. Es decir, comprende la direccién, edicion y
produccion editorial de libros, revistas, folletos, periddicos, carteles,
boletines, etc.; la autoedicion, supervisiéon de fotomecanica, de impresion
y de control de calidad y produccién de los medios graficos impresos.

3) Orientacionen Fotografia. Esel profesional del disefioy lacomunicacion
visual capaz deinterpretar |larealidad por medio delosrecursosconceptuaes
de la fotografia, a través de propuestas de nivel conceptual, técnico y
expresivo. Esta area comprende la elaboracion y produccién profesional
fotografica en los géneros: comercial, cultural, artistico, electrénico,
digital, reportaje y sociales, cientifico y didéctico, entre otros. Asi como la
supervision de efectos especiales digitales y tradicionales; de produccién
fotografica en television, cine y video.

4) OrientacidnenIlustracion. Esel profesional del disefioy lacomunicacion
visual capaz de resolver losretos que le planteala creacion deimagenes, la
union detecnol ogiasy recursos pléasticos, asi como el uso de suimaginacion
visual pararesolver conceptos en imagenes adecuadamente. Lailustracion
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133. Disefio editorial.

134. Fotografia.



135. llustracion.

136. Simbologia y disefio en soportes
tridimensionales.
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137. Cartel anunciando una conferencia
sobre el Disefio Mexicano.

comprende laelaboracion 'y produccién de imégenes con el uso de técnicas
tradicionales y digitales, en diversos géneros (infantil, cultural, cientifico,
comercial, etc.); la produccidn de guiones e imagenes para historieta e
ilustracion descriptiva, story boards, ilustraciones tridimensionales. Su
campo de actividad profesional, basicamente se desarrolla en la industria
editorial. Es fundamentalmente un creativo, un realizador de |os conceptos
que se vierten sobre laliteratura, la publicidad, la comunicacion, etcétera.

5) Orientacién en Simbologia y Disefio en Soportes Tridimensionales.
Es & profesiona del disefio y la comunicacién visual capaz de detectar
problemas y de resolver necesidades de comunicacion en soportes graficos
relacionados con la identificacion, difusidn, promocion y comercializacién
deproductos (empagues, etiquetas), bienesy servicios, grupos, instituciones
y corporaciones (logotipos, imagen corporativa).

Como hemos notado hasta ahoralacomunicacion visual estan extensay se
encuentrainvolucrada en tal cantidad de cosas que incluso la consumimos
y hacemos uso de ella casi de manerainconsciente.

Sin embargo, s considero necesario hablar un poco de nuestrarealidad, en
nuestrasoci edad mexicana, como esquesepercibeel disefioy comunicacion
visual en México, en e siguiente punto se mostrara brevemente una
perspectivade ello.

11.10.- DISENO Y COMUNICACION VISUAL EN MEXICO

“En el ambito laboral, el disefiador de la comunicacion visua realiza sus
actividades con gran capacidad creativay un alto grado de responsabilidad
colectiva, ademés de aplicar en todo momento su sensibilidad pléastica
y conocimiento de los medios de comunicacion masiva en proyectos
de informacion y difusion de diversas magnitudes’ ®. El disefiador y
comunicador visual se vincula con todo agquel profesionista que requiera
utilizar los medios masivos de comunicacion y, en particular, con
administradores de empresas, educadores, cientificos y publicistas, tanto
en € sector publico como en el privado. Desarrolla su trabajo en talleres u
oficinas, lo que implica contar con el espacio adecuado para las actividades
propias de su profesion, utilizando equipo béasico para el dibujoy las artes
plasticas, como escuadras, pinceles, papeles, cartulinas, asi como recursos
tecnologicos de instrumentos y equipo de computo para la edicion,
manipulacion y reproduccidn de imagenes.
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Algunas de las actividades mas recurrentes en el gjercicio profesional son:

- Disefio y elaboraciéon de planos, esquemas y graficas para la
presentacion de informacion y datos.

- Disefio de carteles, folletos, volantes y catélogos paraladifusion y
promocién de productos y/o servicios; de portadas de libros, discos,
marquesinas, revistas y fachadas.

- Disefio y procesamiento de material parala produccion editorial.

- Disefio y aplicacion de sistemas de identificacion institucional o
empresarial, tales como: logotipos, marcas comerciales, simbologia
y articulos promocionales para eventos; asi como de sistemas de
sefializaciones internas o de transito.

- Redlizacion y supervision en la produccién de ilustraciones,
audiovisuales y fotografias de caracter: cientifico, comercial,
didéctico, cultura y artistico.

- Disefio y produccion de ambientaciones, promocionales
tridimensionales, stands, escenografias y museografias, asi como
de material visual y audiovisual para proyectos de mercadotecniay
relaciones publicas.

- Docenciaen el areadelas artes plésticas y la comunicacion.
- Disefio Gréfico aplicado a envase y embalaje.

No es necesario recorrer grandes distancias en estaciudad paradarse cuenta
de la significativa y creciente importancia del disefio y la comunicacién
visual. Este es un fendbmeno con antecedentes muy remotos y cuya
importancia radica en la preparacién de mensajes que definen sus objetivos
en e cumplimiento de latransmision y difusion de actividades de caracter
cultural, educativo, cientifico, econémico, politico y social. Actualmente
esta dindmica actividad contempla factores de gran importancia que llegan
a proyectar su influencia en una globalizacién con amplios alcances, por
lo que sus efectos se perciben en los campos de las relaciones humanas,
las empresas, instituciones y corporaciones, las diferentes culturas y los
individuos en general. La historia de la produccion de mensagjes visuales
ha evolucionado, sobre todo en sociedades industrialmente desarrolladas,
recibiendo las mayores influencias de la publicidad, los avances tecnoldgicos
y en un apartado muy importante, la mercadotecnia.

138. Ejemplos de impresos.
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139. Ejemplos de logotipos.

140. Ejemplo de pagina web.



141. El disefio y comunicacion visual utiliza
diversos medios como via de transmisién de
lainformacion.
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142. Ejemplo de ilustracion aplicada a un
cartel parael sector pablico.

Es importante sefialar que el campo de trabajo es altamente productivo
y exige del profesionista en disefio una gran capacidad cognoscitiva,
destreza manual, y conocimiento de métodos y técnicas. Se puede ejercer
précticamente en cualquier ambito, ya sea en lainiciativa privada o en las
diversas instancias gubernamentales y paraestatales, considerando que
la mayor demanda se sitda en el sector privado, especificamente en la
comercializacién de productos y servicios, asi como en la difusion masiva
de mensgjes en los campos de:

- Los medios impresos. periédicos, revistas, imprentas, empresas
editoriales.

- Los medios electrénicos de comunicacion: - Latelevision, € cine,
los medios y multimedios audiovisuales.

- Los sectores productivos, de servicios y gubernamentales, que
manejen un departamento propio de comunicacion y/o difusion
y promocion: empresas, industrias, instituciones y dependencias
gubernamentales.

- Los sectores especializados. despachos de disefio y/o publicidad,
proveedores de servicios de Internet, desarrollo independiente dela
profesion.

- Los sectores cientificos, culturales y educativos: institutos de
investigacion, escuelas, foros de espectaculos, casas de la cultura
y galerias, para lo cual existen tres areas de desarrollo personal
en la actividad profesional: 1) La produccion, en donde se
plantea la estructuracién y creaciéon de imégenes aplicadas a los
diferentes vehicul os de comunicacion como: €l cartel, el folleto, los
audiovisuales, el material didactico, etcétera. 2) La administracion,
organizando, planeando y controlando los sistemas de produccién
en: despachos de disefio, departamentos de disefio 0 comunicacion,
y también en |o referente alareproduccion en: talleres de imprenta,
serigrafia, produccion de videos o estudios fotograficos, entre
otros. 3) Ladocencia, en instituciones de educacion basicay media
superior en el area de las artes plasticas.

Los disefiadores deben actuar como un organismo responsable; deben
preocuparse, ademas de resolver problemas exitosamente, por contribuir
con la calidad de vida en su sociedad. Los profesionistas tienen clientes
a quienes aconsgjan, mientras que los comerciantes y empresarios tienen
clientes con quienes negocian plazos. De aqui laimportancia de considerar
el disefio no como un negocio o unaindustria, sino como una profesion.



CAPITULO II: Disefio y Comunicacion Visual

La naturaleza del quehacer profesional le permite trabajar en proyectos
incluidos en la planeacion estratégica de los diversos sectores del campo
laboral, ya sea por un salario fijo o por cuenta propia, obteniendo diferentes
ingresos que son variables. Las relaciones entre empresa y disefiador
conocen diferentes formas de dependencia.

a) En €l caso del disefiador asalariado, éste puede serlo de una empresa
o bien de una oficina de estudios de disefio .En la empresa, el disehador
se integra a un departamento de estudio. Cuando el disefiador asalariado
depende de un departamento de estudio, interviene, a la demanda de los
clientes, en nombre de su sociedad, de la que él es €l interlocutor.

b) En el caso del disefiador independiente, cuyo estatuto es el de las
profesionesliberales(freelance), éste colaboradirectamente conlaempresa,
ya sea ocasionalmente o de modo permanente, ya sea como consultor o
interviniendo en un problemasin entrar en su realizacion, o bien haciéndose
cargo plenamente de un proyecto.

En cuanto a campo y mercado de trabajo se puede decir que se abarcan
principal mente los siguientes sectores:

También en el sector privado podemos anotar infinidad de despachos de
disefio, agencias de publicidad, industrias, empresas editoriales, etcétera,
gue solicitan la participacion del disefiador y comunicador visual. Dentro
de este mismo sector podemos encontrar pequefios y medianos despachos
ubicados en las principales zonas comerciales de la ciudad, que solicitan
personal con conocimientos desarrollados de disefio gréfico, dibujo,
llustracion, fotografia, y formacion de negativos asi como manejo de
computadora, entre otros.

Laparticipaciénenel sector publico esimportanteyaqueprestasusservicios
profesionales en instituciones gubernamentales, ocupando cargos que van
desde disefiador gréfico, fotégrafo, ilustrador, hasta Jefe de Oficina, Jefe de
Departamento, Subdirector o Director de Disefio o Comunicacion Social.
Este sector, aunque parece no satisfacer demandas de caracter social, si
exige del profesionista una participacion con una marcada disciplina
laboral, un amplio conocimiento de material es, equiposy recursostécnicos,
y una bien planteada sistematizacion de estrategias de comunicacion,
donde puede recurrir a la utilizacion de los medios de publicidad directa
(carteles, folletos, tripticos, boletines, tarjetones, desplegables, etc.) para
la elaboracion de campanas de difusién y proyectos graficos que sirvan
para difundir las acciones normativas y operativas que estas instituciones
se plantean dentro de sus objetivos a corto, mediano y largo plazos, dentro
de sus programas sexenales.
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143. El disefiador y comunicador visual
puede ser asalariado.

144. El disefiador y comunicador visua
puede ser freelance (independiente).



145. Ejemplo de ilustracion con temética de
la cultura mexicana.

146. Ejemplo de disefio mexicano.

147. Ejemplo de disefio mexicano.

Deigual forma, dentro de las organizaciones culturales, como |os museosy
las casas de cultura, se presta en la planificacion de sistemas de sefializacion
y adecuaciéon de cédulas informativas, operativas y descriptivas por
equipamiento, pero también podra ampliar sus perspectivas profesionales
en el disefio de ambientacion museografica, lo que obviamente le exigird
una especializacion en los conocimientos del area.

Por otra parte, las circunstancias econémicas y sociales de nuestro pais,
influyen determinantemente en el ejercicio profesional del disefio y la
comunicacion visual, porque uno de los primeros en sufrir 1os estragos
en los recortes presupuestales son los servicios de comunicacion visual,
disefio, promocién y publicidad, manifestindose en una fluctuacién
inestable en el nimero total de empleos. Como otraalternativade desarrollo
profesional, el disefiador y comunicador visual tiene la posibilidad de
realizar trabajo por su cuenta, donde un demandante particular solicitalos
servicios de este profesionista para la elaboracién de diversos productos
graficos, como el cartel, la ilustracion profesional para libros, la fotografia
comercial, la produccion audiovisual asi como el disefio y montge de
stands y exposiciones, entre otros. Los ingresos en este tipo de trabajo
estan determinados por los niveles de experiencia y las dimensiones de
los proyectos a realizar. Para su contratacion es deseable que se presente
el titulo profesional y que se tenga una experiencia minima de tres afios en
cualquiera de los sectores y modalidades citadas anteriormente.

“El disefio en México esta pasando por un momento muy complejo. Hay
confusion en el medio, incongruencias, desinformacion y falta de unidad
de criterios.”® La amplitud del mercado de la oferta de disefio en México
se agrava con la proliferacion repentina de disefiadores que emergen
constantemente de universidades e instituciones. “Uno de los factores que
influyen de manera determinante en esa proliferacion de disefiadores y en
ese desgjuste profesional fuelarevolucion tecnol 6gica, lacomputadoraque
elimino procesos’ .8

Logicamente ello hace que cualquiera que tenga una computadora se
pueda sentir disefiador, aunque desconozca todo lo que se acerque a
metodol ogia, procedimientosy rigor. No hay que olvidar que ser disefiador
implicatener sensibilidad, conocimiento y respeto por lasformas, €l color,
las proporciones, la fotografia, la tipografia y un sin nimero de tépicos
inexistentes intrinsecamente en la tecnologia.

Al respecto, cabe mencionar que esta profesion se gjerce preferentemente
en zonas urbanas, ya que en ellas se concentra e mayor nimero de los
solicitantesdelosserviciosdel disefiador y comunicador visual; sinembargo,
el trabajo en las zonas rurales se debe considerar como una opcion viable,

83 GARCIA Olvera, Francisco. El producto del disefio y la obra de arte. UAM. México. 2000. P4g. 8
84 |hid. Pag. 9



ya que la cantidad de egresados que anualmente se incorporan a mercado
laboral, sumadaal os que € ercen empiricamente, saturan el mercado laboral
afectando seriamente la demanda de estos profesionistas.

148. Ejemplo de disefio mexicano.



ra concluir, se puede decir que el disefio grafico, asi como la

omunicacion visual, es una disciplina que regula la organizacion y

sentido de la forma grafica de los mensajes a las condiciones de su
comunicacion concreta.

Para ellos desarrolla un instrumental especifico de naturaleza semidtica: el
manejo de principios de comunicacion visual en los que confluyen multiples
sistemas y codigos (verbales, escriturales, iconicos, artisticos, etc.).

El disefiador utiliza diversos elementos (formas, colores, etc.), los articula
para elaborar imagenes y elige los mas adecuados a su necesidad de
transmitir mensajes portadores de significado.

Esentonceslaarti cul acion el ementoindi spensabl e paraguelacomunicacion
adquiera coherencia. El comunicador, apartir de elementos simples, forma
elementos complejos, que a su vez articula para formar finalmente, mensajes
ef ectivamente comunicativos.

El productor de iméagenes elige sus signos, de entre una diversa gama, y
los dota de un sentido cuando los ubica dentro de una composicion gréfica.
Para esto requiere, como ya se menciono, hacer previamente un analisis, lo
gue le dara las bases para la elaboracion de sus mensajes.

El disefio es un proceso de creacion visual con un proposito. El disefio
cubre exigencias practicas. Una unidad de disefio grafico deber ser colocada
frente a los ojos del publico y transportar un mensaje prefijado. En pocas
palabras, un buen disefio es la megor expresion visual de la esencia de
algo, ya sea esto un mensgje o un producto. Su creacién no debe ser sdlo
ornamental sino también funcional.

Desde mi punto de vista considero que es muy importante conocer y
manejar 1os conceptos y funciones del disefio, desde sus origenes hasta su
evolucion através de latecnologia; aparentemente pareceria que el disefio
es un trabajo sencillo que cualquier persona con “buen gusto” o bien que
manegje ciertos programas de disefio puede realizar, sin embargo como
vimos anteriormente, se trata de una labor que requiere de conocimientos
especificos para su creacion, en la cual intervienen procesos que marcan un
lineamiento en el desarrollo de su elaboracion.

“El disefio no nace sino que se hace’®. Toda accion de disefiar hasidoy es
premeditada, provocada, comprada o pedida por alguien, en ocasiones por
el propio disefiador. Ademads, en la mayoria de los casos, el fin dltimo de un
proyecto de disefio, es ser reproducido (multiplicado) de formaindustrial,

85 FUENTES, Rodolfo. La prdctica del Diseiio Grdfico: una metodologia creativa. Paidos. Barcelona. 2005. Pag. 27



mediatizado o inserto dentro de un concepto corporativo. Estos son los
actores inel udiblemente determinantes en su concepcion.

El valor que actuamente tiene esta disciplina, es de gran utilidad en la
sociedad ya que el mundo estalleno de necesidades visuales que requieren
Ser resueltas por personas aptas que posean |0s conocimientos necesarios
para resolver problemas a través de ideas representadas griaficamente; el
disefiador debe tener la capacidad de investigar y conceptualizar sobre €l
problema que se le presente, y resolverlo a través de ideas que satisfagan
las necesidades de disefio de determinado producto o negocio.

A continuacion, como se hizo en este capitulo respecto a disefio y la
comunicacidn, es momento de presentar definiciones importantes referentes
alailustracién, que es € tema que da cabida al proyecto principal.



OBJETIVO: en € presente capitulo conoceremos la importancia de la
ilustracion y el papel que juega dentro del disefio ya que en ellaintervienen la
mayor parte de los elementos formales de éste; conoceremos a grandes rasgos
gué es, cual es su funcion, cudles son sus génerosy los materialesy técnicas de
representaci dn que pueden ser utilizadas para su €l aboracion.



149. Pintura rupestre. Lascaux, Francia
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150. Las ilustraciones
asociadas con palabras.

son

imdgenes

111.1.- DEFINICION DE ILUSTRACION

| igual que en los conceptos de comunicacion y disefio, considero

importante definir a la ilustracion a través de varios conceptos

terminando en uno, siendo éste sencillo, ya que este aspecto igual
que lo anteriores es muy amplio para profundizar demasiado, ademas de
que no es proposito de este proyecto hacerlo. Pero comencemos definiendo
el término de ilustracion.

“El dibujo, el masantiguo delosmediosdeexpresion porqueyafueutilizado
por e hombre de los tiempos primitivos, es el idioma simple y universal
guelo dicetodo y que todos entienden. Unos cuantos trazos simples hablan
mas rdpida y claramente que centenares de palabras; cuando la palabra es
complementada por laimagen, aumenta su potencia de expresion, y puede
exponer, de manera concretay positiva, todo o que concibe la mente” .8

Ahora, con respecto alo anterior, me parece importante hacer ladistincion
entre dibujante e ilustrador. Comunmente, segin Eugene Arnold®, se
designa d ilustrador como dibujante, pero éste es un término muy limitado
y poco gjustado alaextensiéon y variedad de sus funciones (aun si el dibujo
eslabase delailustracion). Las obras del ilustrador no son simples dibujos
(sino obras de atacalidad y expresion plastica; y para que quede mas claro
habra que definir propiamente el término de ilustracion y posteriormente los
alcances que tiene ésta dentro del mundo de la produccion de imagenes.

Por qué que no tomar el diccionario y saber su definicion comun:
“Representacion grafica, dibujada o grabada, que complementa y explica el
texto de un libro, una revista, un manuscrito o un periodico. Componente
grafico que complementa o realza un texto.”®, [lustracién viene del latin
“ilustrare” que significa “dar luz al entendimiento”®, es decir, basica 'y
etimol 6gicamente, |apal abraconectacon el hacer mésclaro, masinteligible,
y también, dar un chispazo de luz a un texto. “Los diccionarios definen la
accion de ilustrar como “el arte de representar con la ayuda del 14piz, la
pluma, el pincel, etc.; objetos, figuras, paisajes, etc.”® Hasta cierto punto
esto es verdad, lailustracion adorna'y complementa explicando mejor un
texto, pero no nos da el menor indicio sobre el aspecto de que existe una
forma de ilustrar, muy de nuestra época, que consiste en “crear formas’
no imitativas. También esta explicaciéon a la que aludimos no tiene en
consideracion que vaya més alla de representar la realidad.

(Suficiente?, no lo creo; Brian Lewis hace la siguiente definicién: “Las
ilustraciones son imagenes asociadas con palabras. Esto significa que
podemos producir imégenes que llevan un mensgje...” %, esto da una pauta
paraaproximarnosmésal concepto deilustracion, unaimagen que conlleva
un mensaje.

86 ARNOLD, Eugene. Técnicas deilustracion. L.E.D.A. (Las Ediciones del Arte). Barcelona. 1982. Pig. 5
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89 COLIN, Hayes. Guia completa de pintura y dibujo: técnicasy materiales. H. Blume. Espaiia, 1980. Pag. 36



Dalley menciona que: “El objetivo de todo arte visua es la produccion
de imégenes. Cuando estas imagenes se emplean para comunicar una
informacién concreta, el artesuelellamarseilustracion”??, aqui se manifiesta
de nuevo este sentido importante delailustracion, el comunicar y comienza
arelacionarse con el arte. Siguiendo con este aspecto, €l ilustrador Fabricio
Vanden Brock en un articulo para la revista Matiz menciona que: “Ilustrar
es establecer vinculos sinérgicos con € escritor, con el editor, cuando éste
juega su papel catalitico, y con el lector, para un fin comdn: comunicar” %,
Hasta aqui podemos ver que lailustracién es més que hacer un dibujito, se
refiere a comunicar a través de imdgenes.

Por otro lado, lan Simpson dice: “He utilizado la palabra “artista” como
sinénimo de “ilustrador” porque en la actualidad |a diferencia entre ambos
es, como minimo, indefinida. El trabajo sumamente personal e imaginativo,
quesesueleconsiderar €l sellodistintivo del artista, estan evidente (o quizas
més) en la obra de los mejores ilustradores como en la obra de |os artistas
gue exponen en galeriasy en realidad se expone una parte de lailustracion,
de la misma forma en que se suelen exponer sus pinturas’®, y en este
mismo aspecto Arnold Eugene dice que: “El artista de la pintura, retratos,
figuras, paisajes, etc. que son ejecutados con una simple finalidad artistica
y laespeculativa de vender la obra, no tiene limitaciones; € artista concibe
y desarrolla seglin su propio concepto y gusto, en e tiempo que le place
y sin otra preocupacién que la de satisfacer su credo estético: € ilustrador
tiene, por e contrario, las variadas limitaciones que le son impuestas por
el editor o € cliente, por laindole de la publicacién o del producto, por las
referencias de la masa lectora o consumidora y por las restricciones del
medio reproductor de la obra; no obstante, como el suyo es un arteinquieto
y en & que la competicién en novedad y originaiidad es un factor de
interésy atraccion...”*3, este sentido se refiere a que la ilustracién puede ser
considerada como arte por tener los mismos principios de trabajo pléstico
gue € arte como tal, la misma expresion, pero con limitantes diferentes,
laprincipal diferenciaes el publico al que vadirigido unau otra, €l arte el
maés personal y elitistay la ilustracion no debe serlo, ya que es requerida
para la interpretacion, complemento y difusion de textos o productos para
las masas.

El arte es muy subjetivo y personal, mientras que la ilustracion debe ser
subjetivahastaciertoslimites, yaque siemprevaair dirigidaacierto sector.
Si bien las dos se expresan pléasticamente, € artista eslibre de hacer 1o que
quiera, pero € ilustrador debe basarse en ciertos pardmetros concretos y
especificaciones dadas. Pero no es tema de este proyecto entrar en la dificil
confrontacion de donde empieza el arte y lailustracion o viceversa. Con
esto no quiero decir que lailustracidn o exprese o motive, si bien lo hace,
como lo mencioné antes debe ser de manera dirigida a un sector, porque
cumple con un proyecto especifico real y concreto.

90 BALMORI, Santos. Técnicas de expresion plastica. Coordinacion de Humanidades-UNAM. México-UNAM.
1985. Pag. 15
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CAPITULO IlI: lustracion

En sintesis, considera a la ilustracién inicamente como buen dibujo significa
poco, deberealizar algo, vender, dar realismo aagunahistoria, etc. debe de
impresionar al quelamiray darle o provocarle algunarespuestaemocional .
Se puede decir gque la ilustracién es la realizacién de una representacion
grafica con caracteristicas pldsticas con una finalidad de interpretacion,
definicién, explicacion, decoracidon, documentacion, complementacion,
expresion o demostracién de cualquier cosa que larequiera. Lailustracion
ilustra; toda ilustracién estd, por lo tanto, producida plasticamente y debe
funcionar conjuntamente con un temay un disefio. Cuando la ilustracion
es resultado de un propdsito de servicio o venta, para crear 0 estimular un
deseo de algo que sirva para resolver una necesidad o pueda satisfacer ala
gran masa 0 a un sector de €lla, sera necesario que €l ilustrador tenga un
amplio conocimiento de la naturaleza humana para poder dirigir correcta
y objetivamente e motivo de la ilustracién. Debe comunicar antes que
satisfacer €l gusto estético o personal, es arte por € hecho de utilizar los
lﬂf}‘;eﬁlﬁagé‘;gjga un cartel que anuncia elementosformalesy técnicos de éste, pero siendo objetivo paratrasmitir o

expresar algo. Este comportamiento objetivo lleva al ilustrador a presentar
un trabajo de acuerdo con e pedido detallado, pero el objetivo de todo
ilustrador es ofrecerle al cliente lo que jaméas sofi6 poder conseguir através
de imégenes.

Desde adornar un manuscrito del siglo X1I hastalaimagen de un vehiculo
espacial de ciencia ficcidn, la buena ilustracidén siempre ha encarnado una
vision personal con una buena técnica, sin embargo, no se puede negar
gue a través de su historia la ilustracion ha evolucionado a tal punto que
no solo lo “perfectamente bien hecho” funciona, ya que hay técnicas y
materiales que permiten dar soluciones atractivas y funcionales de manera
mas informal o poco perfecta. Para finalizar se pude decir que el papel
de lailustracion consiste en acompafar, explicar, adornar o ampliar una
idea de una manera visual. Esta relacionada con la comunicacion efectiva
de ideas, utilizando todas las técnicas y los medios que €l ilustrador tiene
a su alcance. Pero este aspecto, tipos, técnicas y materiales, se vera mas
adelante con més detenimiento.

Lailustracion, quizalaramamas“artistica’ (por su plasticidad) del Disefio
Grafico, refleja una interpretacion simbolica del sentir y ver el entorno del
hombre, lo cotidiano, lo fantastico a lo que todo el mundo esta expuesto,
siempre. Lailustracion nace como unanecesidad de expresion, sin embargo
necesita pardmetros reales y concretos para comunicar.

llustrar es producir imégenes, escomunicar, cuando seilustrase ensefiay se

155. La ilustracién se utilizado desde un aclara algo respecto de la realidad con un fin determinado. Pero ahora, cuél
manuscrito antiguo hasta las modernas L, . ., . L, .
ilustraciones de ciencia ficcion. eslafuncion de lailustracion, a continuacion se menciona este aspecto.

93\VANDEN, Fabricio. Hacia |a fuerza de los arquetipos, en Revista Matiz. México. 1998. Nim. 13. Pdg. 12
94 SIMPSON, lan. Biblioteca del Disefio Grdfico. Tomo - llustracion. Naves Internacional de Ederes. Barcelona. 1994. Pag. 1
95 ARNOLD, Eugene. Técnicas deilustracion. L.E.D.A. (Las Ediciones del Arte). Barcelona. 1982. P4g. 6



111.2.- FUNCION E IMPORTANCIA DE LA ILUSTRACION

Una parte importante de la comunicacion es la creacion de imégenes y
gran parte de |la creacién de estas iméagenes es lailustracion; la produccion
de imégenes que posteriormente seran multiplicadas por diferentes medios
de impresion o virtuales con la multimediay el Internet, la naturaleza de
este proceso involucra también aspectos econdmicos. Lamultiplicacion de
la imagen, como tal, cuesta dinero, y el cliente tiene bien definidos los
fines y funciones de su proyecto, en el cudl, el ilustrador es socio en su
realizacion.

Esta simple definicién comienza a separar la ilustracién de la pintura o
el dibujo artistico; también subraya el compromiso bésico que hace su
autor. En recompensa por la tarea de pensar y trabagjar buscando nuevas
alternativas de solucion en la realizacion de su trabajo, este percibira sus
beneficios. Su trabajo serd repartido hacia probables audiencias masivas.

De acuerdo con Andrew Loomis la funcién primaria de toda ilustracién
es “la interpretacion gréfica de una idea. Es un medio visual donde se
esta representando una idea o un concepto, que necesita de un proceso
mental para poder estructurarlo y visualizarlo; y que muchas veces afade
informacion al mensgje o sirve de complemento. La idea que se quiere
interpretar debe ser cuidadosamente visualizada. De manerague seaposible
dar vistazos de realidad a una idea totalmente abstracta, en consecuencia,
esdificil considerar como ilustracién aun cuadro sin unaidea o propésitos
definidos”.%® Aqui podemos ver que lainterpretacion es un elemento bésico
dentro de lafuncion de lailustracion.

Parael maestro delaEscuelaNacional deArtesPlésticas, José L uisAcevedo
Heredia, “Lailustracién, a igual que otras disciplinas de lasArtes Visuales
y particularmente la Comunicacion Grafica, permite resolver necesidades
de orden y de transmision de mensgjes visuales mediante la elaboracion y
produccion de imégenes de calidad que tienen como objetivo principa €l
reforzar graficamente un contenido escrito.”®” En este comentario podemos
ver que la ilustracion se refiere a fortalecer y complementar lo que estda
escrito.

Si bien, para algunos la ilustracion es considerada como el componente
grafico que complementa o realza un texto, las ilustraciones pueden ser
mapas, planos, diagramas o elementos decorativos, generalmente se trata
de representaciones de escenas, persongjes u objetos que tienen relacion
directa, indirecta o simbdlica con € texto que acompafian.

Se puede decir que la ilustracién es un medio visual y de expresion gréfica
que trata de dar una informacién visual estructurada a un publico o grupo

9 LOMMIS, Andrew. |lustracion creadora. Hehettz. Buenos Aires 1980. Pag. 40
97 ACEVEDO, José L uis. Tesis: Materiales contemporaneos y técnicas alternativas en la ilustracion. ENAP-UNAM.
Comunicacién Grifica. ENAP-UNAM. 1994. P4g. 10
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CAPITULO IlI: llustracion

157. Funcién decorativa de la ilustracion.

158. Funcién informativa de la ilustracion.

159. Funcién de comentario de la
ilustracion.

de personas; estainformacidn normalmente es la extensién de un concepto
visual. Es un medio flexible y eficaz porque interpreta, expresa y plasma el
contenido de un texto con una intencién comunicativay referencial, y que
ademas consigue una reaccion més rdpida en la mente humana. He aqui su
mayor importancia, el comunicar, porque finalmente trasmitir informacién
através de unaimagen es un acto de comunicar.

Segin Simon Jennings®, en general la ilustracion tiene tres funciones
principales. adornar, informar y comentar. Aungue, estas funciones no
existen aisladamente, todas las ilustraciones probabl emente hacen un poco
de cada una de éstas.

Funcion decorativa. La ornamentacion se usa para aligerar la
tipografia, para que actlie como marco o para separar 0 mejorar un
area. Es decir, esta funcion contribuye a la belleza de los textos:
las letras adornadas, la vifietas, la ilustraciones finales, etc., hacen
de las publicaciones, por gemplo, armonias visuales que permiten
hacer mas liviano un texto y hacer menos pesada visualmente una
pagina.. La ilustracion decorativa es la que acompafia a texto para
decorar lapagina. Por supuesto, toda ilustracién puede hacerlo, pero
la decoracion ilustrativa Unicamente tiene estos objetivos, no tiene
otros usos o significados mayores.

Va intimamente ligada al disefio global del libro o larevistay suele
se un complemento técnico, didactico o documental. La ilustracion
decorativapuedeser tambiénunrefuerzodel osconteni dosexplicados,
incluyendo detalles que tengan una especial graciavisual.

Funciéninformativa. Lainformacion cubreel areadelaexplicacion
visual (explicar visualmente). Refuerzala palabraescrita. En ningun
lugar se demuestramejor que el uso de mapasy esquemas. Cual quier
tipo de ilustracion puede ser informativa cuando €l ilustrador hace
unainvestigacion exacta del tema en turno.

Funcion de comentario. Comentario u opinion son las paabras
correctas para describir la que tal vez es e érea més complga e
interesante de lailustracion: € area donde los ilustradores empiezan
aexpresar sus sentimientos. Debido alos compromisos ya descritos,
estos sentimientos se veran moderados por la propiedad, es decir,
seran dirigidos a un propésito.

Ademas de decorar € texto. tiene un papel importante junto vecces
ess parte de é. No solo es parte de texto sino que también aporta un
concepto.

98 JENNINGS, Simon. Guia del disefio grdfico para profesionales. México. Trillas. 1995. Pags. 12-13



En esta denominaci6n se agrupan todas agquellas ilustraciones que no
se oprimen a los datos proporcionados por un texto, un argumento
literario 0 una informacion, sino que desarrollan una idea personal
nacida de las consideraciones que hace el ilustrador acerca del tema
guehadeilustrar. Lasilustraciones conceptual es son lasque dejan un
margen masamplio alacreatividad y a estilo personal del ilustrador.
Un gemplo de esto es & cometario que hace un caricaturista, por
medio de lailustracién, sobre algun tema en un periddico.

Joan Costa agrega una funcion mas a las anteriores, la funcion
didactica™®

Funcion didactica: La ilustracion didactica es un gran medio
instructivo: la informacion es asimilada mas facilmente cuando es
transmitida visual mente.

La ilustracion didactica es aguella cuya funcién es la de ensefiar
o instruir al receptor sobre algun tema; garantizar una transmision
con la méxima eficacia. Esta clase de ilustracion ocasiona el interés
del individuo, quien extrae de ella los conocimientos Utiles (0 sea
utilizables), conceptosy valores que formaran parte de su ser y serén
elementos de su cultura personal.

Sirve como complemento del texto para reforzar o redzar su
contenido. Inserta en el contexto narrativo la palabra escrita para
formar una unidad. Favorece la memorizacion y fijacion al permitir
recordad escenas, personajesy experiencias. Lailustracién explicael
texto, € texto contiene toda lainformacion requerida pero laimagen
es esencial paradescribir una accion dificil.

Cuando lameta principal esexplicar, lasilustraciones pueden unavez mas
ser una importante herramienta. La comprension de materias complicadas
amenudo puede perderse en un torrente de pal abras, pero quedarian claras
s ilustraciones explicativas viene en auxilio de |os elementos verbal es. Por
otra parte, los diagramas esqueméticos pueden explicar la operacion de
los procesos de impresion y otras maguinas mejor que las fotografias, las
palabras o las graficas. Y si la meta es explicarles a los lectores cémo ir de
un lado a otro o & panorama meteorol 6gico nacional, un mapa puede ser
indispensable.

Como lo atestiguan las tiras comicas, las ilustraciones también pueden
usarse paraentretener al lector. Las caricaturas politicas paralos periodicos
de hoy, han mostrado la efectividad de las ilustraciones cuando €l objetivo
es influir.

99 COSTA, Joan. Imagen didactica. CEAC. Barcelona. 1991. Pags. 57-58
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ilustracion.

161. Funcion didéctica de lailustracion.

la

162. Funcién diddctica de la ilustracion.



163. llustracion para un cuento. Una
ilustracion no nace de la nada.

164. Existenvariasopcionesen larealizacion
de un proyecto.

S L
Al TR Dol
165. Se utilizan fuentes para desarrollar la
ilustracion.

Puede ser necesario combinar diferentestiposdeilustraciones paraal canzar
una efectividad maxima. Por gemplo, lailustracién lineal utilizada como
diagrama de un juego de futbol y sobrepuesta a un fotografia puede se la
unica forma verdaderamente efectiva para demostrar como se desarrollé la
accion.

Bueno, ya vimos que cuales son sus funciones y por que es importante, pero
(acaso surge de la nada?, evidentemente no, pero como es que nacen las
ilustraciones, a continuacion se explicara un poco cOmo es este proceso.

111.3.- PROCESO DE LA ILUSTRACION

Existen varias opciones en la realizacion de un proyecto en especifico:
uno es crear laimagen a partir de la nada, sin referencias de ningun tipo,
guiandosepor € ojo critico, otraesbuscar referenciasen fotografias, dibujos
o ilustraciones adecuadas, que pueden servirnos para nuestros fines.

AUn cuando podemos elegir realizar nuestro dibujo sin ningun tipo de
documentacion visual, es demasiado riesgoso, puesto que a redlizarlo
interpretaremos tan personalmente la vision de nuestro proyecto que quiza
pierda un poco la intencion de realidad, que debe de ser completamente
ilustrativa si €l trabajo es por encargo.

Podemos encontrar informacion visua en revistas, libros, monografias,
cuadernos de dibujo, folletos, catdl ogos, haciendo un estudio de fotografias
tomadas por nosotros mismos, o investigando las formas del dibujo en
estudio o también [lamado del natural.

La mayoria de los ilustradores y artistas graficos prefieren mantenerse al
margendeel ementosdudososy estaeslarazon por laquebuscanlasimagenes
ya existentes que se adecuen a sus necesidades. Por esto la documentacion
es una parte fundamental alahora de hacer unailustracion.

“Un gran nimero de ilustraciones requieren documentacion, es decir,
modelos graficos de donde extraer informacion necesaria. Estos modelos
pueden ser fotografias, esquemas u otras ilustraciones. Todos los
profesionales disponen de un archivo bien surtido de este tipo de material,
gue, en ocasiones, puede ser proporcionado por €l editor que encarga el
trabagjo.”1®

La documentacién a la que debe recurrir un ilustrador esta condicionada
por la naturaleza del encargo: no eslo mismo realizar unaimagen para un
libro infantil que para una obra de divulgacion cientifica. En todo caso, el
nivel derigor vendrasiempre dictado por €l editor. El propio editor esquien

100 SANMIGUEL, David. Técnicas de ilustracion. Parramén. Barcelona. 2001. Pag. 56



puede proporcionar |adocumentacién necesariaal ilustrador en caso de que
éste no disponga de material Gtil. Muchos ilustradores frecuentan librerias
especializadas en las que obtienen obras ilustradas sobre |os mas diversos
asuntos gue no se encuentran en las librerias convencionales. obras sobre
indumentaria, catdlogos de grabados antiguos, ilustraciones de época,
revistas antiguas, etc. Estas obras contienen materiales de mucho valor
para el ilustrador, no sélo por la informacién gréfica que encierran, sino
por un estilo deilustracion que puede inspirar nuevas soluciones. En casos
excepcionales, esel propio ilustrador quien debe obtener la documentacion
acudiendo a lugar y realizando fotos o apuntes.

Latarea del ilustrador no consiste en aterar la informacién contenida en
la imagen, sino, hacer més clara la presentacion, de manera que se pueda
reconocer bien |os persongjes, objetos, productos o situaciones.

Para la eleccion de una buena referencia. Debemos tener en cuenta los
fines de nuestro trabajo. La satisfaccion completa de las necesidades de
documentacion debe de ser consecuencia directa de los requerimientos
de nuestro trabajo. Para su realizacion, no basta un buen desarrollo de la
técnica, o habilidad técnica o € desarrollo de una percepcion muy aguda,
nada més, sino también de un andlisis visua disciplinado, asi como una
evaluacion visua entorno alaformay al color.

Esto nos lleva a que para cumplir con el fin de ilustrar, al igual que el
disefio, no sé daal libre albedrio, es un proceso através de un método dado
para llegar alaresolucién correcta del proyecto dado. En este sentido, €l
ilustrador M arcosAvila, mencional asiguientemetodol ogiacomo propuesta
general para desarrollar proyectos de llustracion.'

1. Lectura Andlisis y Sintesis del texto para definir ideas principales,
secundariasy alternas.

2. Conceptualizacion. Seleccion, subrayado o enlistado de ideas claves,
palabras, enunciados, parafos o capitulos referentes a conceptos
representables y relacionados a su interpretacion, segun las necesidades
propias del proyecto.

3. Bocetos primarios. (primeras imagenes) .“Tormenta dedibujos’ o “lluvia
deideas’. Esto quiere decir graficar todo lo que se presenta como una imagen
mental, no importando el grado de aproximacion inicial; consecuentemente
y con la reflexion préctica habrd cada vez mds proximidad. Su funcion es
de registro taquigrafico o nota rdpida y muchas veces acompafiada de un
texto aclaratorio.

101 AVILA, MARCOS. Ilustracion. Obtenido el dia 5 de febrero de 2006, desde
http://www.udem.edu.mx/paso/academico/profesorado/m_avalos/metodologia.html.

166. Boceto de una ilustracion.

167. |llustracion basada en e boceto
anterior.



4. Documentacion. Esta etapa puede preceder a la anterior, segin en
caracter, latematica del texto; ser simultanea o consecuente para registrar
informacion visual complementaria sobre actitudes, acciones o contextos.

5. Optimizacién de ideas gréficas. Se pueden considerar bocetos

secundarios y tienen su origen en las primeras imdgenes o su definicion

y perfeccionamiento. En este punto es importante contextualizar estas
168, La computadora e una herramienta |o_Ieas (gegun el soporte, pueden ser libros, revistas, carteles, etc. formato o
muy Util en lailustracion. dimens OﬂES).

6. Pruebas técnicas de color. Interaccion de instrumentos, materiales
soportes y tratamientos con base en e caracter estético, funciona o
economico deseado o requerido. El uso de fotocopias, ampliaciones,
reducciones, combinacion o superposicion de estas en su montgje; segin
el criterio especifico agiliza o simplifica el trabajo ademds de dar margen a
explorar nuevas posibilidades a nivel de recursos, sin sacrificar los bocetos
0 repetirlos innecesariamente.

7. Originales. Son resultado de todas las decisiones descritas arriba
y conviene considerar algunos factores como € hecho de crecer los
formatos a proporcion de las medidas indicadas. Es de vital importancia
por presentacion y resguardo protegerlos con camisas, cgjas 0 sobres hasta
el momento de su entrega a cliente. De la misma manera es importante

169. Hay diversas técnicas pararesolver una
ilustracion. mantener un archivo fotografico y/o foto-copiogréfico de todos los procesos

de nuestro proyecto, como o son los bocetos, dibujos, calcas, muestras de
color, pantones, etc.

8.Registro. La ficha técnica es una buena costumbre para tener una memoria
grafica del proyecto y son aplicables al portafolio profesional, exposiciones
0 concursos. Los datos principales son: Titulo del Autor; Titulo delaobra,
Cliente Directo, Cliente Final, Técnica, Medidas (alto por largo), Lugar y
Fechade realizacion y de presentacion.

9. Archivo. En este momento cabe un momento de reflexion sobre el proceso
genera y tener un registro completo de todas y cada una de |as etapas nos
permite valorarlo y asegurar su registro para el apoyo grafico de proyectos
sucesivos.

En el mismo sentido el profesor Guillermo Rivera (maestro de ilustracion,
ENAP-UNAM) hallegado asintetizar en un sencillo esquemalosel ementos
170. llustracién y boceto de lamisma atomar en cuenta para €l ilustrador: 102

102 MIRANDA, Salvador. Tesis: llustracion Digital para el libro de cuentos Disolvencias. 2004. México. UNAM, ENAP.
Comunicacion Grifica. Pag. 66



* Funciones de lailustracion: decorar, informar o publicar.

* Las caracteristicas de lailustracion: ser independiente, semidependiente o
dependiente con respecto al texto que puede acompaiiarla o no.

» Los soportes. donde se va a publicar la ilustracion (libros, revistas,
periédicos, productos, Internet...)

* El receptor: es el publico a quien se dirige la ilustracion. Pablico, grupo
social, institucion.

 Latipologia: tiene que ver con la tematica abordada para €l ilustrador.
Cientifica, histdrica, infantil, etc.

Cabe destacar que estos elementos son |os més basicos, y que el esquema
es muy flexible, incluso podrian agregarse nuevos elementos si se concluye
gue aportan a proceso de elaboracion del trabajo. Pero por e momento
considero que nosresultaUtil enlaformapresentaday caba mente aplicable
para desarrollar proyectos profesionales.

Yavimos su concepto, funcion y proceso. Pero qué tanto abarca el campo
delailustracion, en el siguiente punto se abarcara esta situacion.

I11.4.- GENEROSY TIPOSDE LA ILUSTRACION

Como vimos anteriormente, la ilustracion tiene varias funciones, como
expresion artistica se puede manifestar con fines decorativos o en forma de
comentario, que se caracteriza por contener mensajes; ademas debe tener
una particularidad muy especifica, la de llamar la atencién.

Asi mismo sirve como herramienta de apoyo para producciones culturales,
comerciales, educativas, etc. Aqui €l ilustrador tienequeexplicar visualmente
alguna problematica, ya sea por medio de diagramas, mapas, esquemas,
etc., parafacilitar su entendimiento o funcionalidad hacia el publico a que
vadirigido.

“Enlailustracion hay tres ramas principal es: la produccion deilustraciones
para entretenimiento, la creacion de una claridad imaginativa o realista en
el texto y la delineacion precisa de los objetos técnicos y cientificos que se
describen y explican en la hoja impresa’ 1%, EI concepto de la ilustracion
como imégenes que tienen un propdsito parece ser mas relevante para la
amplia gama de |os géneros actuales.

Existen muchos y muy variados tipos de ilustracion, que toman las

caracteristicas de sus fines: la ciencia, la tecnologia, la medicina, la
publicidad, la cultura etc.

103 EWIS, Brian. Introduccién a la ilustracion. Trillas. México. 1985. Pag. 25

CAPITULO IlI: llustracion

171. llustracién paraunarevista.

172. La ilustracion se divide en diversos
génerosy tipos.



CAPITULO IlI: lustracion

173. llustracion de un cuento.

Familiares I l

174. llustracion informativa.

En general, después de revidar diversos libros, podemos hablar de varios
tipos de ilustracion, la descripcién de muchas de ellas es obvia, y depende
de su contexto, tematica o concepto, entre ellas tenemos:

e |lustracién Informativa

¢ Jlustracién Cientifica

e llustracion Médica

e llustracion Técnica

¢ Jlustracién Botanica o de Ciencias Naturales
e llustracion Editorial

* llustracion Comercial, o Publicitaria

e llustracion de Moda

* llustracion de historieta, o de Cémic

* llustracion Fantastica o de Ciencia Ficcion
* llustracion Arquitecténica

* llustracion paraAnimacion

e |lustracién Infantil

A continuacion, hablaremosde cadaunaparaver de unau otramanera, como
plasmany sintetizan todasy cadaunade |las posibilidades de lailustracion.,
tan es asi que algunas de ellas se dividen en otras mds especificas.

[11.4.1.- llustracion Informativa

Seguin Colyer'® |a palabra informativa remite inmediatamente y nos trae
a la mente estadisticas, sefnales de trafico y diagramas, pero la ilustracién
informativa cubre una gran variedad de estilos y requiere una ampliagama
de talentos. Es un campo en el que se pueden ver estadisticas apoyadas o
explicadas por simbolos parecidos a los dibujos de historietas, o un tema
tratado con un enfoque clasico usando un alto grado de nivel de técnica de
dibujo.

La ilustracion es un gran medio instructivo: la informacion es asimilada
mas fécilmente cuando es transmitida visualmente. Aungue lainformacién
puede ser representadaen un largo texto, incluso combinado con fotografias
relativas, la Unica manera de potenciar su interés es el uso creativo de la
ilustracion.

La ilustracion informativa pura se basa esencialmente en gréficos, y en
este caso €l uso de latipografiay los simbolosy la capacidad de organizar
y transmitir los datos son tan importantes como la habilidad para dibujar.
Hacer interesantes los diagramas requiere un cierto tipo de reflexion. La
capacidad de conceptualizar un enfoque que dé vida a frias estadisticas es
esencia para un buen ilustrador informativo.

104 COLYER, Martin. Cémo encargar ilustraciones. Gustavo Gili. Barcelona, 1994. Pdg. 80



Lospuntosclave de estetipo deilustracion son: “en primer lugar, el objetivo
es atraer la atencién; el segundo es hacer que el tema de lainformacion sea
claro de un vistazo; y en tercer lugar, y tal vez el més importante, explicar
la informacién muy detallada o compleja al lector”!. Una buena grafica
no sblo se basa en lo anterior para ser exitosa, también debe embellecer
y enfatizar el objetivo estadistico de la informacion por medio de una
narrativavisual creativa.

Dentro de la ilustracién informativa se solicita a menudo que se dibujen
mapas por lo que exige tener ciertos conocimientos cartograficos. Se puede
solicitar una proyeccion diferente de la tierra o vistas estadisticas de los
paises que produzcan cambios en sus tamarios relativos.

II1. 4.2.- Tlustracion Cientifica

La ilustracion cientifica es uno de los medios mds efectivos de exponer
informaciones precisas y detalladas acerca de temas que requieren un
importante apoyo visual, como |o son lostemas rel acionados con laciencia.
A pesar de la moderna tecnologia a disposicién de los profesionales,
la ilustracion cientifica es una de las areas en las que los avances de la
reproduccién fotografica no han conseguido desbancar el trabajo del
ilustrador ya que la ilustracion permite establecer visualmente hecho o
cosas que no se han fotografiado o si lo han sido se les puede dar mas

claridad y gracia.

En este sentido, se puede decir que muy a menudo, €l ilustrador debe dar
una clara version grafica de algo invisible para la fotografia (los virus,
los 4dtomos, el magnetismo, los procesos fisioldgicos, etc.). En este tipo
de ilustraciones, la documentacion grafica solo puede proceder de otras
ilustraciones, a menos que el ilustrador se vea capaz de interpretar
correctamente todos los datos cientificos para extraer de ellos una imagen
creible y cientificamente posible.

“Las iméagenes cientificas exigen del ilustrador una ajustada interpretacion
de la informacion que se desea transmitir, tanto en los datos significativos
del temacomo en €l estilo adoptado para representarlos. Asimismo, es muy
importante considerar €l tipo de publicacion en la que seran reproducidas:
no eslo mismo ilustrar unarevista divulgativa o de interés general que una
revista especializada’'%. En ésta Ultima, los lectores no esperan iméagenes
espectaculares, sino aclaraciones gréficas de los conceptos expuestos en
€l texto. Las publicaciones de interés general, asi como los libros de texto
para escolares, piden mayor brillantez grafica y dan mayor libertad creativa
al ilustrador.

105 JENNINGS, Simon. Guia del diseiio grdfico para profesionales. México. Trillas. 1995. Pag. 50
106 SANMIGUEL, David. Técnicas de ilustracion. Parramén. Barcelona. 2001. Pdg. 19

175. Tlustracién cientifica del libro La
formacién del arcoiris (1771), de JJ.
Scheuchzer.

176. Ilustracién cientifica que muestra las
etapas delaluna



CAPITULO I1I: Ilustracion

I11.4.3.- llustracion M édica

Al igual que la ilustracién cientifica, ya esta estd muy relacionada, la
natural ezainterpretativa del trabajo del ilustrador médico puede entenderse
y observarse con mayor facilidad en la ilustracion de temas en los que
un registro fotografico, a pesar de su precision y veracidad, puede ser
virtualmente complicado; por gemplo, las estructuras del cuerpo y los
procedimientos quirargicos. “Al utilizar € conocimiento existente, junto
a un examen visua y téctil, y el estudio de preparaciones microscopicas,
radiogréficas, etc., el ilustrador es capaz de reconstruir una visualizacién

177. llustracion médica. Esquema del ojo tridimensional del SUJ eto anatdmico.” %
humano.

La ilustracién médica es un campo que requiere mucha capacidad de
representacion ya que por lo regular se necesita ser una representacion
fiel, ademads el uso imaginativo de las capacidades técnicas es importante.
Es aplicable principamente para libros especializados, farmacéuticas y
ensefianza médica.

Probablemente la ilustracion médica sea la que més precisiéon requiera,
para Simpson'® es imposible describir la complejidad del cuerpo humano
sin ayuda de dibujos, ya que en anatomia hay muchas estructuras muy
complgjas. Asi mismo es necesario ademéas una buena documentacion
fotogréfica, y un buen conocimiento sobre anatomia; Jennigs'® menciona
gue muchos profesionales han pasado varios afios de su preparacion
profesional estudiando medicina. En lailustracién anatdmica, por gjemplo,
el cuerpo se representa como S estuviera “vivo”, aunque la fuente de
informacién del ilustrador es el cadaver o fotografias. La claridad con que
deben aparecer |as estructuras (una caracteristica fundamental de este tipo
de trabajo) dista un poco del modelo real con el que trabagja el ilustrador.

Por otra parte Jennings nos dice que “ Lailustracioén médicahasido descrita
muchas veces como no creativa, en el sentido que requiere por parte del
practicante, una disciplina adherida para establecer factores, principios
y éticas, mientras que otro tipo de ilustracion tiene una extension mayor
en las formas de expresar ideas. A pesar de esta ausencia de libertad, la
ilustracion médica ofrece a practicante una gran satisfaccién en el empleo
de conocimiento y de la imaginacion”® En el campo de la medicina
preventiva, € ilustrador es el responsable de la concepcion y disefio de
material esinformativosy persuasivos, desde un simplecartel aunacampafia
completade educaci 6n sobre salud. Obviamente una proporcién substancial
de este trabajo, no hace grandes demandas en & conocimiento del médico
es vital, porque facilita al ilustrador para que interprete correctamente las
T 32 : necesidades y los objetivos del comunicador, y determina, presentando
178, Ilustracion médica, I magen proveniente la informacion de una forma estimulante, digerible y placentera, que €l
de lamedicinaoriental. acercamiento, las reacciones de aguellos que |o reciben, sean positivas.

107 JENNINGS, Simon. Guia del diseiio grdfico para profesionales. México. Trillas. 1995. Pag. 40

108 SIMPSON, lan. Biblioteca del Disefio Grdfico. Tomo - Ilustracion. Naves Internacional de Ederes. Barcelona, 1994. Pag. 76
109 JENNINGS, Simon. Guia del disefio grdfico para profesionales. México. Trillas. 1995. Pag. 40

10 1bid. Pag. 42



A1, 4.4.- llustracion Técnica

Los adelantos de la técnica y de las ciencias en genera exigen
representaciones claras que sean verdaderamente Gtiles como referencia
fiable del mecanismo, los componentes y las funciones especificas de una
méguina, un organismo o un sistema natural. Este tipo de ilustracion tiene
sus origenes en los dibujos para manual es que acompafian a las maguinas,
pero €l desarrollo de la ilustracion técnica ha tenido su trascendencia
més importante en los estudios industriales en donde se desarrollan para
representar en acabado interior de todo tipo de méquinas, construcciones
y equipo técnico. Por ggemplo, para presentar 10s aspectos de un producto
en particular; las vistas exteriores muestran la apariencia general, mientras
gue los despieces explican la relacion entre partes; los cortes y las vistas
interiores proporcionan detalles de los componentes y su funcionamiento,
normalmente ocultos tras la estructura exterior del objeto; y para que
construya diagramas donde se muestren las funciones mecénicas o
eléctricas. Lo cual no debe considerarse como una destreza“fria’ yaque se
requiere de una gran habilidad y técnica de dibujo y detalle.

ParaColyer', lailustracién técnicaes el método de mostrar informacién de
naturaleza tridimensional en un medio normal mente plano, bidimensional.
Estetipo deilustracion se usaparacomplementar textos de unaformaliteral
pero esclarecedora, debe ser equilibrado €l grado dedetalley deinformacion
con lalegibilidad y la utilidad. Es decir, € valor de unailustracién de este
tipo se mide en funcién de su utilidad para comunicar la informacion
necesariay laformaen que se usa. “Nada es tan claro y explicativo como
un buen dibujo”!'?, como hemos visto, es algo que atraviesa las barreras
del lenguaje, y que puede explicar, de un vistazo o en unos momentos de
estudio, mucho més que paginas y paginas de palabras.

La caracteristica esencial de las ilustraciones técnicas es la claridad y
legibilidad de la informacion que transmiten. Por muy complicada y
detallada que sea una de estas ilustraciones, € lector ha de ser capaz de
identificar los elementos significativos. Todos los detalles deben ocupar su
lugar exacto en el conjunto y estar representados en su formay tamafno
proporcionalmente correctos. Sin embargo, esto no es suficiente, ya que
unailustracion de este tipo debe ser visualmente atractiva e interesante, y
su calidad grafica (de forma, color y contraste) debe mantener el mismo
nivel que su valor informativo.

“Las ilustraciones técnicas exigen del profesiona un perfecto dominio de
dibujo realista, asi como de los diferentes sistemas de representacion a
escalay en perspectiva. A estas destrezas basi cas hay que afiadir unaactitud
rigurosa y metddica en la realizacion del trabajo y cierto talento gréfico para
dar con la presentacion mas adecuaday atractivadel tema.” 2 El ilustrador

111 COLYER, Martin. Cémo encargar ilustraciones. Gustavo Gili. Barcelona, 1994. Pdg. 84
12 DALLEY, Terence. Guia completa de ilustracion y disefio: técnicasy materiales. H. Blume. Madrid. 1992. P4g. 88
U3 SANMIGUEL, David. Técnicas de ilustracion. Parramén. Barcelona. 2001. Pdg. 20

179. llustracion técnica. Reproduccion del
interior de una cdmara fotografica.

180. llustracion técnica. Detalle del interior
de un automdvil.



de esta especialidad debe tener una gran capacidad de observacién para
ver las cosas como realmente son y plasmarlo a detale, por 1o que deben
evitarse laambigliedad y la omision.

Muchas ilustraciones técnicas son composiciones imaginarias a partir
de datos redes (atlas, vida animal, geologia, investigacion espacia,
reconstrucciones arquitectonicas, etc.). Estas obras suelen requerir un
gran volumen de documentacion que se preste a ser reunida en una misma
imagen.

[11.4.5.- llustraciéon Botanica o de Ciencias Naturales

181, lustracion boténica. Planta: Aquilegia Simpson** manifiesta que este tipo de ilustracion puede ser utilizada para

wulgaris. comunicar informacion, o adornar y embellecer el texto relativo aestaclase
de temas, de boténica o ciencias naturales en general. No se trata de pintar
s6lo flores, aves o animales. EI mismo objeto puede aparecer en un libro
infantil, un libro de texto o un documento cientifico; pero de la finalidad
depende el tratamiento que se le dé.

En el mismo sentido, para Colyer' lailustracion de temas botanicos y de
historianatural es utilizadatanto en las enciclopediasy libros de texto para
nifios como en los tratados cientificos, también en libros especializados
de zoologia y botdnica, en publicaciones cientificas, en revistas, carteles y
material grafico informativo, en trabajo de museo, y ha encontrado nuevas
oportunidades en €l trabajo de la animacion para distintos medios como la
television.

Hay muchos tipos diferentes de historia natural y cada uno plantea
un conjunto distinto de dificultades. Para las ilustraciones de habitats o
donde aparezca la vida silvestre para lo cual hace falta investigar acerca
de las especies que apareceran en lailustracién, ya que por lo regular no
parecerian juntas en la naturaleza, asi que hay que indagar sus relaciones,
detalles especificos, escalas y perspectivas correctas.

La investigacion es un elemento importante para el trabajo de ilustracion
boténicae historianatural, yaque formalaauténticabase del tema. Al igual
gue en los dibujos técnicos 0 mapas, |as ilustraciones de historia natura a
menudo requieren anotaciones detalladas. Es importante leer e informarse
lo mas posible acerca del tema en que se esté trabgjando, como también
es importante estudiarlo en su campo. Es necesario buscar consegjos de
expertos, ya que raramente se encuentra una combinacion satisfactoria de
todas estas disciplinas.

182, Tlustracion de  ciencias naturales. Este campo esmuly dificil porque serequiere unagran percepcion _de detal_l es
Anatomia de un caballo y lacapacidad paraplasmarlo, sino laescenapierdevitaidad. Lailustracion

114 SIMPSON, lan. Biblioteca del Disefio Grdfico. Tomo - llustracion. Naves Internacional de Ederes. Barcelona, 1994. Pag. 68
115 COLYER, Martin. Como encargar ilustraciones. Gustavo Gili. Barcelona, 1994. P4g. 92



en historia natural y botanica depende de caracteristicas fundamentales
para obtener el mejor resultado y depende de una observacion meticul osa,
vitalidad y seleccién de detalles.

Si se trata de tarjetas, papel de regalo, papel y sobres para cartas, libretas
de direcciones y diarios ilustrados, en este terreno, los ilustradores tienen
lalibertad para desarrollar sus propiasideas, y se aceptan las ilustraciones
estilizadas. Es muy popular e tratamiento realista, aunque no hay que
olvidar que hay que dar tanta importancia a los disefios atractivos y a
potencial comercial como a la precision real. Pero, en trabajos cientificos
y més especializados es mejor considerar un terminado redlista. “Los
niveles de exigencia en las ilustracion de la botanica y la historia natural
son muy elevados. Los temas se dibujan del natural, por lo que el detalle
y la observacion son maximos. Aqui hay menos espacio para caprichos de
estilo y personalidad.” 116

[11.4.6.- llustracion Editorial

Colyer™ menciona que la ilustracion editorial se utiliza para acompafiar
articul os, teméticos, paracomentar noticias o paraevocar el contenido deun
libro. Se diferenciade lailustracién publicitaria porque no pretende vender
0 promocionar un producto sino reforzar y realzar €l texto que acomparian.
Lailustracién editorial tiende a estar relacionada con ideas 'y con servir o
comunicar conceptos a lector.

El trabajodeunilustrador editorial tienemuchaméslibertad en comparacion
con areas como la publicitaria, esta libertad es perceptible tanto en las
técnicas como en estilos los cuales por su uso deben de ser innovadoresy
lograr un impacto debido a que es un tipo de ilustracién que se emplean en
proyectos cuya vigencia sera cortatal es el caso derevistasy periodicos.

“En ocasiones las imagenes se relacionan directamente con €l texto, pero
en otras solo actlian como decoracion aungue hay caso en los que se dauna
mezcla de ambas.” 118

Si bien, lailustracion editorial consiste en ilustrar textos y portadas de
revistasy periodicos. Cualquier revista contiene, ademas de la portada, una
cantidad de articul os, editorialesy resefias independientes, que pueden ser
ilustrados, por lo que es comun encontrar varios ilustradores trabajando en
las paginas de una revista. En este tipo de ilustracidén se manifiesta una gran
variedad de trabajos que puede realizar un ilustrador en el campo editorial,
éste es muy amplio y de él se desprenden otros medios que merecen ser
mencionados tales como la de cartel, folletos, periddicos, revistasy libros,
cada uno de ellos cuenta con sus caracteristicas especificas por lo que los
veremos a continuacion de manera breve:
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183. llustracion editorial. Interior de revista.

ALGEBRA A satpor

184. llustracion editorial. Portada de libro.



185. Cartel para anunciar el Festival de cine
italiano, Acapulco 2004.

FORO INTERNACIONAL
DE LA CINETECA
foime
e

186. Cartel para anunciar el 22 Foro
internacional de la Cineteca Nacionl, 2002.

186. llustraciones aplicadas en folletos.

[11.4.6.1.- Carteles

El cartel, uno de los medios tradicionales de la comunicacion grafica,
contintia en la actividad en plena forma, a pesar de la irrupcion de otros
medios de comunicacién mas sofisticados (como el Internet). “En muchos
casos, su tamafio y su relacion con un acontecimiento artistico le han
permitido evitar la existencia efimera de la mayoria de los disefios graficos
visibles en la calle. El cartel se ha convertido en un elemento habitual en
el hogar del que visita una exposicion o asiste a un concierto, un recuerdo
significativo orelevante que resume el espiritu o la actitud de una experiencia
de un acto publico.” 1

La ilustracion en los carteles a veces se utiliza como recurso comercial,
su contenido suele estar relacionado con intereses sociales, culturales o
vinculados a un acontecimiento importante. Algunos carteles son tratados
de forma editorial, otros anuncian temas sin especiales sugerencias, de
forma decorativa, y también hay algunos que intentan hacernos comprar
algo, tratados de forma comercial.

El uso delailustracién en los carteles hasido audaz y de manerallamativa.
Este medio puede tener dos funciones: formativas e informativas, puede
ser un instrumento de propaganda 0 una expresion visual sin un mensgje
particular. Cualquiera que sea su funcion, estan por todas partes. Esto de
debe a la multiple existencia del cartel como instrumento publicitario,
como mensaje visual de la cultura o como vehiculo paraideas aternativas
0 subculturales se debe quiza mas a su naturaleza perdurable, ya que €l
cartel estal vez uno de los Unicos medios que adn tiene a su disposicion €l
disefiador grafico en los que la esencia de la simplicidad y la funcionalidad
(lareduccion delaformao e uso de lametéforavisual) da paso alaforma
mas pura de comunicacion visual, y mas ain s se complementa con una
ilustracion.

Pero hay que tomar en cuenta algo muy importante, alahora de considerar
una ilustracion para un cartel, como lo menciona Swann'?, €l cartel suele
exhibirse en unazonapublicay debera competir tanto con su entorno como
conotroscarteles. Debeutilizarsecomo unmedio decomunicar directamente
un mensgje a publico. El cliente estara encantado s utilizamos nuestro
talento ilustrativo, pero también espera que su mensaj e sea comunicado por
medio de laformula mas simpley directa, ya que, € cartel sdlo seravisto
durante una fraccién de segundo por un transeinte en movimiento.

[11.4.6.2.- Folletos

Aqui las ilustraciones se usan a menudo como sefidles de atencion
para determinadas secciones de un folleto, dirigiendo al lector hacia
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la informacion més destacada. Sin embargo, aunque funciona como
complemento de la informacion que se esta manejando, es mas a menudo
en su capacidad decorativa que como elemento figurativo principal.

[11.4.6.3.- Periédicos

Colyer'?! considera que la ilustracion de periddicos tiene una historia
importante, especialmente en & campo del dibujo humoristico que
acompafa a editorial. Esto es porque la ilustracion en los periddicos es
principalmente humoristica, en el caso de la sétira politica los ilustradores
humoristicos deben reaccionar de inmediato segun los temas del dia,
y puesto que tienen que producir sus dibujos, o bien en e acto o de un
dia para otro, esta presion requiere una mente agil y una mirada aguda.,
y las tiras comicas dominicales, se han convertido a través del tiempo en
importantes instrumentos de expresion de ideas. La presion de los tiempos
en € periddico requiere de dibujo y concepto, debido a que generamente
se cuenta tan solo de unas horas para hacer el trabgjo.

Simpson'?? considera que los ilustradores aportan un sentido de imagenes
en respuesta alas necesidades de un producto que hay que renovar cadadia.
Las ilustraciones para periddico se clasifican en cuatro: vifietas cdmicas,
en las cuales se utilizan temas politicos, deportivos, negociosy de relleno
expresando un punto de vista personal, su talento reside menos en el nivel
de su ejecucién grafica que en la calidad de sus ideas. Infogramas, que
constan de dibuj os que explican como se ha producido un acontecimiento 'y
su causaprobable. Y por Ultimo lasilustraciones conceptualesy dereportaje
mencionadas en la parte de revistas, las primeras ilustran comentarios o
articulos de reflexién; en las segundas se ilustran articulos de notas de todo
tipo de temas tratados en el periédico, cuando asi |o requieran.

L os dibujantes humoristicos e ilustradores de cometarios 0 secciones (con
temas como las comidasy |os viges son elementos establesen ellas, y estas
seccionestienden ausar ilustraciones bastantellamativas), enlos periédicos
y algunas revistas, pueden trabajar en la oficina de periddico o bien enviar
sus trabajos al director artistico o a editor.

[11.4.6.4.- Revistas

Hay revistas para complacer todos los gustos y especialidades. deportes,
automdviles, rock, medios de comunicacién, modas, arquitectura, noticias
y sexo. Si existe un interés en el mercado, existira una revista para
satisfacerlo.

“Las revistas son una de las mayores fuentes de ocupacion para los
ilustradores; las obras que encargan, tienden a definir el estilo de la
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CAPITULO IlI: lustracion

ilustracion del momento. Esto es debido en parte a la cantidad de obra
producida y a hecho de que es muy actual, y en parte porque cubre una
amplia variedad de temas, van desde pintar un retrato de un conocido
novelista, o ilustrar como ha sido debilitada la economia del pais por €l
exceso de importaciones, hasta la decoracion de tres recetas diferentes para
pescado; esusual encontrar mas de unilustrador en el trabajo de las paginas
deunasolarevista”'*

Las ilustraciones para revistas, segun Arnold'?, se realizan a proporcion
de cuarta, media pégina, pagina entera 0 a medidas indiferentes, segin
sea el texto, y son encuadradas en espacios cuadrados o rectangulares, o
vifietas cuando su contorno es irregular. Este autor considera dificil dictar
normas para este tipo de ilustracién, ya que son dependientes del género de
la publicacién: aventura, amor, drama, misterio, humor, sentimental.

189, Portada de | revista Matiz. En Biblioteca del Diserio Grdfico™ mencionan que lailustracion siempre
ha formado parte del disefio de las revistas, ya que sirve para muchos fines
en dlas, a cierto nivel, adornan una pégina, en revistas femeninas o de
cocina reservan espacio parailustraciones ligeras, contrastando fotografia
con ilustraciones; en las de moda se utiliza también de la misma manera,
aunque por lo general de forma més agresiva, ya que a veces es el motivo
principal para explicar un estilo de moda. Con respecto a humor, las
vifietas comicas de las revistas es una forma de ilustracion tan particular
gue ha desarrollado una notable calidad del dibujo y la complejidad de su
gjecucion, en este sentido la caricatura est entre las vifietas comicas y €l
comentario politico.

En los reportajes se comentan historias largas y veridicas en lamayoriade
los casos por 1o que & uso de lailustracion como complemento de éstos
disminuyo con el uso de lafotografia por su caracter seguro de realidad y
veracidad en cambio €l ilustrador con todas sus técnicas que aporta a un
hecho no siempre ofrece una visién honesta u objetiva; por € contrario
se puede utilizar una ilustracion conceptual para articulos y escritos, que
resulten ser esclarecedoras desafiantes, entretenidas y seductoras; y también
en el mangjo de ideas dificilesy complejas.

s cnfiss e L as portadas de revista en las que se utilizailustracion requieren de fuerza

rege [difi neberer srecen e

emplocn de i grafica y efectos visuales instantdneos (técnicamente debe ir acompafiada
i de unlogotipo y poco texto). Unailustracién puede caracterizar alarevista

B rialef | e en b ienc

it o i de las demés.
do ver e e e

oo el e

- 1. 4.65.- Libros

190. Ilustracion para revista de divulgacion Simpson'?* menciona que cada afio se lanzan a mercado miles de libros,
ientifica. s . .z
clentifica de los cuales cada vez hay mas ilustrados, desde los de informacion para
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nifios hasta tiras comicas para adultos, desde libros de paso a paso hasta
de decoracion, es decir este campo es infinito y variable. Las ilustraciones
narrativas, por lo general de ciencia ficcion son de dos tipos: las que sirven de
sostén en un texto y las que forman lanarracion como tal. Lasilustraciones
decorativastienen unafuncion que seremontaal osmanuscritosmedieval es.
El objetivo fundamental se puede describir como una forma de puntuacion
visual, 0 seaun apoyo o complemento visual. Muchoslibrosdeinformacion
para adultos estan ilustrados, sobre todo aquellas técnicas como cocinay
jardineria. En estos casos se utilizan tres tipos de ilustraciones:. las que dan
viday embellecen lapégina; lasinspirativas, que estimulan al lector ahacer
algoy lasinstructivas, amenudo en formade consegjos paso a paso, dividen
lainformacion por partes.

Para Colyer “las ilustraciones para libros deben de ser coherentes con el
tema del libro y evocadora del mismo, sino también que se integre con
el texto basico que indica €l titulo y e autor”!?’. Es decir, en el caso de
las ilustraciones para libros estas tienen un papel importante sobre todo
cuando se encuentran en la sobrecubierta o en la cubierta del libro ya que
lailustracién debe cumplir con la funcién de representar en unaimagen el
contenido del temadel libro, esto a pesar de |as opiniones que se tengan en
cuanto al grado de importancia que pueden tener los diferentes elementos
gue seintegran en portadascomo el autor y €l titulodel libro enlailustracion
gque se incluya. Pero en € caso de que € ilustrador aporte la idea de la
cubierta, sobrecubierta o escoja el capitulo ailustrar, entonces es vital que
lealaobraliteraria completa; a Uinica manera de hacer justiciaala obrade
un autor es apreciar |o que intenta decir para trasladarlo visualmente.

Un tema muy amplio e importante en el ramo de los libros es e infantil.
Al tratarse de ilustraciones para libros infantiles se deben considerar
importantes puntos como por g emplo quelaimagen narrativapor lo general
es muy fuerte por lo que al realizar la imagen grafica esta no debe competir
conlo que selee. El trabajo que se desarrollaen las publicacionesinfantiles
es muy diferente al que se desarrolla en la literatura para adultos, desde
el momento de conceptualizar la ilustracién y unificarlo con el disefio y
la tipografia, elementos que también difieren mucho de los trabajos para
adultos.

Paralailustracién delibrosinfantiles, un factor vital esquelosilustradores
deben graduar su trabgjo a nivel adecuado, dibujando o pintando de forma
gueinterese alosnifios. Pero lailustracion infantil, como tal, setrataramas
delante, ya que es el tipo de ilustracién que se utiliz6 en el proyecto gréfico,
siendo importante para el mismo.
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191. Portadadel libro Lasombradel caudillo
de Martin Luis Guzman.

192. Portada del libro Fahrenheit 451 de Ray
Bradbury.

193. llustracién para € cuento infantil
Blanca Nieves.
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194. Anuncio para promocionar googles
marca Uniseal.

195. Tlustracion comercial destinada a
complementar la imagen de una linea de
productos alimenticios.

I11.4.7.- llustracion Comercial o Publicitaria

Enpocaspalabras” Lailustraciénpublicitariaconstituye, antetodo, unaparte
vital delacomunicacién unidireccional entre el fabricantey el consumidor.
Laimagen quelailustracion proporcionedebe servir parallamar laatencion
sobre el producto, a anunciar su existenciay enfatizar sus cualidades. Para
la publicidad la imagen constituye una poderosa evocacion del producto.
Es € resultado de mucha planeacion y deliberacion entre el cliente cuyo
producto se promocionard, el director de arte o disefiador que decide como
se debe ver el anuncio o la promocién, y e ilustrador que traduce este
concepto en términos visuales.” 128

Lasilustraciones publicitarias estéan destinadas a complementar o dar forma
y personalidad a un producto o marca comercial, o bien a anunciar un
acontecimiento. Suelen ser obras que pueden gjustarse aformatos distintos,
seguin e medio que utilice el publicista (carteles, portadas, envases, paginas
derevistas, etc.). Lacaracteristicafundamental delailustracién publicitaria
es su inmediato y eficaz impacto visual; tienen que ser apropiadas, pero
también rapidas de leer y apreciar. Las ilustraciones publicitarias suelen
tener unagran difusion y visibilidad y de ellas depende, en buena medida,
laimagen publica de un producto

La publicidad es un &rea muy lucrativa y variada para €l ilustrador, pero
en ella los ilustradores no tienen mucho margen para ilustrar sus propias
ideas. La importancia comercial de estas obras obliga a la empresa que
contrata los servicios del ilustrador a dar unos parametros muy precisos a
profesional, ya que unailustracién habitualmente concebida, comisionada
y realizada, puede valer varios miles de consumidores

Dentro del contexto de la publicidad, las aplicaciones de lailustracion son
NUMErosas, a continuacion veremos cual es son:

111. 4.7.1.- Empaque

Este tipo de ilustracion se refiere a la utilizada en los empaques, etiquetas y
envases de |os productos. Segun Colyer “lailustracion es un vehiculo ideal
paratransmitir el tono que vaadiferenciar un producto de suscompetidores.
También es una manera de idealizar un producto sin transmitir fal sedades
y sin é, a veces, dienante hiperrealismo de las fotografias. Se puede,
mediante lailustracion, real zar un producto vulgar, darle un aire moderno o
hacerlo atractivo paraun determinado sector de consumidores’'*. Estetipo
de ilustracion facilita €l uso del color en la parte del disefio del producto;
s un producto esta fuertemente asociado con un a combinacion de colores
o es identificado por ella, es mucho maés fécil integrar estos colores en una
ilustracion que en una fotografia.
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En este sentido paraArnold™ el envase, paguete o etiqueta de un producto
es un elemento publicitario de variada accion, pues con e se exhibe y
destaca aquél en el escaparate o establecimiento y es visto por muchos
posibles compradores. Cada envase es un motivo de identificacion,
difusién y presentacion; su carécter publicitario es mayor que otro porgque
va acompafiando al producto y crea una asociacion con éste 0 que puede
Ilevarlo a su venta. Las ilustraciones requeridas pueden ir desde imagenes
planas paraverse de frente hastaimagenes que cubren las tres dimensiones
del objeto.

Un producto que deseasobresalir debe tener unabuena presentaci on conuna
“vestimenta’ digna, conveniente y de forma en que actle sobre ladecisién
de adquirir del comparador. “Laforma, lailustraciony el esquema de color
deberan ser dependientes de la cualidad del envase, de las caracteristicas
del producto y de los fines de éste. Estos factores son los que determinan
la presentacion” L. Lailustracion debera estar basada en unainvestigacion
y andlisis de la relacion directa e indirecta de los aspectos que tengan
relacion con e producto. Lalabor del ilustrador se limita, ocasionalmente,
a modificar el aspecto de un envase o etiqueta ya conocidos.

I11.4.7.2.- Calendarios

Colyer'*> menciona que, como los calendarios siempre tienen un tema,
las editoriales suelen tener una idea definida de su publico potencial.
Calendarios ilustrados encargados desde el principio son bastante raros.
Los productos para € gran mercado son a menudo recopilaciones de
dibujos de historietas o ilustraciones aprovechadas por las firmas de artes
graficas y grupos de disefio o como publicidad de empresa. Pero siempre
hay encargos menos exigentes.

Lasideas basicas para este tipo de ilustracion deben ser alegres, tranquilas
y Simpaticas, porque con ellas se debera convivir un largo tiempo: lostemas
mMés recurrentes en estas realizaciones son las escenas de interés humano
de la vida cotidiana, en el hogar o en la calle, en el campo o en la labor;
romanticas, de aventuras, exéticas, bellas muchachas, galanes apuestos,
nifios, animales, peces, paisajes y marinas, floreros, bodegones, etc.;
motivos religiosos, sentimentales, taurinos, de caza y pesca, de trabgjo,
festivos, militares y de cuanto represente vida y accion o de aguello que
suponga un escape de o cotidiano hacia otra realidad sofiada o mejor. “La
representacion debera ser concreta y clara y el cardcter de las figuras y
ambiente serén muy genéricas para que la moda no los anticué y tengan
pocaactualidad. El color serdvivoy adecuado alaescena, pero no exaltado
0 crudo.” 13
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196. |llustracion para e empague de
servilletas de lamarca Charmin.
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198. Calendario de una madereria.
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199. Tarjeta de felicitacion.

Los Planetas

200. Portadas de discos, de arriba hacia abajo,

grupo,Los Planetas y grupo Lacrimosa.

201. Ilustracién de moda.

I1.4.7.3.- Tarjetas defelicitacion

Hay unagran variedad de tarjetas de felicitacion, su tnicafuncién esllevar
mensajes para todas las ocasiones e imagenes para todos los gustos. Los
temas regularmente son fechas importantes (cumpleaios, aniversarios),
deseos (felicitacion, amor, odio, aegria, amistad, etc.). Los estilos son
muy variados pero siempre teniendo en cuenta que son productos y debe
venderse., por lo que deben ser adecuadas al gusto para €l publico a que
sedirigen.

I11. 4.7 4.- Industria Discografica

Forma parte de la ilustracion publicitaria, debido a que la ilustracién es
utilizada en parte para llamar la atencion del comprador. Otra funcion
de la ilustracion en un disco compacto es renovar sutil una cara que ha
sido vista muchas veces. El estilo de la misica y de la ilustracion debe
compaginarse.

De ciertamaneralailustracién de un disco compacto aclarael contenido de
éste, es decir, sirve para complementar visualmente lo que el disco o mejor
dicho la musica quieren expresar o sencillamente mostrar su contenido a
través de imégenes.

“En el campo musical los estilos ilustrativos a menudo se usan porque son
“del momento”. En un medio en que laimagen estan vital, esto puede ser
degranvalor.” 3

[11.4.8.- llustraciéon de M oda

La ilustracién de moda no ha quedado desplazada por la fotografia, ya
gue su utilidad va desde lainspiracion para el disefiador hasta la expresion
de un estilo caracteristico aplicable a los libros de moda, las revistas y
la publicidad en general. “La ilustracion de modas muy estilizada,
normalmente se encarga a especialistas que sepan realzar las calidades
de color y textura de los tgjidos, su vuelo y sus pliegues, y 1o hagan con
elegancia y espectacularidad. Las técnicas empleadas para la ilustracion
de moda suelen ser “rapidas’ y obligan a un empleo casi virtuoso de los
materiales’'¥. Lasilustracionesdemodatienen un objetivotanto ornamental
como informativo, asi como la publicidad de una marca comercial. O sea,
uno de los principal es propositos de lailustracién de modas es vender una
apariencia, estilo 0 un producto. Es un anuncio, asi que debe interesar,
atraer la atencion de consumidores potenciales.

Arnold**® considera que esta especialidad es muy dificil porque requiere
gran sensibilidad y un alto grado de elegancia. Es necesario que las figuras
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estén bien dibujadas, que las poses sean variadas y graciosas para que
puedan verse las cuaidades de la formay las texturas de un trge, pero
sin mostrar que este es su principal objetivo. Este tipo de ilustracion tiene
convenciones de estilo y técnica, la figura debera ser, en la representacion
maés alargada que el promedio normal, lostejidos deberan ser representados
con claridad y debera expresar su superficie y detalles. Las poses deben ser
elegantes pro muy naturales.Es necesario el constante estudio de la figura 'y
anatomia humana, los modelos y la moda. Aunque se trate, generalmente,
de un estilo abstracto o estilizado, un ilustrador de modas debe dominar €l
dibujo y proporciones del cuerpo humano.

[11.4.9.- llustracion deHistorieta o de Comic

“El comic es casi un mundo aparte dentro de lailustracion”**’. El ilustrador
debeser capaz deinterpretar un guiony pasmarlo deformano muy distintade
la técnica cinematografica, ademds de crear personajes bien caracterizados.
El dibujante de comic no ilustra un libro, sino que lo realiza por entero. El
comic es un género gue practican ilustradores altamente especializados y
que, a parte de capacidad grafica, exige un talento narrativo muy particular.
La realizaciéon de un comic exige una buena planificacion de todas las
paginas. El ilustrador debe considerar €l ritmo de la narracion, en énfasis
sobre situaciones y personajes y la distribucion grafica de imégenes y
textos.

Estamos condicionados para considerar que las tiras comicas contiene
material poco trascendente, destinado en un principio a jovenes lectores
con una capacidad de lecturalimitada. Pero en |o personal, puedo decir que
ultimamente es un excelente medio para la expresion pléastica a través de
lailustracion, ya que el temay situaciones es inmensa, ademés de brindar
libertad de estilos y expresiones de ata calidad visual.

[11.4.10.- llustracién Fantastica o de Ciencia Ficcion

“El arte fantastico es un arte imaginativo, que describe mundos situados
més alla de la gris realidad de nuestras vidas cotidianas. Aborda desde los
pai saj es misticos habitados por seres novelescos o lastecnologiasdel futuro
lejano. Puede ser cientificamente posible o completamente imaginario. Sin
embargo, siempre contiene imagenes destinadas a sorprendernos con su
novedad o rareza.”**® La necesidad de imégenes impactantes, dinamicas,
enigmaticas 0 exageradas que no existen en el mundo real son recursos
muy solicitados para atraer la atencién del espectador y son utilizadas en
diferentes areas como €l cine o television, portadas de peliculas, discos,
cOmics, novelas de ciencia ficcidn, libros, revistas, videojuegos, etc.
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205. Tustracion fantastica.

206. Ilustracién aquitectonica.

207. Secuencia de animacion

Este género deilustracion se basa en laimaginacion, que pretende describir
mundos con flora y fauna que no existe en nuestra realidad, ciudades
increibles habitadas por seres sorprendentes, fantasticos, irreales o surgidos
de la mitologia o planteados en un contexto futurista, con el tnico fin de
sorprendernosy atraernos. El arte fantastico tratadelo insdlitoy lo extrafio,
pero por muy nuevaque parezcalaidea, invariablemente tiene su origen en
algunaexperienciapasadao presente: unrecuerdo, unafotografia, un objeto,
un suefio. Aqui un estilo realista es sumamente rico en detalles, 1o que nos
acercaavisuaizar de manera més concreta estos mundos fantasticos.

[11.4.11.- llustracion Arquitecténica

“En &l campo de lailustracion arquitectonica se requiere unagran cantidad
de conocimientos especializados. Los dibujos o impresiones son a menudo
apartir de un juego de planosy un croquis del arquitecto. Incluso s €l tema
ailustrar es una simple vista exterior de una casa, €l ilustrador debe tener
conocimientos suficientes para que sea fiel.”**® Es decir, parallevar a cabo
la ilustracion arquitectonica es necesario contar con los conocimientos
especializados ya que para ello es necesario trabagjar constantemente
basandose en planos.

Existen dos tipos de ilustracion arquitectonical®, estdn aguellas que se
[levan a cabo por medio de encargos de arquitectos, son dibujos muy
gjustados a las intenciones del proyectista y que tienen un minimo de
elementos secundarios, como figuras o paisajes. En segundo lugar estdn
los dibujos encargados para un uso méas general, como reconstrucciones
histdricas de edificios o ciudades y las visiones de ilustradores para folletos
de promotores inmobiliarios. Estos folletos existen mucho antes que los
edificios, de forma que los ilustradores tienen que trabajar sobre planos y
alzados, 0 incluso maguetas, paracrear unaimagen convincente del aspecto
quetendrael proyecto, donde seincluyen detalles de ambientacién. Ambos
enfoques exigen un conocimiento de la perspectiva y la capacidad para
interpretar y traducir los planos.

I11.4.12.- llustracion para Animacion

Animar significaintroducir vida, inspirar lo estdtico. Al poner en movimiento
dibujos laanimacion convierte en “realidad” la fantasia.

Colyer'*® se refiere a que a que habitualmente la ilustracion dirigida se
usa generalmente en un medio estético, con texto en un libro o folleto,
0 en la sobrecubierta de un libro. No toda la animacion es dibujada; hay
otros campos importantes, como la confeccién de modelos o la animacion
de objetos. En aquellos campos que incluyen ilustracion, se distribuyen
en dos categorias. Algunos animadores son ilustradores que trabajan
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solo con imagenes maviles; otros son ilustradores que trabajan sdlo con
para la impresion, pero que ocasionalmente quedan involucrados con la
animacion.

Para Simpson'*> en muchos aspectos, la animacion se diferencia de las de
los demés tipos de ilustracion puesto que no solo comprende la habilidad
de la imagen dibujada sino también la técnica cinematogréfica, se deben
considerar aspectos de ilustrador, narrador y cinematégrafo. La animacion
se basa en la ilustracién, porque tradicionalmente incluye dibujos, pero
es mucho més que eso. Si bien los dibujos son la base de la idea de la
animacion, € elemento de movimiento implica que €l aspecto visua no
es més que uno de los factores en la estética de la pelicula animada; el
ritmo tiene la misma importanciay jamés se puede separar del aspecto de
la obra.

[11.4.13.- [lustracion I nfantil

Se puede decir que lailustracion infantil es la disciplina cuya obra o tema
estatratado y dirigido especialmente paralos nifios, sin embargo, su alcance
no selimitaal publico infantil sino que su calidad y contenidos debe ser del
agrado de todalafamilia.

Esunadisciplinamuy distintay requiere un enfoque muy diferente. Se debe
graduar un nivel de trabajo adecuado, dibujando o pintando de forma que
interese alos nifios. Segun Arnold*? el campo infantil es el méas abundante
delailustracion editorial. Consideraqueloslibros paralos primeros grados
de la ensefianza escolar educan mas por las imégenes que por €l texto. Los
cuentos, historietas, aventuras, narraciones fantésticas y una gran variedad
de proyectos requieren mas ilustraciones puesto que su venta y éxito
dependen de éstas 'y de lafantasia e imaginacion que leilustrador pongaen
lasideasy en el desarrollo de éstas.

Hay muchos tipos de ilustraciones infantiles, desde las que complementan
argumentos més esqueméticos, dirigidos a nifios de corta edad, hasta
narraciones complicadas que nada tienen que envidiar a la literatura para
adultos. Lailustraciones de los libros pedagdgicos, tanto infantiles como
juveniles, también exigen tanta documentacion como las més exigentes
ilustraciones técnicas. Asi como pueden ser el medio para vender un
producto dirigido a sector infantil desde un juego hasta un cereal.

“En los primeros afios del nifio éste se interesa por las cosas materiales
gue le rodean: personas, animales, juguetes, objetos, etc. Y a medida en
gue vacreciendo y desarrollando imaginativamente deriva de lo materia a
lo fantéstico: hadas, duendes, magos, animales que se desenvuelven como
humanos, historiasabsurdaso comicas, superhombres, héroesy aventureros,
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un mundo falso que le aleja del real, le entretiene y excitay con el que se
identifica y hasta vive”*. Las ilustraciones infantiles también sirven para
despertar la curiosidad el nifio sobre los descubrimientos, |os personajes
famosos, las ciencias y las artes, para desenvolver su interés constructivo
y una manigua coleccionista. La finalidad de este tipo ilustraciones es
muy amplia: orientada con inteligencia y sin dar la impresion de una
ensefianza deliberada, sino recreativa y satisfactoria visuamente, puede
ser elevadamente educativa, incluso en e medio delapublicidad sirve para
210. Tustracién infantil atraer a clientes potenciales, ya que el mercado infantil es muy amplio.

ParaArnold'*, lacreacion en este género, como todos los de lailustracion,
no surge de manera espontanea o esperando que llegue la inspiracion. Se
debe tener paciencia y elaborar un proceso interno personal, habra que
pensar en e nifio y en su mentalidad para saber cdmo podra reaccionar
éste ante cada ilustracion, considerar como siente para no decepcionarlo.
Arnold aconsegja que todos los detalles deben ser exactos porque € nifio
tiene un gran espiritu critico y rechaza todo agquello que intenta falsear su
concepto. En este sentido se puede decir que, si bien lailustracion infantil
es la que estarealizada y dirigida especialmente a los nifios, no deben ser
muy estilizadas 0 demasiado pequefias para que el nifio pueda descifrarlas
facilmente, y hay que considerar que las imégenes surrealistas y abstractas
les dejan dudas e insatisfaccion. Las iméagenes deben ser claras, legibles,
descriptivas y entendibles.

Si bien como se menciond, lailustracion infantil abarca un inmenso campo
en e que cuenta la edad del publico a que va dirigida. En generd, la
ilustraciones de obrasinfantiles deben dar unainterpretacion claray legible
del temao argumento, siempreen consonanciacon el tipo de obra(narrativa,
pedagodgica, de actividades, publicitaria, etc.). No hay que olvidar el hecho
de quelasilustraciones infantiles deben complacer alos nifios, pero no son
los nifios los consumidores directos de esas ilustraciones, sino |os padres,
tampoco son |os nifios quienes encargan lailustracion sino |os editores.

211. Ilustracién infantil

El nifio no mirayalasiméagenes por susimplevirtud de ser tal es, esnecesario
gueleatraigany leapasionen; el adulto lasarrojaalabasura. Paraimponerse
a una sensibilidad, la imagen debe atravesar la conciencia a través de las
motivaciones. “ Este tipo de ilustraciones debe satisfacer |as necesidades de
los nifios sin mostrar condescendencia hacia ellos, sino tomando en serio
las reglas del juego argumental que propone la publicacion y buscando los
soportes graficos que atraigan la atencion hacia ellas™4,

Simpson'*” comenta que en la aplicacion de las ilustraciones infantiles
tiene masimportancialailustracion que el texto; yaque, el efecto visual es
- siempre més decisivo que la palabra escrita. El estilo del dibujo depende
213. Tustracién infantil del tipo o tema ailustrar y debe estar en relacion con la edad del nifio. El
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resolver lailustracion de manera realista es un tanto inconveniente porque
establece limites a la imaginacion y creatividad del autor y sobretodo
del nifio. Considera que la realizacion debe ser de memoria ya que por
lo regular son hechos fantésticos e irredes, el tomar fotografias como
referencia es inconveniente porque anula laindividualidad del dibujo. La
técnica decisiva esta supeditada a procedimiento de reproduccion que
habré de ser empleado, a la cualidad superficial del papel que sera utilizado
en € tirge y al efecto de la presentacion, popular o de lujo, también al
medio que més convenga a la técnica del ilustrador, pues para uno puede
ser mejor € pincel o laacuarelay para otro la pluma o gouache. Pero lo
que mésimporta eslaexpresion y la capacidad de interpretacion los cuales
saltarén en laimpresion.

Sin olvidar que el color esunaatraccion principal de lailustracién infantil,
ya que nada es tan esencial y sugerente que el color, el cual por su propia
cualidad y aunque sean puras manchas, le invitan, divierten y estimulan y
sirven para despertar su interésy mantener éste alo largo de percepcion de
las ilustraciones.

111.5.- MATERIALESY TECNICASDE ILUSTRACION

Cabe aclarar que una cosa son |os materiales (una sustancia o herramienta)
que se utilizan paralarealizacion de unailustracion y lastécnicas (conjunto
de procedimientos y habilidad para utilizar éstos) son las formas en que se
utilizan y las variantes que se pueden obtener utilizando diversos medios.
Por ggemplo, laacuarelaesel material y aplicar el pigmento con agua sobre
una superficie humedecida previamente es una técnica, himedo sobre
himedo.

“Lailustracion se harealizado desde hace miles de afios como demuestran
las pinturas rupestres; a lo largo de la historia se han creado una infinidad
de estilos, tamafios, técnicas y materiales de igual forma los motivos para
realizar unailustracién han variado conformelo dictael contexto histéricoy
sus necesidades. En gran medidaesto sedebe aquelosilustradores emplean
los distintos medios como parte de un proceso en continuo desarrollo,
desde los tiempos més antiguos hasta la actualidad” 4. Naturamente, la
elecciéon de materialesy laformade usarlos, es cuestion delas preferencias
personales; sin embargo es esencial tener un cierto conocimiento sobre las
propiedades y caracteristicas de los diferentes medios y asi € ilustrador
decidira cuales son los instrumentos y materiales més adecuados para cada
tarea.

L os buenos materiales de trabajo son factores del resultado en la g ecucion.

Por muchamaestriadel ilustrador nuncapodraobtener éste un buen acabado
si hace uso de materiales deficientes o de instrumentos de baja calidad.
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216. Técnica de acuarela

217. Lapiz, goma y referencia para un
bosquejo alépiz.

Todos |os elementos para la técnica tienen que ser escogidos y de lamejor
clase. Cuando € ilustrador tiene seguridad en el material y conocimiento
pleno de su uso puede despreocuparse de é y concentrarse en la obra. Se
deben usar el ementos buenos para dar una sensacion de calidad y cualidad
en la obra y son los que mas obedecen a la facultad técnica. Claro que
la eleccion de materiales y e modo de usarlos es cuestion personal, sin
embargo es imprescindible conocerlos y tener presente las propiedades y
caracteristicas de cada medio.

La manera de produccion de una imagen varia seguin las herramientas y
materiales que se utilicen. Los autores consultados generalmente dividen
los materiales y técnicas en dos grupos principales. tradicional, digital
seguin su proceso de creacion. Sugiriendo que cada grupo envuelve a las
ilustraciones en un grupo determinado por su creacién, entonces se hablara
de ilustracion tradiciona y digital. A continuacion conoceremos cada
técnica por separado, con la finalidad de tener una mayor idea de cada una
de ellasy sus propiedades individual es para su mejor aprovechamiento.

Il.5.1.- llustracion tradicional

Al mencionar ilustracion tradicional, se hace referencia a proceso formal
de representacion grafica y espacial de objetos reales sobre superficies
bidimensionales, llevados a cabo cominmente con técnicas rigurosas y
elementales del dibujo. Entonces unailustracion tradicional estodaaquella
ilustracion realizada por medios pléasticos cuyos material es son fisicos.

En otras palabras, por ilustracion tradicional entendemos que es aquella
donde intervienen técnicas y materiales usuales del dibujo y pintura, es
decir, la tecnologia esté alejada de este estilo. A continuacién se hara una
breve descripcion delos principal es materialesy técnicas de representacion
empleados parailustrar.

I1.5.1.1.- Lapices de grafito

“El 1apiz es una mezcla de arcilla y grafito: mientras mds arcilla tenga
la mezcla, € 18piz serd més suave’ ., La calidad de los |apices depende
principalmente de la calidad y pureza de los grafitos y arcillas empleados
en su fabricacion.

Los |4pices pueden comprarse en una gama que va desde € 8H, un |4piz
muy duro hasta el 8B, un 1dpiz muy suave que hace una linea como de gis.
Dentro de sus categorias respectivas, H es el menos duro y B el mds suave.
A la mitad de la gama estdn los F y los HB, el F es mds duro que el HB.
El tipo de |4piz indica la clase de marca que se hara en el papel. El 14piz
responde bien a la calidad de la superficie del papel, mientras éste tenga
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textura porosa. En una superficie brillante y lisa el lapiz resbalard y pintara
poco o, definitivamente, nada.

Esto nos dice que existe una gamamuy amplia. Las minas estan reforzadas
paraimpedir queserompan, y encerradasen madera; laseccion deloslapices
es redonda o hexagonal. También varia mucho la gradacion, dependiendo
del fabricante. Los lapices de grafito tiznan. Esto se puede aprovechar en
al realizacion del dibujo; pero una vez terminado es necesario fijarlo. De lo
contrario se produciran manchas que pueden arruinar el efecto deseado.'>°

Generalmente se considera que solo es conveniente utilizarlo en apuntes,
bocetos y esbozos de originales, pero el lapiz de grafito ha funcionado
como un instrumento flexible para dibujar desde rasgos y caracteristicas
generales de una idea de la misma forma que permite redlizar detalles
muy elaborados, ya que admite no Unicamente el trazo de una forma sino
también dar al dibujo propiedades de tono y con ello agregar al dibujo la
ilusion de volumen.

Técnicas. Conel usodeesteinstrumento esposiblegenerar unagranvariedad
de estilos “lineal, de mancha, apretado o suelto, en 1&piz o con adicion de
lavados, tintas o color”!'. Un 18piz es un medio conveniente y expresivo
paradesarrollar una composicion, y mas tarde registrar informacion visual
gue més tarde podra traducirse a otro medio, a modo de bocetos.

Ensutesis, AnaRosal 6pez's> mencionaunaserie detécnicasde aplicacion
del 14piz, la cual me parece muy interesante para mencionar.

A través de lineas cruzadas se hace un sombreado por medio de lineas
paralelas; aqui los efectos varian segun: el angulo, calidad, direccién de
las lineas y separacion entre ellas. En e garabateado, se hacen trazos
hechos a mano con cierto grado de control, el dibujo resulta expresivo,
libre y gestual. El emplumado consiste en realizar trazos diagonales,
con contornos suavizados. El trazo inicia con poca presion, esta presion
aumenta, y disminuye al final. Esto permite que las lineas se integren unas
con otras produciendo efectostonales. En el Plumeado. Trazo delineas muy
juntas gue producen un efecto tonal, pueden ser trazos hechos libremente
0 meticulosamente. Se pueden curvear las lineas siguiendo la direccion de
los contornos de las formas. Pueden ser lineas paralelas. La variacion tonal
se obtiene por la intensidad del plumeado y la separacién de las lineas.
El Puntillismo o también llamado divisionismo, se realizan puntos para
formas la imagen, se puede crear una gradacion tonal variando el tamafio
delos puntosy el espaciado entre estos. En el Esfumado, también llamado
suavizado o sombreado. Permite gradaciones tonales sutiles. Se trata de
tallar el papel con un esfumino, un pincel o algodén después de realizar
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220. Iustracién hecha con grafito.

221. Lapices de colores.

trazos frotando suavemente el |4piz sobre e soporte. EI Sombreado se
realiza con el trabajo de lamano o mufieca. Es la aplicacion de tonos que
indican sombras en una figura. Las transiciones del sombreado deben ser
breves y degradados har4 que se note la diferencia entre estos. El 18piz
debe mantener inclinado, frotando con suavidad. Es posible conseguir
efectos muy realistas con estatécnica. Y por ultimo el rayado serealizacon
movimintos ligeros en un determinado angulo, comunmente a 45 grados,
las rayas son cortas, el rayado debe hacerse siempre en el mismo angulo,
los primeros trazos.

L os |4pices blandos suelen ser buenos para hotas rapidas o apuntes hechos
en cinco minutos, de figuras o animales en movimiento. Los l4dpices mas
duros son mejores para dibujos representativos, cuidadosos 'y controlados;
pero estas reglas no son fijas y por eso a menudo resulta eficaz combinar
diferentes |4pices en un solo dibujo. “La punta del |4piz puede usarse para
hacer una variedad de trazos desde manchas hasta lineas graduadas. Dentro
de estos trazos, se pueden lograr variaciones considerables con cambios de
presion. Los dibujos de contorno se hacen con un 1&piz poco emplomado.
L os tonos son hechos usando una técnica de entramado o esfumado para
dar unatransicion mas suave. También puede borrarse para obtener ciertos
efectos’'>>.

Todo esto puede servir como guia general para €l uso del 14piz, ya que
las posibilidades abiertas al ilustrador mediante combinaciones de tipos,
superficies y estilos, son casi infinitos. Los factores determinantes son
siemprelahabilidad, el conocimiento, y las preferencias personales, y estos
sblo se pueden desarrollar con voluntad y experimentacion.

[1.5.1.2.- Lapices de colores

“Los |dpices de colores estan hechos de una mezcla de materiales de color,
barro, lubricante y pegamento. Son més duros que el gis o los pasteles, son
una buena formade hacer imégenes fuertesy limpias’'*. La base suele ser
arcilla o talco. El lubricante es un &cido graso y/o cera, con un material
ceroso; el aglutinante es una goma natural, una goma artificial o un éter de
celulosa. Los materiales colorantes pueden ser solubles o insolubles, segin
el tipo de lamina.

David Sanmiguel, € libro Técnicas de ilustracion'>>, menciona que la
caracteristicaesencial de los |4pices de colores eslafacilidad e inmediatez
de su utilizacién. Se manejan exactamenteigual que un |&piz convencional,
y ofrece un acabado menos graso y mas suavey satinado. No requieren de
medios auxiliares ni de otro equipo de trabajo que los |apices mismosy €l
papel, al igual que los lapices de grafito.
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Se trata de un procedimiento para realizar originales de pequefio formato,
ya que la intensidad de su tono y la capacidad cubriente de su color son
mucho menores que en otros procedimientos. Las ventgjas asociadas
a estos factores son, entre otras, la posibilidad de elaborar la ilustracion
hasta un grado muy alto de detalle y la permanencia e inalterabilidad de
los colores.

Los l4pices de color tienen la misma calidad grafica que los pasteles, pero
la gama de gol oresy Qor. tanto las posibilidades, no es tan gran/d.e. Seles 2. Tustacion hecha con lipices de
puede combinar con ldpiz de grafito, pero son especialmente ttiles para grafito.

anadir detalles atrabgjos en acuarela, y para contrastar con tintas de color.

Técnicas. Para la aplicacion de este material, la técnica tiene las mismas
bases que €l dibujo a lapiz con algunas variaciones de las cuales la més
importante es que no sblo se producen tonos sino colores. Para esto es
notable destacar |as siguientes':

La técnica basica es €l frotado suave de claro a oscuro, aplicando capas
sucesivamente hasta conseguir 10os tonos mas oscuros. El 14piz de color se
aplica suavemente, coloreando varias capas hasta que se obtenga el color
y tono deseado, sin gjercer presion sobre el soporte debido a que la cera
de este, puede tapar € poro del papel. Otra técnica es la mezcla Optica,
la cual e uso de puntos pequefios de colores, los cuales mezclan e color
visualmente. El resultado de cadatécnica depende de la saturacién de color
y latexturadel papel. Al sobreponer colores es posible crear nuevos. O por 23. Tlustracién hecha con Ildpices de
medio de los colores primarios crear los demés colores, para lograr esto colores.

es recomendable manegjar la técnica de punteado con el cua se realizan

transiciones de los colores por medio de puntos finos que se sobreponen.

Y por ultimo laveladura, que onsiste en colorear unaimagen utilizando un

solo color sin saturar € papecl y después trabajar con otro color encima,

sobreponiendo tantos colores como se desee.

[1.5.1.3.- Plumay Tinta

“La pluma es un nombre genérico para diversas técnicas, entre élas la
plumilla, la cafia, la pluma estilografica, el pincel y el estilégrafo. Casi
todos los medios mencionados responden inmediatamente a la presion
gjercida sobre ellos variando el grosor del trazo”!%’; esto quiere decir que
lalinea posee una vitalidad incomparable e imposible de imitar por ningiin
otro medio.

De acuerdo con Dalley'® |os ilustradores han usado la pluma y la tinta
durante siglos. Sin embargo, actualmente su empleo esta condicionado a
las distintas técnicas de reproduccion. Por muy bien ejecutado que esté un
dibujo, o por muy exacta que sea su relacion con el tema, habra fracasado 224. Tlustracién hecha con pluma y tinta.
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en su propdsito si no se pude reproducir fielmente. Las necesidades que
requiere alguien que utilice esta técnica son muy pocas. una hoja de papel,
unaplumay algo de tinta. El dibujo atintay con pluma ha demostrado ser
lo suficiente versatil para emplearse en diferentes medio: libros, revistas
y publicidad, a veces animaciones, peliculas y television. Los dibujos de
linea negra sobre fondo blanco son los més efectivos para periddicos o
ediciones cuyo papel es de superficie poco satinada y absorbente.

La gama de plumas y los instrumentos relacionados con ellas, que
actualmente estan disponibles para € artista es muy amplia. Dalley, en
Guia completa de ilustracion y disefio™ , hace la siguiente clasificacion
deédlas:

Plumasde ave. Se pueden comprar ya preparadas; aunque las tradicionales
listas para cortar ya no se fabrican. Las plumas de ave se pueden cortar
segun las necesidades concretas de cada uno, y son sumamente adaptables.
Sin embargo, debido a su punta blanda, hay que cortarlas constantemente.
Las marcas que se hacen con la pluma de ave dependen del tipo de pluma
usada y de la forma en que esta cortada.

225. Diversas tipos de plumillas. Plumas de Cafa. Igual que las de ave, ain se venden en algunas
tiendas especializadas. Su utilidad es algo limitada, ya que su toque es
algo insensible, pero en combinacion con otras plumas pueden ser muy
efectivas. La caracteristica linea truncada que producen sirve para realzar
expresivamente un dibujo a tinta mas delicado. La pluma de bambu hace
marcas duras y fuertes que se ven afectadas por la separacion por donde va
la tinta.

Plumillas. Las plumillas se convirtieron en el instrumento tradicional
de los ilustradores a tinta, después de que las plumas de ave entraron en
declive. Técnicamente, la punta se denomina plumillay el mango palillero.
Se fabrican muchos tipos de plumillas para usos especializados: de punto
grueso, pluma de cuervo, de cobre, plumilla inglesa, de cartografia y de
litografia, entre otras. Todas ellas se pueden usar con cualquier tipo de
tinta; hay que limpiarlas regularmente para evitar que se formen grumos
de tinta seca. Las de tipo més fino hay que cambiarlas en cuanto pierden su
sensibilidad.

Pluma fuente. Hay de distintos tipos: adaptadas para tinta negra a prueba
de agua; con plumilla flexible de aleacion de acero, que resulta muy util;
con quince anchuras de linea, muy apropiada para la ilustracion, produce
una anchura uniforme y constante.

Plumas de depdsito. Estas plumas en las que la tinta se carga en un
deposito, en vez de absorberse a través de la plumilla, son muy utilizadas
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por dibujantes e ilustradores. Son atractivas porque se pueden usar con
tintas a prueba de agua, y diversos colores. Ademas la tinta fluye con gran
libertad. Es esencial limpiarlas regularmente con agua caliente y no dejarlas
nunca destapadas.

Boligrafos. Desde los primeros boligrafos que aparecieron, se han
introducido muchos perfeccionamientos, pero aln varian enormemente en
sensibilidad y manejabilidad. A veces son inconvenientes, ya que el flujo de
tinta es, a menudo, incontrolable, lo que dificulta el repaso de las lineas.

Tintas. Igualmente variada es la cantidad de tintas negras para dibujar,
Ilamadas a veces Tintas chinas. Las que se usan sobre papel son diferentes
de las que se usan sobre talco sobre lienzo, ya que sus consistencias son
distintas. La mayor cualidad que debe tener las tintas para su uso en
ilustracion es que necesitan estar especialmente formuladas para que fluyan
libremente sobre la superficie a utilizar.

Latintaaprueba de agua eslamejor paradibujar, ya que su densidad hace
mas fécil su reproduccion. Las tintas especial es solubles en agua actiian de
un modo similar al acuarelay se usan en combinacién con tinta a prueba
de agua se pueden lavar con éstay se diluyen con facilidad. Otras tintas de
uso corriente son las que se emplean en los boligrafos, éstas tiene base de
glicol, similar ala de las tintas de imprenta.

Técnicas. La mayoria de las técnicas de pluma derivan de dos elementos
basicos: la lineay € punto. A partir de ellos se pueden desarrollar un
numero ilimitado de texturas. Se pueden combinar con otros medos, tanto
en blanco y negro como en color. El tema influye en la eleccion de técnica,
pero cualquiera que sea la motivacion hay que conocer una variedad de
técnicas paraampliar la posibilidad de expresion.

El dibujo delinea puray simple, sin el apoyo de texturas, es la més directa
y en cierto modo la més precisa de todas las técnicas. ” Cuando se rechaza
el sombreado y otras adiciones tonales, €l solo contorno debe redlizar la
tareavital de sugerir laforma. Lasencillez del método permite unafrescura
y unainmediatez de respuesta de la que carecen |os estilos mas el aborados.
El papel deberd ser apropiadamente receptivo.” 1%

Otra caracteristicadel dibujo a pluma son las texturas que pueden lograrse
en las sombras, que van desde el negro opaco hasta los vel os transparentes
formados por entrecruzamiento de trazos. El sombreado cruzado tiene dos
aplicaciones en la ilustracion: actuar simplemente como sombreado o dar
forma redondeada a los objetos que se dibujan y elaborar las zonas tonales
deundibujo paralograr un efecto dramético o un claroscuro. El sombreado
cruzado se puede emplear decorativamente, como complemento a los
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228. Diversas técnicas de linea con pluma y
tinta.

229. Diversas técnicas con tinta.

contornos lineales, 0 mezclandolos con un tratamiento de volUmenes. El
método consiste ssimplemente en el entrecruzado de lineas para elaborar
tonos y texturas. Las lineas pueden ser rectas y mecanicas 0 quebradas,
onduladas e irregulares. Se aplican capas sucesivas de lineas laterales y
diagonal es, que sehacen cadavez mésdensashastall egar al negro compacto.
Es necesaria unalarga practica para dominar las amplias posibilidades que
ofrecen estos instrumentos de trabajo.

Para las técnicas de linea y lavado varian, un método tipico es hacer €l
eshozo a lapiz para establecer lacomposicion basica. Se pasaatintacon la
pluma, cuando latinta esta seca se borran las marcas del 14piz y después se
aplican lavados con pincel sobre el dibujo, al finalizar se vuelve a utilizar la
plumaparadetallar o reforzar los contrastes. Unavariante es el uso detizas
0 ceras, combinados con pluma.

El punteado'®! sebasaenlaelaboraci on progresivade zonasdetono mediante
el uso de puntos. Se emplean modificaciones del punteado, junto con otras
técnicas como representar la forma dentro de un contorno dibujado atinta,
o para indicar objetos lgjanos o confusos y es evidente su aplicacion en
zonas de textura puramente decorativas. Latécnicadel salpicado se emplea
para complementar un dibujo bésico yarealizado, se hace aplicando tintaa
un cepillo para dientes o para ufias, y después pasando un instrumento de
borde recto por las cerdas del cepillo, paraguelatintasalgadisparadahacia
el papel, para controlar este método es necesario experiencia 'y a veces
€es preciso enmascarar algunas zonas del dibujo, gque no deban recibir las
salpicaduras, “esideal paratrabajos atrevidosy vigorosos' ¢,

El procedimiento de secantes y frotados consiste en aplicar primero un
lavado de tinta diluida, con un pincel grande. Se seca el lavado con papel
secante. Entonces se aplicaun segundo lavado, estavez con tintasin diluir,
encima del primero, de modo que las dos texturas tonales se combinen.
Otro método de conseguir texturas expresivas es aplicar tinta comin a
esponja, se hacen aplicaciones sucesivas de tinta diluida y sin diluir con
la esponja, y se secan cuidadosamente, por capas controladas. Se pueden
obtener més variadas texturas por medio de frotados, el método consiste en
colocar papel sobre madera, piedra o metal, y frotar la superficie para que
se marquen en el papel losrelieves. Como podemos ver latintaesun medio
muy versatil.

Las correcciones en una imagen de tintas no son faciles a pesar de que
esté seca, la tinta puede escarapelarse con una cuchillada si el papel es
suficientemente fuerte para soportar tal tratamiento, y el uso cuidadoso de
una goma pude ser efectivo al modificar un érea.
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[1.5.1.4.- Carbdény Tizas

Carbédn. El carbdén, que es madera carbonizada, es el medio més usado
entre lo basicos. La carbonizacion es la produccion de un tipo de carbon a
partir de madera semicarbonizada en ausencia de aire; frecuentemente se
usa sauce, ramas de parra o vid. “El carboncillo ha jugado un papel muy
interesante en la historia del arte, y se ha usado universalmente para hacer
bosquejos y estudios, aungue raras veces se usa para € trabajo artistico
terminado” 1%, El carbon esigua mente adecuado para dibujos de lineay de
tono. También es un excelente medio paratrabajar agran escala

Laspiezasde carboncillo sefabrican en unavariedad de grosoresy durezas.
Se le daformade palitos de distintos tamafios y grosores, esta es su forma
comun pero existen otras versiones de carbon en barras que se comprime
con un aglutinante, este tipo de carboncillo es més fuerte y su trazo es més
intenso y dificiles de borrar; otro tipo de carbon es el comprimido que se
recubre de madera formando un |&piz, es mas facil de mangjar, con lo que
selogra un trabajo més limpio y detallado.

Tizas. Segun Dalley®, |astizas, se hacen con pigmentossecos, pul verizados
y mezclados en una pasta con un medio aglutinante soluble en agua.
Menciona tres tizas naturales comunes (las cuales son sustancia minerales
cortadas en laformadeseaday empleadas paradibujar): laroja (lavariedad
de 6xido de hierro), la negra (pizarra carbonifera) y la blanca (yeso). La
negray larojano eran minerales puros, Sino composiciones en las que la
arcilla eraun elemento importante. Esto contribuiaasu suavidad y textura.
En laactualidad hay un producto que se parece mucho alas antiguas tizas
natural es en cuanto alos resultados que produce: el crayon sanguina Conté,
de color rojo-anaranjado y ligeramente menos desmenuzable que las tizas
naturales.

Técnicas. “Debido a su naturaleza fragil, los errores se pueden corregir
facilmente con una gamuza, o incluso soplando; sin embargo, también
tiene sus inconvenientes. Es sucio de mangjar y |os trazos pueden borrarse
accidentalmente. Por esta razon si se quiere que un dibujo a carbén sea
permanente, es esencial fijarlo con laca”'®. Se pueden cubrir amplias zonas
aplicando € carbon y luego extendiéndol o con un difumino o con la mano.
Los toques de luz se sacan con una goma 0 con miga de pan, una goma
suave con punta es muy buena para hacer toques de luz en un érea oscura.
Se pueden afiadir nuevos tonos empleando un pincel mojado.

Las tizas pueden usarse de un modo lineal o extenderse para producir
tonos, se pueden difuminar a igual que el carbon; son més apropiados para
dibujos a peguefia escala. Los errores son mas dificiles de borrar que los
del carbén.
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232. Tlustracién hecha con pasteles.

233. Ilustracién hecha con pasteles.

[1.5.1.5.- Pasteles

Los pasteles se hacen con pigmentos secos, pulverizados y mezclados
en una pasta con un medio aglutinante soluble en agua, al secar se corta
en barras, su nombre se deriva de la pasta que forma, pastel. “El pastel
es lo més cercano al color puro”!%, ya que no tiene intervenciones de
elementos gjenos a pigmento, que es la sustancia colorante béasica que
incorporan todos los procedimientos pictdricos. El pastel permite obtener
las coloraciones més profundas y saturadas. L os colores son de una calidad
densa y aterciopelada y necesitan un medio fijador (una laca especial en
aerosol que se rocia sobre la obraacabada) paraque el resultado del trabajo
tenga durabilidad.

Dalley®” menciona que estas barras de pastel se clasifican en blandas,
medias o duras, seguin la cantidad de medio aglutinante incorporada a las
pasta. Si se aumentala proporcion para hacer la barramas dura, disminuye
el brillo del pastel. Por |o tanto |as barras més brillantes son las més blandas
y frégiles. Con lamayoriadelas pinturas, se pueden mezclar dos coloresen
la pal eta para obtener un tercero. Esto no es posible con los pasteles, por |o
gue hay que disponer de los coloresy tonos precisos. Se pueden encontrar
en presentacion de barras redondas o barras cuadradas. Otra variante en
las presentaciones del pastel son los |4pices-pastel, se pueden mezclar y
combinar y son muy recomendables para trabajos de ato grado de detalle.
Los |apices de pastel estan hechos con pigmentos en polvo, envueltos en
la cantidad justa de goma o resina para evitar que se deshagan. Son més
blandos que las tizas y muy efectivos, sobre todo para crear transiciones
suaves y delicadas de tono y de color. Sin embargo se borran con dificultad
y no esfacil introducir cambios.

Técnicas. “Los pasteles pueden utilizarse sobre cualquier superficie algo
rugosa que retenga el pigmento al ser frotado contra ella. Cualquier papel
de acuarela es apto para trabajar a pastel, asi como el resto de papeles
de dibujo artistico. El grano o textura del soporte determina claramente
la naturaleza del acabado. Las superficies satinadas son las tnicas que no
aceptan el pastel.” 1%

L os pasteles no pueden mezclarse, por |o tanto una pal eta basica de trabajo
deberaincluir un tono claro, uno medio y uno oscuro de cada color elegido.
La gama de sombras en cualquier color se hace disminuyendo la presién
del |4piz paralas sombras pélidas y aumentandolas para las oscuras.

Para Dalley*® |os pastel es dan mejores resultados cuando no se les trabaja
en exceso. Aunque se puede mezclar frotando un poco, e meor modo
de variar colores y tonos es aplicar trazos o zonas de color, unas junto a
otras. Asi se vaelaborando, de manera gradual, €l efecto deseado. Hay que
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aplicar no un sino varios trazos con diferentes barras, diferentes tonos. “Es
conveniente hacer los primeros trazos con firmeza y con cuidado, demasiada
presién a principio pude sobrecargar €l gano del papel, embadurnando la
superficie, por lo que las capas posteriores de color tenderdn resbalar.”*”
Latécnica al pastel permite trabgjar tanto con trazos como con manchas,
pero lo habitual (dado el grosor de los trazos) es que se difumine ambos
para lograr superficies de color aterciopelado cuya textura coincida con la
granulosidad del papel.

Se consiguen diferentes resultados segiin el modo de mangjar las barras y
el dngulo en que se sostenga. Se pueden alternar trazos finos con gruesos;
usar el borde del pastel; aplicandolo de plano sobre el papel; empleandolo
en distintos angulos. El sombreado cruzado y el trabajo abierto son los
métodos mas précticos para producir sombras y efectos tonaes. Las
correcciones y los sombreados hay que hacerlos con mucho cuidado. Si se
frota demasiado con e dedo, o con un difumino, en un intento de mezclar
los colores, se pude destruir la superficie y obtener un acabado lustroso.
Los errores se pueden cepillar con un pincel de pelo de cerdo o borrar
con cuidado con goma de modelar. Pero debe hacerse con delicadeza, de
lo contrario se perdera el grano del papel y su capacidad para retener las
particulas de color.

11.5.1.6.- Crayones

L os crayones son pigmentos en polvo que se mezclan con un medio que
contiene un aglutinante graso. Los crayones son resistentes a aguay ala
luz y no son téxicos. Pueden emplearse para dibujar sobre papel, carton,
madera y tela. No se alteran con laluz y se pueden usar sobre cualquier
material .}t

Técnicas. Lamayoriade los crayones se distinguen de las tizas naturales o
fabricadas por su viscosidad. No obstante, hay excepciones, yaque algunos
crayones son relativamente secos. Esto se consigue variando la cantidad
de sustancias grasas en e medio aglutinante. Se presta para dibujos de
lineas ya que producen trazos ricos y suaves, ademas de que no tiznan.
Otraaplicacién del craydn de cera es para enmascaramiento en dibujos con
varios medios. En general, los dibujos realizados con crayones no necesitan
fijarse.

11.5.1.7.- Oleo

“Lapinturaal 6leo sefabricacon pigmento molidoy aceite. El contenido de
aceite es la causa de la fluidez de la pintura y de su largo tiempo de secado,
lo cual permite al artista manipular y mezclar lo tonos y colores’!”?. Es
decir, los colores a 6leo estan compuestos por pigmentos aglutinantes en
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236. Tlustracion hecha con dleo.

237. Tlustracion hecha con 6leo.

238. Ilustracién hecha con 6leo.

aceite de linaza; esto les confiere una textura muy cremosa y de “un poder
pictérico incomparable’!® (una pequefia cantidad de color se extiende
mucho). Su consistencia se rebaja al diluirlos en esencia de trementina,
esenciade petrdleo o aguarras. El 6leo esun procedimiento de secado lento,
tanto mas lento cuanto més espesos se apliquen los colores. Esto ofrece
grandes posibilidades de retoque: se puede modificar el color o matizar su
tono horas o incluso dias después de pintarlo. Los colores se mezclan muy
bien unos con otros y pueden fundirse en degradados de una sutilezay una
complgjidad que no permite ningln otro procedimiento pictorico. El color
es muy intenso y brillante, sombras y contrastes mas intensos, mezclar
colores directamente sobre el soporte se hace con més facilidad

La superficie mds comun para pintar al 6leo es el lienzo. Los mejores
son de lino, pero pueden ser de algodédn, de una mezcla de algodon y
lino. Regularmente el Gleo se vende en una presentacion de tubos, pero
es posible mezclar uno mismo sus pinturas, usando pigmentos en polvo y
aglutinandol os con aceites selectos, como aceite de linaza, de adormidera
o de nuez: se mezcal el aceite con le pigmento sobre una superficie de
vidrio, usando una espétula y una vez mezclada se puede pintar con ella.
El modo mds cémodo de pintar al 6leo es sobre una superficie casi vertical,
utilizando un caballete, que es una estructura por lo regular de madera que
sostiene €l lienzo.

Técnicas. Lapinturaa oleo es extremadamente versatil y puede aplicarse
con capas gruesas o delgadas, con una variedad casi infinita de técnicas. El
principal problema para€l ilustrador es el tiempo de secado.

“Lareglade oro de la pintura al 6leo es trabajar grueso sobre delgado, lo
que significa que las capas sobrepuestas no deben tener mds aceite que las
capas de abajo. Mientras mas aceite se usa mas tarda en secarse.” '™ La
pintura puede usarse directamente del tubo, pero a menudo se diluye con
aguarras y aceite de linaza; con esto se consiguen marcas de pincel méas
fluidas. El aguarrds apresura el secado y da una superficie mate.

El 6leo es un medio muy flexible, que puede utilizarse de muchas maneras.
Al respecto Kent Howard comenta que “Las posibilidades de aplicacion del
6leo son infinitas. Se puede aplicar en casi todas las formas que uno desee:
con pincel, espétula, trapos e incluso con los dedos. También hay casos
notables de pintura arrojada sobre €l lienzo.”!”> Las técnicas tradicionales
del éleo son lassiguientes, tomadasde El artededibujar y pintar del mismo
Howard*®:

Alla prima, es el método mas directo de pintar a 06leo, y e que tiene mas
frescura. La pintura es aplicada libre y rapidamente. Logando |os tonos de
primera intencion. Este método produce una obra mas sueltay da mejores
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resultados a pintar paisgjes o copiar a natural Esta técnica fue explotada
con gran eficacia por los impresionistas. Por medio de Capas, El material
se puede aplicar en varias capas de pintura, ya sea delicaday transparente
o grueso y sélido. De estas aplicaciones depende que la pintura sea fina o
muy empastada. En el Prepintado, setiene queir elaborando gradual mente
con color sdlido. Se aplican algunos colores y tonos fundamentales (la
regla basica es comenzar con pintura diluida y acabar con pintura grasa,
para que €l resultado sea duradero), que se pueden elaborar més adelante
con veladuras y capas de pintura opaca, con pintura diluida con solvente
0 aceite. En cualquier momento se pueden hacer alteraciones, quitando
pintura con una espétula y limpiando cuidadosamente la zona corregida,
con un trapo mojado en trementina. Las Veladuras, Son capas delgadas de
pinturadiluida, casi transparente, que pueden pintarse sobre el prepintado.
Se obtienen efectos diferentes a los que se consiguen mezclando los dos
colores ya que son capas tenues y fluidas que van siempre del claro al
oscuro. Lo esencia de esta técnica es asegurarse de que a través de la
veladura se refleja la debida cantidad de luz del prepintado, el cual no debe
ser muy oscuro. En el Impasto, 1a pintura es espesa, aplicada masivamente
con pincel o espétula. Estatécnica suele emplearse paracrear texturasy dar
ala obra una calidad tridimensional mediante gruesas capas de pinturay
empastes. A travésdel Restregado o esfumado, se aplicaunacapade pintura
opaca sobre una capaopacade color o tono més oscuro, de manerairregular
para que la parte de la capa inferior siga viéndose. Tradicionalmente, los
restregados se hacen moviendo el pincel en sentido circular, con rayas,
brochazos, manchas, punteados, o cualquier otra combinacion de marcas
gue no formen unacapaplanade pintura. Y por Ultimo latécnicade Himedo
sobre himedo, en donde se mezcla la pintura diluida con una consistencia
de acuarela. Mientras se halla himeda se afiade una pintura mas gruesa de
otro color sobre la superficie huimeda. El color se derrama hacia e fondo
himedo, generando bordes suaves y borrosos en las zonas de pintura mas
fina. Donde es més gruesa se acentuard encima de la superficie. Los colores
se mezclan en la superficie en diferentes grados de intensidad.

Los ilustradores que emplean el dleo o hacen para aprovechar al maximo
sus virtudes realistas, por |10 que sus efectos mas vistosos son precisamente
losderivados del naturalismo minucioso. Sinembargo, €l 6leo permitetoda
clase de efectos de transparenciay textura. Existen muy diversas estancias
que modifican la consistencia, la rapidez de secado y la apariencia final de
la pintura a 6leo, pero afectan mucho menos a la raiz del procedimiento
gue en €l caso de técnicas como la pintura acrilica. '

I1.5.1.8.- Gouache

“El gouche es basicamente igual a la acuarela, pero estd mezclado con
pigmento blanco y diluyente, que lo hace opaco. Se pueden hacer colores
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241. Tlustracién hecha con goache.

242. Tlustracién hecha con goache.

243. Tlustracioén hecha con goache.

clarosy brillantes. Al secarse, la pinturade gouche hace unabonita capade
color, muy diferente al efecto de manchade laacuarela, y esindependiente
del papel de base’1®. Una caracteristica particularmente Util es que puede
manipularse paraformar areas de color uniformey su consistencia permite
hacer lineas rectas precisas, con un pincel o un graphos (instrumento tipo
pluma). Sea cua fuere el método de aplicacion, la principal cualidad del
gouache esla de dar contrastes fuertes de tono y color.

El goache, al igual quelaacuarela, esunapinturaa agua, pero ladiferencia
esencia reside, como ya se menciond, en que los colores a goache son
opacos. Esto hace del goache un procedimiento menos sutil que €l de la
acuarela, pero ofrece la ventgja de que a ilustrar se puede realizar todo
tipo de retoques e insistencias. El goache permite crear areas de color
perfectamente uniformes, claro y brillantes. Los tonos no se aclaran por
transparencia, sino por mezcla con color blanco. Los acabados de las
ilustraciones a goache son uniformes y aterciopelados y en €ellos, s €
ilustrador lo desea, puede desaparecer todo rastro de pinceladas. Algunos
colores de gouache contienen también una emulsion plésticay resisten el
agua unavez secos

Técnicas. Las técnicas de la pintura de goache apenas se diferencian de
las técnicas de la acuarela o del acrilico. Igual que con la acuarela, los
lavados hay que aplicarlos empezando por arriba. Antes de aplicarlos hay
gue mezclar con agua el color de los tubos, hasta que tenga la consistencia
de crema muy diluida. Asi se puede cubrir un area maxima, sin que se
noten las pinceladas. Si es preciso aplicar una segunda capa hay que dejar
que se seque antes la primera. La superficie seca se raya y se estropea con
gran facilidad, de modo que conviene proteger con un papel secante las
zonas ya terminadas. Se pueden conseguir volumenes a base de lavados
con un pincel fino. Como las superficies pintadas son bastante absorbentes,
no conviene que la pintura esté demasiado seca.

Las técnicas de salpicado que se emplean con acuarelas y las pinturas
acrilicas se pueden aplicar también con gouache. Para producir texturas
puede también rasparse la superficie con una cuchilla o navaja, o con la
punta de un bisturi.

“La peculiaridad distintiva del goache consiste en que € ilustrador no
necesita comenzar por |os tonos claros parair aumentando poco a poco la
intensidad y la oscuridad de | as coloraciones: al ser opaco, € goache puede
trabgjarse indistintivamente de claro a oscuro o de oscuro aclaro y acepta
todo tipo de insistencias y rectificaciones””. Los colores son solidos, pero
también disminuyen ligeramente en intensidad al secarse; esto hace que no
sea aconsejable abusa del blanco pararebajar e tono, ya que, unavez seca,
lailustracion puede presentar un entonacion harinay carente de contraste.
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Al igual que enlaacuarela, lasilustraciones al goache pueden enriquecerse
y matizarse con otras técnicas pictéricas, como las mismas acuarelas, |os
|&pices de colores, etc.).

[1.5.1.9.- Temple

El temple de huevo es una pintura fabricada con pigmento molido y yema
de huevo. Puede ser hecho por € ilustrador, pero también hay marcas
comerciales. “En la actualidad se ha dado en Ilamar temple a cualquier
pintura que contenga aceites en emulsion, y que se pueda usar con agua
como medio. Indudablemente es el mas duradero de todos lo medios
pictoricos; lapinturalatemple no se puede ablandar en comparacion con €l
0leo” ¥, Sin embargo, a secarse se endurece como ningun otro material y
protege la superficie sobre la que se ha pintado, en lugar de atacarla.

Ideamente, las pinturas a temple se gecutan sobre paneles de gesso
(paneles cubiertos con una mezcla de pegamento y yeso) que dan un color
blanco brillante y una superficie suave y absorbente; también pueden usarse
el papel de acuarela de buena calidad o los cartones de acuarela.

Técnicas. El secado répido evita cualquier mezcla de tono o color. “La
belleza del medio se debe a la riqueza y profundidad del color”8, Hay
gue elaborar la pintura con lavados o veladuras de color, trabajando
cuidadosamente con el pincel. También se puede pintar sobre un repintado
tonal. No se debe cargar demasiado el pincel, o querer usar €l temple como
para un impasto, muy espeso, ya que se agrietariay desprenderia. Cuando
la pintura este completamente seca se le puede dar un vistoso acabado
frotandola con un trapo de sea o con barniz.

[1.5.1.10. - Scratch

Es una técnica de ilustracion gque consiste en crear iméagenes a través del
raspado o esgrafiado con instrumentos punzo cortantes sobre una superficie
preparada previamente.'®?

Técnicas. Lasilustraciones se construyen en negativo partiendo de unfondo
negro obteniendo lineas, tramas, texturas y espacios en blanco haciendo
incisiones conlas herramientas (clavo, aguja, bisturi, cutter, x-acto, punzon,
raedor, punta seca, lanceta o scratch knife, etc., cualquier instrumento que
permita raspar la superficie) para levantar la tinta.

Por su proceso de ejecucion (raspar, rayar, esgrafiar, grabar) y sus resultados
y efectos graficos obtenidos (lineas blancas sobre fondo negro, gamas
tonales por grises opticos, efectos de esgrafiado y raspado, etc.) el scratch
esta vinculado con las técnicas tradicional es de hueco grabado (metal) y de
relieve (maderay lindleo).
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246. En el trabajo con aerdgrafo se utilizan
méascaras para bloguear zonas en la
ilustracion.

247. Proceso de ilustracién cono aerégrafo.

248. Tlustracion hecha con aerdgrafo.

[1.5.1.11.- Aergrafo

El aerégrafo es una pistola que pulveriza la pintura, mediante aire
comprimido. Tiene forma de pluma estilogréfica gruesa, con una fina aguja
en €l interior, un inyector que mezcla el aire con la pinturay un recipiente
de pintura. El aerografo se conecta con un suministro de aire por medio de
una manguera gue contiene en un extremo de éste.

“El principio béasico del aerdgrafo esque el aire apresion, a pasar sobre la
pintura o la tinta, atomiza el liquido y crea un rocio fino y uniforme. En el
aerégrafo, el aire comprimido corre por el tanque de pinturay creaun vacio
que saca el fluido. La pintura se mezcla con el aire y viaja a la superficie
de laimagen en forma de gotas pequefias’ 1, El aerégrafo permite pintar
mediante un chorro de color liquido pulverizado, de esa manera semejante
a los aerosoles aunque con mucha mayor precision. El control de ese
chorro depende de la presion ddl aire, de la consistencia de la pintura y
de la distancia de la pintura y de la distancia del aerografo al soporte. El
primero de estos factores puede controlarse de diversas maneras, segun
el modelo de aerégrafo. El sistema de control del aerografo se basa en un
pulsador que permite regular €l paso del aire. Al presionar €l pulsador, €l
aireinvade el cuerpo del aerégrafo y succiona el color del depdsito, que se
mezclacon el airey es pulverizado y expulsado por la boquilla.

Ladistincion entre aerégraf os se basaen losdiversos sistemas paracontrolar
la presion del aire 'y e grosor del chorro de pintura (accion simple, no
controla la cantidad de aire que entra; doble accion, controla el paso del
airey delapinturay accion independiente, su control del airey pinturaes
mas versétil). Si embargo, el aerégrafo ideal es el que se atomiza finamente,
no muestra el grano de la superficie y conserva el color al rociarse.

Segln David Sanmiguel®®, “El aerdgrafo es e utensilio mecanico que
mas ha contribuido a cambiar la apariencia de la ilustracion desde la
introduccion de las técnicas de impresion en color. El nivel de detalle,
el acabado fotografico y la limpieza de las obras realizadas con €l eran
imposibles de obtener con ninglin otro método antes de la llegada de la
ilustracion por ordenador”.

Técnicas. Los colores para pintar con aerégrafo pueden ser opacos o
transparentes. La eleccion de unos u otros determinan el resultado del
trabajo. L os col ores opacos son tonos solidosindicadosparaobrasenlasque
laclaridad del detalle sea fundamental. L os colores transparentes permiten
resultados pictoricos de gran sutileza. Los medio més cominmente usados
con el aerégrafo son: tinta, acuarela 'y pintura acrilica. Todos los colores
deben ser liquidos o licuarse diluyéndolos en agua u otro disolvente. Se
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han de evitar las pinturas que lleven particulas gruesas en suspension, que
podrian atascar € conducto del aerografo.!®s

La técnica que mas se utiliza con el aerdgrafo es € enmascaramiento. A
menos que se utilice simplemente para cubrir una superficie extensa, hace
falta delimitar la zona que se va a rociar, cubriendo las demas partes que
desee proteger. Para figuras precisas y complicadas se usa pelicula adhesiva
y se cortan las diferentes secciones de la imagen con una cuchilla. Una
seccién de la mascara se quita, se rociay luego se deja secar; esta seccion
sereemplazay se repite el proceso. El angulo en que se sujete en relacion
con €l papel determina el efecto que produce.

Lamaéscaraliquidase usaparacubrir areasirregularesy partes pequefias de
laimagen que necesitan protegerse del rocio. Puede removerse facilmente
peldndolo, una vez que e &rea rociada esté completamente seca.

Lapinturaatravésdel aerégrafo se puede aplicar delas siguientes maneras:
color plano, se logra a usar una boquilla estandar aplicando pintura con
una presion uniforme. Colores transparentes, consiste en combinar colores
directamente en la superficie. Degradacién de colores, consiste en aplicar
poca presion al principio y mayor al final o viceversa, lo que permite que la
pintura se haga granulosay tenga el efecto de degradado. L ineas delgadas,
se logran con el acercamiento del aerdgrafo a la superficie y aplicando poca
presion

“El ilustrador debe examinar laimagen cuidadosamentey preparar un plan
de ataque para hacer mejor el uso posible de la mascara’'®® Ya que hay
gue planear bien como se agregan los colores y acabados por medio de
las mascaras, ademés, de gue este instrumento es por demés complicado
ya que para hacer cualquier cambio de color se debe sacar la que se haya
tenido en uso, limpiar el depdsito de pintura con agua, aguarras o acohol
y rociar hasta que salga &l chorro limpio. Entonces ya se puede llenar el
depdsito con otro color. Sin contar que los errores son dificiles de quitar.

[1.5.1.12.- Acrilicos

“La pintura acrilica es una mezcla de pigmentos con resinas sintéticas’#’.
La pintura acrilica se diluye en agua, se seca con la misma rapidez con al
gue se evaporaésta, y unavez seca, esimpermeable. Esto permite pintar por
encimasin alterar los colores que hay debgjo. Tal vez sea esta su principal
caracteristica, su rapidez de secado (la pintura acrilica s seca tan deprisa
como laacuarelasi lacapa de color no es gruesa), la permanenciade color,
lainalterabilidad en cualquier tipo de condiciones atmosféricas o luminicas
y la impermeabilidad. Una vez secos, |os colores acrilicos son insolubles
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251. Tustracién hecha con acrilico.

252. Tlustracién hecha con acrilico.

al aguay forman unapeliculaelésticay practicamenteinalterable, parecida
al pléstico.

L as pinturas se venden en tubos o en recipientes de plastico. Estos ultimos
son mas conveni entes cuando se necesitan grandes cantidades. Las pinturas
acrilicas se pueden usar sobre muchas mas superficies, preparadas o sin
preparar, que cualquier otro medio. Superficies como paneles, cartones,
plasticos, maderay papel de buenacalidad. Sirven todos los tipos de lienzo
pero en especial los que se usan para los 6leos. Las gamas de colores son
muy extensas.

“Entre los ilustradores, la pintura acrilica se ha ganado un lugar en la
técnicas de aerografiay, sobre todo, en larealizacion deilustracionesricas
en texturas y efectos pictéricos originales. Las posibilidades de la pintura
acrilica ofrecen todavia un amplissmo campo de investigacion para los
ilustradores profesionales’*®, Una gran parte del éxito obtenido por los
colores acrilicos en e campo de la ilustracion es debido a que permiten
conseguir con muchafacilidad todo tipo de acabados imaginables: opacos,
transparentes, satinados, texturizados, terrosos, etc. Trabajando con
acrilicos es posible obtener desde |0s ef ectos de més estricto realismo hasta
los acabados méas expresionistas e imaginativos.

Técnicas. El acrilico es muy versdtil. Puede aplicarse en capas de color
perfectamente liso y homogéneo o en manchas. “Muchos ilustradores
emplean acrilicos paraimitar los acabados de lapinturaal 6leo si necesidad
deesperar aloslargos periodosde secado queexigeaguel procedimiento” &,
Las veladuras, los espesores, las texturas y |os fundidos de color tipicos de
la pintura a 6leo pueden obtenerse con colores acrilicos gracias a la gran
cantidad de sustancias afiliares que ofrece el mercado para este medio.

Se puede pintar Alla prima o bien ir elaborando sobre un prepintado
monocromo, a base de veladuras o con pintura densa, esta Ultima se puede
usar con retardador comercial o con glicerina pura, para alargar e tiempo
de secado. Para que sequen con rapidez las pinturas pueden mezclarse con
agua (a la que se puede afadir ago de retardador). Los acrilicos no se
distinguen por su capacidad de cobertura, y suele ser mejor aplicar dos
capas finas de pintura que una sola espesa. Mezclando los colores con
blanco cubre mejor, pero a secarse quedan mas claros.

Los acrilicos son muy apropiados para todo tipo de impastos, pero no es
recomendable aplicar plastas muy gruesas. Se pueden usar las pastas de
texturas para dar la impresién de paredes, tierra, hierba, etc. Se aplica
la pasta a la zona deseada y se pinta encima cuando esta seca. También
se pueden usar los acrilicos de manera similar a las acuarelas, aunque
esto tiene la desventgja de que, una vez secos, no se pueden suavizar 10s
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contornos como se hace con las acuarelas y no es fécil obtener los lavados
de la verdadera acuarela. Pero presentan la ventaja de que se pueden usar
varios lavados, uno encimade otro. Se puede aplicar el color apincel seco,
esdecir con el pincel con poca pinturay las cerdas algo separadas como se
hace en la acuarela.

“Laventgja de los acrilicos es que se puede cargar una pintura sin que los
colores pierdan vida o se enturbien. Usando estatécnicaesmasfacil obtener
acabados fotograficos. También se puede usar un pincel seco sobre el papel
para obtener efectos partidos punteando con la punta del pincel parea
crear motas, a estilo puntillista’**®. Se pueden obtener buenos resultados
mediante sal picaduras controladas que se hacen con el pulgar y un pincel
de pelo de cerda o cargando de pintura un cepillo de dientes y pasando un
cuchillo por la cerdas. Es fundamental enmascarar las zonas que no deben
rociarse, tapandolas con un pincel sujeto con cinta adhesiva.

El rapido secado que tiene este tipo de pinturasy la posibilidad de recubrir
las manchas con nuevos tonos opacos permiten rectificar y tantear las
coloraciones sobre la mancha. De todas maneras, como en todo tipo de
ilustraciones es importante trabajar sobre un dibujo claramente concebido.

[1.5.1.13.- Acuarela

Se ha convertido en un medio comercial importante, usado ampliamente
por los ilustradores. “Las acuarelas se hacen con pigmentos muy bien
molidos y goma ardbiga. La goma se disuelve facilmente en agua, y la
mezcla resultante se adhiere a papel una vez seca’ °*. Se caracteriza por
ser trandlGcida. Pueden diluirse con mucho agua, dando un color tan palido
gue parecen una mancha en el papel o usarse con poco agua para hacer un
color vivido. La forma en que el papel blanco refleja el fondo a través de la
pinturatranslGcida da una claridad de matiz que es origina de la acuarela.

“Una ventaja para € ilustrador es e secado relativamente rpido; la
desventgjaeslalimitadagamadetonos, pero esto lo compensaladelicadeza
del color” 2, Al secarse, la acuarela queda més clara de lo que aparenta al

estar himeda, asi que se necesita aprender adar fuerzaalos coloreso alos
tonos. Siempre debe trabajarse de claro a oscuro haciendo |os colores méas
0SCUros con capas o lavado sucesivos.

Existe unagran gamade colores en capsulas o pastillas (pequefias cazol etas
0 godets, que contienen pastillas de colores semihimedos que se diluyen
rapidamente al humedecerlos con el pincel, su superficie puede ensuciarse
amenos gque uno tenga el cuidado de limpiar el pincel antes de llenarlo de
color) y en tubo de acuarela liquida (de color cremoso, son ideales para
colocar las grandes cantidades de pinturaque se requieren paraloslavados)
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258. Técnica de aguadas lisas.

y los col ores embotel lados (estan disponibles con gotero, dan unainmediata
y limpia fuente de colores firmes, intensos y brillantes) se usan para realzar
los colores de la paleta y son especialmente Utiles s se necesita un color
realmente [lamativo, el inconveniente es que son un tanto fugaces, ya que
se decoran con su exposicion alaluz. “ Sea cual fuere su presentacion, los
colores a la acuarela son solubles en agua y transparentes; su intensidad
depende del mayor o mejor grado en el que se hayan disuelto en el agua. La
riqueza de tonalidades no solo depende de |as mezclas de colores distintos,
sino también de la mayor o menor participacion del agua en esas mezclas;
al no existir el blanco (el papel de soporte, por transparencia, hace las veces
de color blanco), los colores no pierden brillantez y calidad cromaticaal ser
aclarados con agua.” 1%

El papel es e meor soporte para la acuarela'y el mas recomendable es
aquel gque contenga alguin grado de algodon, por su absorbencia al agua
y a pigmento. Siempre es conveniente tensar los papeles més ligeros,
aunque con algunos de los més pesados no es necesario. Primero se empapa
el papel en agua durante unos minutos, y después se le coloca sobre un
tablero, sujetando los bordes con papel engomado. Una vez terminado el
dibujo, seretirael papel cortando lastiras de papel engomado. “L os papeles
rugosos permiten un uso libre de lavados y dan sus propias cualidades de
texturaalaobraterminada. Los papel es mas suaves permiten lacolocacion
mas acertada del color, pero no aceptan los lavados himedos y requieren
de una aplicacion deliberada de la pintura, ya que no conservan el color
firmemente”%,

Técnicas. Salpicaduras, escurrimientos, goteos, rascados y manchas
abstractas, texturazas o no, son algunos de los muchos efectos graficos que
pueden desarrollarse con colores alaacuarela. Se pueden utilizar pinceleso
esponjas para dar efectos. Aqui me gustaria realizar unatabla describiendo
y en donde se muestre cada técnica de laacuarelaya que esta esla utilizada
en el proyecto en cuestion.

Aguadas lisas. Es la distribucion uniforme de acuarela transparente; su
aplicacion es la técnica basica de cualquier obra a la acuarela. Se pone
primero una cantidad de agua en €l papel, la cantidad dependera del area
gue es desee cubrir. Se afade el color humedeciendo el pincel y, con la
punta, secando la pintura de la pastilla. Cuanto mas pintura se afiada a
agua, tanto mas intenso sera el color; no hay que olvidar que al secarse, la
acuarela siempre aparecera mas clara que en el momento de pintar.

Aguadas degradadas. Una aguada degradada es aquellaque empiezacon un
color intenso y saturado en la parte superior y que va avanzando mediante
meticul osas gradaciones tonales hasta llegar a un color tan palido que se
funde con el color del papel en laparteinferior.

198 SANMIGUEL, David. Técnicas deilustracion. Parramén. Barcelona. 2001. Pag. 32
194 1bid. Pag. 43



Aguadas abigarradas. Significa que se funden dos o tres colores, en vez de
hacerlo diferentes tonos de un mismo color. Primero se humedece el papel,
luego se mezclase mezclan los col ores el egidos en recipientesindividual es,
se puede hacer uno mas intenso y otros menos. El fundido de los colores
se puede controlar cambiando la inclinacién del tablero. Si el tablero esta
plano, los colores se esparciran uno en e otro; aumentando la inclinacién
del tablero, las capas superiores de la aguada descenderan y se fundiran con
lasinferiores.

Huimedo sobre himedo. Significa aplicar pintura himeda sobre una
superficie humeda; por tanto, la técnica se parece mucho a la aplicacion
de aguadas abigarradas, pues e segundo color que afadimos se esparce
y se funde con € primero. Si bien e encanto de la acuarela reside en su
transparencia y frescura, este efecto se puede conseguir en gran parte
mediante la aplicacién de la técnica de himedo sobre himedo. Se pueden
quitar determinadas areas con papel secante 0 con una esponja o pincel, y
también se pueden suavizar los bordes.

Humedo sobre seco. Es poner pintura himeda sobre una capa de pinturaya
secao sobre papel seco, |0 quenos permite controlar al méximo laaplicacion
de la pintura. Al trabajar hiimedo sobre seco, la pintura no fluye con la
libertad con que |0 hace cuando setrabajaen himedo sobre hiimedo, debido
alaresistenciadel papel ala pintura. Esto puede ser Util puesdaal color un
efecto brillante que no se consigue estando himedo. Es recomendable para
pintar formas circularesy complegjasy paradar detalles.

Rociado. El rociado se basa en puntos de pintura de diferentes tamarios. Es
bastante azaroso, pues uno no puede controlar mucho a dénde irén a caer
la gotitas de color. Se puede mojar un cepillo de dientes vigjo en la pintura
hasta que esté bien cubierto; se sostiene sobre la superficie y se raspan las
cerdas suavemente, esto producira un efecto de spray, siendo los puntos de
color mas grandes cuanto mas cerca estén del cepillo.

Punteado. No se debe cargar demasiado € pincel; a hacerlo, se corre el
riesgo de que los puntos se unan. El pincel se sujetaen posicién casi vertical
y se da un toque de color sobre e papel. Se puede dar formaalaluzy alas
sombras variando el tamafio de los puntos, poniéndolos mas cerca 0 més
lejos unos de otros y, por supuesto, usando puntos de diferentes colores. Se
puede conseguir colores secundarios mas claros, como el verde, mezclando
puntos azules y amarillos. De este modo, los colores se mezclan para la
vista del espectador que se encuentra a cierta distancia.

Esponja. La esponja se emplea normamente para afiadir texturay es una
técnica muy Util para afadir follgje a arboles y arbustos, y para crear la

CAPITULO IlI: llustracion

b

Amaltiia s -

259. Técnica de salpicado.

260. Técnica hiimedo sobre himedo.

261. Técnica de esponja.

262. Acuarelas con bloqueo de sal.



263. Ilustracién en acuarela para un cuento.

264. Retrato hecho con acuarela.

impresion de verdor. La esponja produce un efecto azaroso e interesante,
dificil de crear con un pincel. Sirve para dar vida a una aguada demasiado
lisay carente de interés aplicandole una ligera textura con la esponja. Un
toque de color oscuro puesto con la esponja en una pintura ain humeda
afade un matiz vivo y casual aun area determinada de la obra.

Secado y Soplado. Soplar la superficie pintada mientras aun esta himeda
esparce el color, pero es muy dificil de controlar, por o que no se emplea
a menudo. Se pone un aguada lisa que cubra toda el area, y mientras
esta himeda, acercamos un secador de pelo, o0 a través de un popote, ala
superficie para soplar la pintura en la direccion deseada. Al secarse, tiende
aproducir un color granulado que puede resultar muy atractivo.

Raspado. Si una aguada se ha vuelto insulsa o ha perdido transparencia, se
le podra dar vida a la superficie quitando, mediante raspado, la pintura de
los granulos que se han formado en la textura superficial del papel, usando
para ello una navaja o una cuchilla. Si se emplea el filo, ambos produciran
efecto entodalatextura, si solo seaplicalapunta, lacalidad seramaslineal .
Sin embargo, sera dificil aplicar una aguada sobre un area previamente
raspada, pues se ha destruido la superficie del papel.

Reserva de cera. Al dibujar con cera, no cubrimos toda la superficie del
papel, sobre todo tratAndose de un papel &spero o con cierta textura. Se
empleara un trozo normal de cera para velas y se lo frotara sobre las
partes que uno desea dejar en blanco. La aguada aplicada a continuacion
no penetrara en la cera, sino que se introducira en medio, en las grietas,
produciendo un efecto quebrado y moteado. Esta técnica es azarosa pero
produce resultados muy interesantes. También se pueden conseguir efectos
parecidos con el uso de lapices de cera blancos.

Esfumado. Es una técnica de pincel seco, utilizada sobre todo para
introducir una pintura sobre otra sin borrar la primera. Cargamos el pincel
con pintura de modo que quede bastante seco y aplicamos el pigmento con
un movimiento circular. Ayuda apretar €l pincel para espaciar los pelos
y aplicar pintura practicamente como s peinaramos la obra. Seguirdn
viéndose papel blanco o del color aplicado anteriormente.

Laacuarelapermite crear degradados sutilesy continuostrabajando sobre el
papel humedo, lo quelaconvierteen el procedimiento ideal paralacreacion
de efectos atmosféricos y paramodelar suavemente |os grandes volimenes
(el terreno, las formas del paisgey las grandes areas de la composicion).
Pero si estos no fueran de nuestro completo agrado, |as acuarelas pueden
corregirse aligerando las éreas con un borrador suave 0 mojando el papel



con agua limpia 'y después frotando con pincel absorbiendo e agua con
un papel. Estas correcciones solo sirven en papel para acuarela de buena
calidad.

Laacuarelapermite crear degradados sutilesy continuostrabajando sobre el
papel himedo, 10 quelaconvierte en el procedimiento ideal paralacreacion
de efectos atmosféricosy paramodelar suavemente |os grandes volimenes
(el terreno, las formas del paisgje y las grandes masas de la composicién).
Las figuras suaves y cubiertas de pelusa con contornos indistintos pueden
crearse haciendo pinceladas con e papel lleno de pintura, sobre papel
mojado.

Las acuarelas pueden corregirse aligerando las areas con un borrador
suave 0 mojando el papel con agua limpiay después frotando con pincel
absorbiendo el agua con un papel. Estas correcciones solo sirven en papel
para acuarela de buena calidad.

“Lagran polivalenciadelaacuarelafavorecetodotipo deestilosilustrativos.
Con ella puede dibujarse a punta de pincel mediante trazos coloreados, o
bien con manchas de colores contrastantes que creen planos de color. Sin
embargo, la mayoria de los ilustradores la emplean de manera detallista,
cumulando pequefios y precisos toques que van creando la imagen, y
centrando laatencion en laintensidad y coloraci én de cada mancha o fondo
de color.'

[1.5.1.14.- Collage

“Lapaabra“collage” provienedel francés “coller” que significa “pegar” o
“encolar”. Los pintores de esa técnica surgieron en Francia. Georges Braque
y Pablo Picasso comenzaron en 1910-1911 a afiadir a sus pinturas papel es,
texturas diversas, trozos de telay recortes de periddico. Ese tipo de pintura
ampliado abri6 dimensionestotalmente nuevasal arte pictorico” 1%, Esdecir,
es el nombre que se daaunaimagen compuesta integramente o en parte por
trozos de papel, tela u otros materiales, pegados sobre una superficie que
suele ser de papel o lienzo. Sirve para crear imégenes originales a partir de
cortar o rasgar |os materiales, aunque también se pueden agregar imagenes
encontradas, como fotografias o textos impresos. El concepto de collage es
muy amplio pues cualquier cosa que se pegue sobre un cuadro es yade por
si un collage.

Si bien el collage es el uso de recortes de papel, material impreso y articulos
para producir una imagen de textura variada. El collage fotogréfico es el
arreglo de imégenes seleccionadas de material impreso, como periodico
y revistas o fotografias especiamente tomadas para ello. Con él se crean
nuevas formas y significados.

195 SANMIGUEL, David. Técnicas de ilustracion. Parramén. Barcelona. 2001. Pég. 64
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266. Ilustraciéon hecha conacuarela y
blogueo con cera.

267. Collage con diversos materiales.
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268. Collage digital.

269. El recorte y pegue son la base del
collage.

270. Tlustracién pop-up.

“El collage es especiamente adecuado cuando €l disefiador se propone
representar en su trabajo los efectos tangibles de determinada textura,
como larugosidad del lienzo o la suavidad de una hoja de metal, o cuando
desea aprovechar la espontaneidad del collage para causar una sensacion
de frescuray vitalidad.” %

Técnicas. Latécnica consiste en lautilizacién de el ementos diversos, como
telas, cartdn, papel, fotografias, recortes de periddicos o revistas, trozos
de pléstico, chapa, etc., etc., cortados, rasgados o rotos, estructurados
libremente y pegados sobre un soporte, con libre eleccion de formas,
coloresy calidades.

Pero esta técnica no se limita a pegar recortes de papel o de cualquier otro
material, ya que se puede complementar con lineas de |4piz y brochazos
de pintura, y e papel puede quedar arrugado y tener dobleces hechos a
proposito. “Parece que te llama para que pases los dedos por su superficie,
para sentir cOmo se traslapan y se enciman los distintos recortes y te hace
detener la vista en cada uno de los elementos para admirar su color y
textura.” 1%

Los materiales indispensables son las tijeras, € cutre, la regla metdlica
y e pegamento. Pinceles para aplicar el pegamento. Naturamente, hay
gue disponer de una abundante cantidad de papeles de todo tipo, tanto
papeles de colores para dibujo como envoltorios y papeles lisos, rugosos,
de celuloide, de arroz, de diario, etc. Aungue se puede colorear |os papeles
empelados para larealizacion de collages, gran parte de estatécnicareside
en aprovechar las coloraciones de origen de los materiales empleados, de
manera que puedareconocerse la procedenciade los recortes a tiempo que
se aprecia la especial configuracién a la que dado lugar.

“Una armonia cromética es mucho més interesante si estd compuesta por
pedazoscol oreadosde procedenciamuy diversapero que parezcan particular
de un vinculo comun descubierto por €l ilustrador. Otro tanto ocurre con
las formas, que deben contrarrestar entre si y conservar similitudes que
eviten la disgregacion del conjunto en un todo inconexo”*. La calidad de
las superficies desempefian también un papel fundamental en la apariencia
final de la ilustracion; el collage resulta més atractivo si presenta contrastes
de textura juntamente con los de formay de color.

11.5.1.15.- Pop-up (tridimensional)

“Aunque la existencia de las ilustraciones llamadas pop-up viene de
hace mucho tiempo, la ilustracion en tres dimensiones ha sido una
de las aportaciones mas modernas y enriquecedoras de la ilustracion
contempordnea. Gracias a la reproduccién fotografica, el ilustrador puede

197 MULHERIN, Jenny. Técnicas de presentacion para el artista grdfico. Gustavo Gili. México. 1993. Pag. 39
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crear obras a partir de formas en relieve, empleando materiales diferentes
de los que se usan tradicionalmente en dibujo y pintura. Las ilustraciones
tridimensionales constituyen una posibilidad mas entre las muchas que
ofrecen las modernas técnicas de reproducci én.” 2

El original entregado debe fotografiarse para obtener el producto final; por lo
tanto, la calidad fotogréfica es muy importante en este tipo de ilustraciones,
sobretodo en lailuminacion, que hace que €l relieve delasformas aparezca
claramente destacado. El ilustrador puede emplear todo tipo de materiaes
gue tengan cuerpo 'y rigidez para que adquieran el relieve necesario, o bien
materiales muy maleables (arcilla, plastiling, yeso, etc.) que permitan crear
relieves claramente destacados del fondo.

Los pop-up son ilustraciones desplegables en tres dimensiones insertadas
entre paginas opuestas de un libro: a abrir esas paginas, € pop-up se eleva
como un castillo de naipesy, al cerrar €l libro, se vuelve a plegar. Los pop-
ups requieren unas considerables dosis de ingenio y de habilidad manual y
técnica para que las superficies planas sea licuen de manera que se cree una
interesante sensacién de volumen.

Técnicas. “Seriaindtil intentar dar una lista completa de los materiales y
las posibilidades que encierra la ilustracién en tres dimensiones porque
apenas hay tendencias claras en un campo gobernado cas absolutamente
por lalibertad personal.” !

272. Tlustracién tridimensional de papel.

Los soportes para las ilustraciones en tres dimensiones deben ser rigidos
y solidos, y estar debidamente preparados para que sobre ellos puedan
sujetarse sin dificultad los distintos electos de la pieza. En ciertas ocasiones
puede ser necesario emplear casi en las que incorporar el ensamblagje de
piezas que integran la ilustracion. En todo caso, € soporte para este tipo
de ilustraciones pocas veces es visible y constituye sdlo un armazén lo
suficientemente estable como para que el original pueda sostenerse.

[1.5.1.16.- Mixtas

[lustrarconprocedimientosmixtossignificausarcombinacionesdemateriales
diversos, tales como |&piz y pluma, acrilico y acuarela, pastel y |4pices de
colores, etc. “Se pueden crear dibujosy texturas sumamente interesantes,
experimentando con diferentes combinaciones de materiales’>.

“Numerosos ilustradores combinan varios medios en la misma obra’ >
A veces solo sirve para crear distintos efectos en diferentes zonas de la
|Iust_ra(:| on, aunque a mer_ludo hacen un uso imaginativo de los dlve_rsos 273. Tustracién mixta hecha con plastlina
medios. En este caso, €l ilustrador no comienza a trabajar con una idea derretiday hojas de plantas.

200 SANMIGUEL, David. Técnicas de ilustracion. Parramén. Barcelona. 2001. Pég. 48

201 |bid, Pag. 48

202 HOWARD, Kent. El arte de dibujar y pintar. H. Blume. Barcelona. 1994. Pag. 50

203 SIMPSON, lan. Biblioteca del Diseiio Grdfico. Tomo-Ilustracién. Naves Internacional de Ederes. Barcelona. 1994. Pag. 125



CAPITULO IlI: llustracion

Yo L ek

274. Tlustraciéon mixta hecha con acrilico,
goachey recortes.

275. Tlustracién mixta hecha con p lastilina
derretiday rama de una planta.

276. Ilustracion digital.

preconcebida de las distintas etapas de la obra sino que, trabajando mas
como un pintor, utilizalosdiversosmediosdeformaexperimental, eligiendo
y elaborando lasimégenes adecuadas a medida que |os resultados se o van
sugiriendo.

“En todo momento, los artistas han experimentado con las técnicas de
reproduccién y con los materiales para producir imégenes. El deseo de
crear ciertosefectosleshan llevado autilizar imaginativamentelos métodos
existentes, a superficies insélitas”*. Se puede comenzar sencillamente
combinando algunas de las técnicas ya descritas. Naturalmente, los colores
reaccionan entre si de maneramuy diversa; aveces se rechazan, se corren o
se combinan entre si. Al menos, todo puede hacerse o, cuando menos, todo
puede intentarse. En una acuarela estropeada se pueden incorporar dibujos
con |gpices de color 0 pegar sobre ellatrozos detela, y obtener un resultado
interesante. También en un cuadro a la aguada se puede pintar con tizas u
6leo, 0 en un dibujo de carbdn, con |4pices de colores, asi como éstos sobre
una acuarela para contrastar tonosy texturas.

Técnicas. Al igua que los materiales, las técnicas se pueden mezclar y
combinar. El elemento méas importante en el proceso de “experimentar”
es el querer ir mds alld de lo establecido. Esto no significa que no sea
dificil y que no den ganas de dejar |os procesos a medias, pero unavez que
valoramoshastael mésminimo logro, siemprevolveremosaintentarlo. Con
la practicairemos progresando, y con el progreso tendremos més ganas de
probar, y cuanto mas probemos, més progresaremos. Las posibilidades de
combinaciodn sin infinitas, hay un sin fin de materiales con lo que se puede
ilustrar es solo cuestion de experimentar, recordando que echando a perder
Se aprende.

11.5.2.- llustracion digital

“El oficio de ilustrador no ha quedado al margen de la revolucion informatica
delos Ultimos afios. El Ordenador se emplea cadavez mas en lacreaciony
mani pulacién de todo tipo de imagenesy, en buena medida, se harevelado
como un potente competidor de sistemas tales como €l aerdgrafo. Se trata
de una tecnologia en constante evolucion que no desplazara a los medios
tradicionales pero que ya ha abierto nuevos territorios y estilos’®. El
término de ilustracién digital se emplea para designar a las ilustraciones
elaboradas y/o manipuladas con la ayuda de programas especializados de
computadora.

Se puede decir, que laintervencion de |os sistemas informéticos han tenido
en los dltimos afios una influencia muy significativa en la ilustracién; en
un sentido meramente practico, ha establecido un método méas econémico
y flexible de obtener los resultados, en un sentido mas amplio, ha aportado
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nuevas soluciones para crear y desarrollar el proyecto grifico de manera
innovadora, reforzando e incrementando la capacidad creadora del
ilustrador.

Este tipo de ilustracion, “Ofrece un ato grado de precisiéon, permite
guardar €l trabajo en varias etapas por 1o que le permite a ilustrador hacer
variaciones antes de tomar una decisién. Depende mucho del tipo de
programa que se utilice. Con escaners, se pueden combinar y manipular
imagenes procedentes de distintas fuentes (como fotografias eimpresos). El
ilustrador puede ver juntos el texto y laimagen desde el principio, lo cual le
dalaoportunidad (que ni permiten otros medios) de contemplar laimagen
dentro de un contexto”.?*® Sin embargo, en o personal pienso que a pesar
de su gran utilidad por lo préctico, la tecnologia nunca sera un sustituto
de la creatividad ni de las ideas. El topico de que El ordenador no es mas
gue una herramienta tiene més de cierto en este &mbito que en cualquier
otro. Ya que pesar de que ha abierto a ilustrador posibilidades nuevasy
emocionantes, lailustracion digital esta determinada en gran medida en la
capacidad e imaginacion del operador.

Todailustracion por computadoratiene un tamario, unaresoluciony un peso
determinados. L os programas disponen de opciones de gj uste de todos estos
parametros, que permiten establecer o modificar el tamafio de la imagen
y su resolucion. Estos dos factores condicionan el peso de la imagen, es
decir, la cantidad de memoria de ordenador que ocuparala obra.

Los programas de ilustracion computarizada son sistemas de color que
proporcionan herramientas paragenerar y manipular una serie deimagenes
muy sofisticadas, incluyendo una gran cantidad de colores, distorsion de
imagenes a escala, un nimero ilimitado de tipos de pinceles, herramientas
geométricas, entrada para imégenes de video, integrar otros elementos
(como brillo, contraste, sombras, colores, y hasta figuras), etc. “Existen
dos tipos de software que son usados normalmente por los ilustradores:
paradibujo, que son los vectores (Illustrator, Freehand); y manipulacién de
imagen, que son agquell os que usan mapas de bits (Photoshop, Painter)”2” A
continuacion veremos mas cerca de éstos dos tipos de ilustracion.

[1.5.2.1.- llustracion Vectorial

El concepto deilustracién vectoria hacereferenciaal tipo decomposiciones
basadas en la ilustracion arte lineal; “se crea las figuras a partir de la
definicion de sus contornos, conformando objetos que se sitian sobre un
plano en donde se yuxtaponen, transforman y ornamentan con sombras,
coloresy texturas. Estos programas parten de una concepcion compositiva
analiticay constructiva, que empieza por la creacién de cuerpos simples, y
evoluciona con la matizacion de las formas y los atributos plésticos; antes
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cambios de color f&cilmente.en laimagen.

278. Ilustracion digital.



gue composiciones de tonos y colores, son composiciones de objetos.” 2%
Es decir, utiliza un lenguaje matematico grafico que define cada figura
constituida por una serie de puntos (vectores), que al unirse crean figuras a
partir de la definicidn de contornos, construidos partir de la consecucién de
sus vectores que se localizan en un plano de coordenadas para determinar
la posicion, lalongitud y la direccion de las lineas que deben dibujarse, y
que después se rellenan con diversos acabados y colores.

Los objetos referidos pueden ser textos, figuras geométricas bdsicas o
complegjas, formas irregulares, etc. Con sus referidas caracteristicas de
relleno y bordes, que son independientes unos de otros, por lo cual se
pueden superponer; todos estos objetos son determinados por ecuaciones
que determinan sus contornos, por lo que el grifico se puede estirar o variar
sus proporcionessin perder calidad deimagen. Escomo trabajar con plastas
planas de color que a irse conjuntando y agrupando generan una imagen
final. Actualmente el software para trabajar vectores se ha desarrollado
tanto que puede, ya no sélo hacer figuras planas, sino que se pueden aplicar
degradados y contrastes, que se puede conseguir una imagen de mayor
acabado, detalley calidad.

279. Ilustracién vectorial.

Existen varias compafiias que desarrollan programas basados en €l manejo
de vectores, los mds reconocidos son Freehand, Illustrator y Corel Draw.
L os formatos de grabacién de los archivos que se usan son los genéricos de
estos respectivamente .FH .Al y .CDR o formatos afines a todos ellos como
los archivos de mapa de bits que a continuacion mencionaré.

11.5.2.2.- llustracién de M apas de bits

En lailustracién de mapa de bits hay que considerar que, “En este caso, la
representaci én de cualquier formavisual esta sujetaalos principios bésicos
por los cuales las unidades graficas minimas y auténomas, pixeles, asumen
un valor tonal y se disponen a modo de mosaico definiendo dreas cromaticas
deformas reconocibles’™. Esdecir, unailustracion en mapade bits debe su
nombre alaforma en que se genera laimagen, esta compuesta por pixeles
(“un pixel es el elemento de imagen mas pequefio mostrado en un monitor
o leido en un escéner. Un BIT es la unidad de informacién mas pequefia
gue un ordenador reconoce y utiliza, entre otras cosas, para describir €l
valor tonal de un pixel”?'%) organizados como una red que conforman la
imagen, e conjunto de estos puntos crea la ilusion de una imagen de tono
continuo, cada pixel puede contener informacién de cecade 16 millones de
colores. Se pueden generar ilustraciones completas utilizando herramientas
gue semejan a tradicional aerdgrafo y pinceles, 0 manipular imégenes ya
hechas desde fotografias 0 las mimas ilustraciones vectoriales convertidas
en formatos gréficos.

280. Tustracion vectorial.

281. Ilustracién de mapa de bits.
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Los mapas de bits se diferencian de los vectores, son mas pesados y
son susceptibles de perder nitidez y calidad a no utilizar los formatos
adecuados. La resolucion a diferencia de los vectores, determina también
lacalidad de laimagen almacenada. Por resolucion de bit map entendemos
la cantidad de pixeles por unidad de medida, que generalmente se expresa
como pixeles por pulgada (PPl). Lafrecuenciade lareticula empleada para
impresion se maneja en lineas por pulgada (LPI). Se debe tomar en cuenta
el destino final de la ilustracion para determinar la resolucién y el tamafio
antes de realizarla. ComUnmente se manejan estas resoluciones. pantalae
Internet, 72 ppi; periddicos, 90 ppi; para impresora de inyeccién de tinta,
entre 100 ppi y 150 ppi; para impresora laser, 300 ppi; y para impresion
offset 300 ppi. También hay que considerar que las ilustraciones que seran
usadas exclusivamente para apantallas deben mangjar se el sita de color
RGB y cuando sean para impresos, en CMYK.

El programa mas usado para los mapas de bits es Photoshop, que
originalmente fue creado para retocar y manipular imagenes fotograficas,
pero los ilustradores han sabido sacar provecho de su variedad de
herramientas. Otro programa es Photopaint, que cuenta también con una
gran variedad de herramientas. Los formatos de bit map més utilizados:
son. JPG .TIFF y .BMP

[1.5.2.3.- llustracion 3D

Propiamente no es una clasificaciéon en cuanto a la forma en que esta
construida una imagen, o lineas o pixeles, sino que mas bien la diferencia
ocurre por la particularidad de contar con tres dimensiones para trabgjar.
“Los programas de ilustracion 3D son sistemas que permiten construir
objetos tridimensionales en el espacio computarizado”?!!. La ilustracion
3D esta formada por tres gjes. largo, ancho y alto, es por esto que se llama
ilustracion tridimensional. En esta técnica no se dibuja ni se pinta sino
realmente se modela, ya que se crean objetos, pero no en plano, sino en €
espacio. La creacidn de formas tridimensional es se basa en un trazo en dos
dimensiones, para posteriormente darle un orden de multiplicacién en los
tresges(X,Yy 2).

Este tipo de ilustracion utiliza la ilustracion vectorial y mapa de bits, pero
su creacion es diferente, ya que los objetos 3D se crean primero haciendo
un estructura, con un dibujo alinea, que crea un objeto sdlido al cual una
vez modelado se le agregan texturas, materiales, etc. Hay programas que
ya tiene formas hechas, como figuras geométricas basicas o0 mds complejas
como montafias, arboles, personas, etc.

Cada programa cuenta con librerias de colores, texturas y materiales
aplicables a los objetos. Los programas mas comunes que permiten la
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creacion y edicion de imégenes tridimensionales son: 3D Studio Max,
Corel Bryce, Poser. Maya y Ligth Wave.

Hasta aqui se han descrito las principal es técnicasy materiales parailustrar
con la finalidad de que hay que considerar que dentro de las habilidades
que € ilustrador debe poseer, es e mangar y de ser posible dominar el
mayor nimero de técnicas, materiales y herramientas, las cuales hay
gue conocer para saber cual funciona mejor para resolver determinado
problema. Con frecuencia se utilizan varias técnicas alavez, eincluso con
otros materiales alo que se le conoce como técnica mixta (incluso mezclas
entre tradicionalesy digitales.

284. Tustracién en 3D.

A continuacion, me gustaria después de haber descrito 1o referente a la
ilustracién desde su definicién y funcidn hasta los tipos de esta que existen
asi como los materiales y técnicas que hay parailustrar, hablar un poco de
larealidad de lailustracién en México, de manera muy general, ya que no
es proposito de este proyecto profundizar al respecto, pero como ilustrador
me parece importante hacerlo.

111.6.- LAILUSTRACION EN MEXICO

Lailustracién se ha convertido en un recurso visual imprescindible de los
medios de comunicacién (sobre papel, audiovisuales o en soporte digital).

Todo ilustrador es un profesional que obtiene un rendimiento econémico de
su trabajo. “Evidentemente, el ilustrador elige su oficio por una disposicion
natural a dibujo y ala pintura e intentara siempre preservar su creatividad
frente a las demandas del mercado”?'?. El ilustrador se desenvuelve en un
medio creativo que depende de otros profesionales. Las ilustraciones no
solo deben gjustarse a una temédtica concreta, sino que a menudo deben
cumplir ciertas especificaciones técnicas (tamafio, procedimiento, soporte,
color, etc.) que condicionan el trabajo propiamente artistico, e factor
fundamental del oficio es la relacién con los editores artisticos, que son
guienes marcan la pauta creativay comercial del ilustrador.

285. Tustracion en 3D.

La naturaleza del trabgjo del ilustrador es tan variada como los diferentes
tipos deimégenesy encargos; no existen dos artistasiguales, ni dostrabajos
iguales, ni dos técnicas que se aplique de la misma manera. El ilustrador
es un especiaista visual gque pone su talento a servicio del cliente o del
disefiador, pero dentro de esta amplia definicién hay una variedad infinita,
y algunos traba os requieren un estricto apego alasinstrucciones, mientras
gue otros permiten gran libertad creativa.

286. Tlustracion hecha con acrilico para un Como vimos en la parte de disefio y comunicacion visual, 1os disefiadores
cuento. grificos usualmente trabajan en una de dos formas, asi mismo los
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ilustradores. La primera la constituye ilustrador asalariado. El trabajo es
por lo general de oficina, es decir, como parte de una empresa comercial o
industrial. Un ilustrador asalariado también puede trabajar en el equipo de
una agencia de asesoria en disefio.

Lasegundaformadetrabajar es como ilustrador independiente (freelance).
La mayoria de los ilustradores trabgjan de esta forma; los disefiadores
grificos escogen alguna de estas formas indistintivamente.

Muchos ilustradores prefieren trabajar por su cuenta, en su propio estudio,
gue casi siempre es parte de su casa, y a pesar de que los hace duefios
de su vida, requieren mucha autodisciplina. Otros prefieren trabajar en
grupo, compartir los instrumentos de trabajo y el gasto de muchos equipos
y disfrutar el estimulo del intercambio deideas. EI mismo trabajo puede ser
irregular, apresurado, con intensa actividad y largas horas de dedicacion,
seguidas por periodos de tranquilidad y de ingresos reducidos.

Una de las disciplinas particulares de un ilustrador, por g emplo, es que en
genera el trabajo creativo ser tiene que hacer contra reloj. Sin embargo,
algo vital para € ilustrador es convencer alos clientes potenciales con las
muestras de su trabgjo

Organizacién eslapalabraclaveparael ilustrador. Se debetener tiempo para
losdiferentes pasos:. investigacion sobre el tema, composicion delaimagen,
aprobacion del cliente y produccién del trabajo terminado. El tiempo es
dinero, y los métodos y las técnicas de ilustracion deben observarse como
problemas que deben ser resueltos més que como cuestiones puramente
estéticas; por gemplo, un tipo de pintura puede escogerse por sus
propi edades de secado répido.

“Laversatilidad es una cualidad deseable en €l ilustrador, pues constituye
un habilidad para comprometer principios de estilo que satisfagan las
demandas del cliente.”?"* La experimentacion persona es la llave no
sOlo para un estilo individual, sino o una produccién eficiente de trabajo
ilustrativo.

Como mencioné anteriormente, la ilustracién se trata no sdlo de una
imagen adherida a un disefio, sino una parte fundamental para establecer
una comunicacion, para enviar un mensaje lo més claro y conciso posible.

Actualmente la ilustracion en México experimenta bastantes cambios y
corrientes. Desde las ocasionales ilustraciones para articulos o anuncios
pararevistas, periodicos, hastalas de portadas e interiores de libros, siendo
lailustracién infantil la més recurrente, a pesar de que lamayoriade libros
infantiles son de procedencia extranjera.
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Un gran impulso surge de la creacion de lallamada Feriadel Libro Infantil
y Juvenil en el afio 1981. Al igual que otrasferias, su objetivo estribaen dar
a conocer y ofrecer a bajos costos libros a publico, en un espacio donde
se dan cita las Editoriales méas importantes nacionales e internacionales.
A la par organiza anualmente el concurso para el Catdlogo de ilustradores
infantilesy juveniles. Lo cual da un espacio importante para dar a conocer
el trabajo de ilustradores nacional es antes | os espectadores y sobre todo las
editoriales que pudieran utilizar sus servicios.

Lailustracién goza pues, de un auge que anteriormente no se habia visto,
puesto que los terrenos que abarca se han diversificado y acrecentado con
el surgimiento de las llamadas nuevas tecnologias y espacios como e
Internet.

Gatélogo de lustradores de Publicaciones Infantiles y Juveniles

290. Portada del catdlogo de ilustradores de

CONACULTA. Lainexistencia de reglas que formalicen un proyecto de ilustracién es otra
de las constantes cotidianas en este medio. La negacién de anticipos, 1os
cambios de directrices, las cancelaciones y |as promesas a futuro, tampoco
han ayudado a la consolidacion del gremio. Las practicas deslea es estan
también alaorden del dia

Aqui megustariahacer un paréntesis de algo que me parece muy importante
referente alailustracion como profesion, el copyright.

“Lailustracion pertenece d ilustrador”?'4. Es muy importante que el cliente
lo tenga presente. En la actualidad, lo habitual es que se reconozca que
291 Tlustracion para revista. la obra original es propiedad del ilustrador y que tiene que volver a su
poder. Aunque actual mente son la utilizacion de archivos digitaleslas obras
originales ya no pasan tanto por las manos los clientes. Por lo regular los
clientespiensan quesonlospropietariosdelailustraciény queloshonorarios
negociados en un principio comprendian la propiedad dela obra; por eso es
fundamental determinar lapropiedad |o antes posibley comprobar que esto
queda reflejado en los términos originales del contrato, si es que lo hubiera.
A lahora de hacer un ilustracién par aun trabajo debemos degjar claro que
estamos vendiendo el uso de las ilustraciones para determinado uso y nada
mas (derecho patrimonial), sin embargo, como autores nosotros somos |0s
duerios de ellas (derechos morales), por lo que hay que tener control de
cOmMo se usa nuestro trabajo parano salir perjudicado.

Es importante que e nombre del autor aparezca en libros y revistas o en
donde se haya utilizado, Si es que eso es posible, porque por g emplo hay
camparfias en donde no hay créditos, ya que, resulta importante para su
autopromocion, asi como indicar quien la hizo. También es importante
tener la mayor cantidad posible de pruebas impresas de las ilustraciones,
292. Anuncio de catdlogo de ilustradores. yaque serviran de archivo personal Yy prOfes. onal.
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durante su existencia. Motivado por expresar sus intereses, sus

inquietudes, sus ideas, su capacidad de trabgjar, y mostrarse a si
mismo, hallegado a desarrollar |as més variadas técnicas de comunicacion.
Lapresenciafisica, el lenguaje, laescritura, €l arte en el masamplio sentido
son algunos de los elementos utilizados por el hombre parallegar a resto
de su congéneres.

I anecesidad del hombre por comunicarsehasido degranimportancia

En este caso lailustracion es una herramienta muy poderosa paraello, este
medio es la realizacién de una representacion grafica con caracteristicas
plasticas con una finalidad de interpretacion, definicion, explicacién,
decoracién, documentacion, complementacion, expresion o demostracion
de cualquier cosa que larequiera. La“ilustracion ilustra’; todailustracion
esta, por lo tanto, dirigida plésticamente y debe funcionar conjuntamente
con untemay un disefio. Cuando lailustracién es resuelta con un propésito
de servicio 0 venta, paracrear 0 estimular un deseo de algo que sirva para
resolver una necesidad o pueda satisfacer a la gran masa o un sector de
ella, sera necesario que €l ilustrador tenga un amplio conocimiento de la
naturaleza humana para poder dirigir correctay objetivamente el motivo
de la ilustracion. Debe comunicar antes que satisfacer € gusto estético
0 personal, debe ser un medio de expresién objetivo para transmitir o
expresar algo. Este comportamiento objetivo llevaal ilustrador a presentar
un trabajo de acuerdo con el pedido detallado, pero el objetivo de todo
ilustrador es ofrecerle a cliente lo que jamés sofio poder conseguir através
de imagenes.

S6lo se trata de ilustracion... la posibilidad de crear mundos, pequefios
mundos, pequefios actos de comunicacion.

Ya que he mostrado una recopilacion de conceptos basicos a manera de
introduccion y referencia tedrica, tanto de disefio y comunicacion visual
como de ilustracion, En el siguiente capiitulo conoceremos como se
desarrollo el proyecto deilustracion “Melody Kids’, el cua estema central
de estatesina



OBJETIVO: en este capitulo se mostrara la relacion de los conceptos basicos
de disefio y comunicacion visual e ilustracion en el proyecto en cuestion, es
decir, como fueron aplicados. En esta parte veremos como fue el proceso de
desarrollo y analisis del producto final de ilustracion.



293. Lic. Eduardo de la Rosa. Director
General delaempresa Educar.

IV.1.- PROLOGO

que respaldara de alguna manera mi proyecto, empezaré a hablar
del mismo, el cua fue resolver un problema de comunicacion
visual de laempresa Edicionesy Representaciones Educar, S.A. de C.V.

l | navez terminadalainformaci 6n destinadaadar un contexto tedrico

Previo a otra cosa, considero conveniente dar un breve recorrido por €
proceso que se llevo a cabo antes deiniciar € proyecto en si, como lo es el
contacto con €l clientey la entrevista de trabajo que me realizaron antes de
encargarme el proyecto de ilustracién y disefio, o cual nos permitird ver
de que manera se dieron los antecedentes que preceden al producto final,
temacentral de este escrito. Yaque, siendo un proyecto real, no surgié dela
nada, sino fue através de un camino de pléticasy decisiones con un cliente
real. También se analizar4 el proceso de disefio y comunicacion visua e
ilustracion que sellevé a cabo teniendo como base |0 expuesto en capitulos
anteriores. Sin olvidar un analisis de los resultados finales, asi como la
experiencia adquirida a través de la realizacion de este proyecto.

Cabe aclarar que €l interésprincipal esel describir el desarrolloy resultado
final de las ilustraciones utilizadas en el producto Melody Kids, por lo que
se hablard brevemente de la parte formal de disefio del mismo. Por ésto se
enfatizara el andlisis de las ilustraciones, siendo éstas partes esenciales del
producto en materia.

IV.1.1.- Contacto con €l cliente

Me gustaria comenzar dando una breve descripcion de como se dio €l
contacto con €l cliente y a grandes rasgos qué fue lo que solicité y cémo
se aceptd dicho proyecto, ya que mientras se desarrolla este capitulo se
abordaran con mas detall e | 0s aspectos relacionados con el tema atratar de
maneramas formal con respecto alateoria.

Todo comienza en enero de 2005 con €l Lic. Ivan Osorio Aranda, a quien
conaoci por cuestiones laborales a través de una amiga en comun, es decir,
él necesitaba a alguien que le disefiarala portada de un disco para el grupo
musical de su hermano por lo que fui recomendado para hacerlo, asi fue
gue entramos en contacto. Me citd para ver de qué se trataba el proyecto,
le mostré mi curriculum vitae y mi carpeta de trabajo y después de platicar
de maneramuy informal al respecto se estableci6 un presupuesto y plan de
desarrollo, pero por razones personales de él con relacion a proyecto yano
se llevo a cabo. No obstante, habiendo terminado en buenos términos, le
dejé mis datos para futuros proyectos que se le ofrecieran.



Y asi fue, tiempo después (aprincipios de marzo de 2005), me contacto para
un proyecto que tenian planeado en la empresa donde trabaja, Edicionesy
Representaciones Educar, SA. de C.V., en la que se desenvuelve como
jefe del departamento de Ventas. Ya que recordaba que yo soy ilustrador y
disefiador gréafico, me comenté que necesitaban el disefio de una coleccién
de discos de musica clasica para nifios, pero querian usar ilustraciones
originales (no predisefiadas como las de los CDs de imégenes 0 usadas
anteriormente, ni fotografias) ya que pretendian hacer algo original y
exclusivo de su empresa; siendo muy ligero el grado de informacién acerca
del proyectoy viendo laposibilidad de llevarlo a cabo quedamos en vernos
para platicar acerca del asunto con més calma y detalles con su jefe, €
Director General de la empresa.

Como joven recién egresado de la carrera no era adecuado rechazar un
posible trabajo, por lo cual acepté una entrevista con ellos para tratar del
problema que tenian. A la postre éste se convertiriaen mi primer proyecto
importante de ilustracién desde que conclui mis estudios en la Escuela
Nacional deArtes Pl&sticas, en lacarrerade Disefio y Comunicacion Visua
en el &reade llustracion.

No voy a negar que senti vacilacion y nervios a pensar en el proyecto
planteado, me preguntaba si me darian el trabgjoy s asi era, si podria con
la responsabilidad de llevarlo a cabo. Como mencioné, eran mis primero
pasos en mi carrera como profesional, sin embargo, més que concentrarme
en lo incierto debia hacerlo en preparar y concentrarme en la entrevista.

IV.1.2.- Entrevista detrabajo

Terminé de preparar mi carpeta de trabajos, la cua habia ido formando a
través del tiempo con impresiones que fueran muestras representativas de
mi labor, experienciay capacidad como disefiador e ilustrador. Esta debia
estar limpia, bien armada y ser accesible para ser consultada, a través de
broches especiales las hojas se unian permitiendo armarla'y desarmarla,
para actualizarla constantemente con impresiones de mis ultimos frutos
creativos. También contabacon unapaginaweb personal en donde mostraba
“virtualmente” mis trabajos referentes a disefio eilustracion, lacua podia
ser consultada en cualquier momento con sélo accesar a la direccidn fijada,
una ventaja mas proporcionada por la evolucion de la tecnologia, posibles
clientes pueden consultar mi curriculum vitae y muestras de mi trabajo ala
horay las veces que |o deseen.

Asimismo revisé la redaccion actualizada de mi curriculum vitae para
posteriormenteimprimirlo en unahojaespecialmente disefiada paraello, ya
que es importante contar con una identidad grafica personal para los diversos
medios de promocion para nuestros servicios, sin dejar de mencionar la
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296. Carpeta de trabajos.

297. Producto Hijos Adolescentes.

impresion de tarjetas de presentacion, ala par disefiadas en relacion a mi
identidad gréfica personal, al igual que la pagina web y la carpeta. Todo
esto paralograr una percepcion de profesionalismo, organizacion y calidad
ante los clientes, lo cual inspirard una imagen de confianza hacia nuestra
persona como profesionistas, y ésta puede ser a veces la diferencia entre
conseguir que nos den el trabajo o no. Planeéir vestido, no forma mente de
traje y corbata, ya que como me comento el Lic. Osorio no era necesario,
pero si vestido de forma casual pero bien presentable, es bueno dar una
buena primera impresién, hay que hacer todo lo posible para ganarse la
confianza del cliente.

La cita se llevd a cabo en sus oficinas ubicadas al norte de la ciudad.
Fui presentado con e Director Genera de la empresa Ediciones y
Representaciones Educar, €l Licenciado Eduardo delaRosaSegura; después
del formalismo de los saludos y presentaciones, me pidieron cordialmente
entregar mi curriculum vitae y mostrar mi carpeta de trabgjo. Mientras
revisaba mi curriculum vitae fui respondiendo a su dudas y comentarios
respecto a mi experiencia profesional, traté de mostrarme afable y seguro
de lo que decia, si bien en ese entonces no tenia una “gran” carpeta de
trabajos (me refiero a que no tenia mucha experiencia después de haber
concluido mi preparacion universitaria, sdlo tenialos trabajos hechos en la
escuel a, algunos productosde mi interéspersonal derivados de exposiciones
y para concursos, asi como un par de proyectos reales, unas ilustraciones
con materiales alternativos publicadas en los nimeros 36 y 37 delaRevista
Metapolitica), comencé aexponer y explicar mistrabajos, haciendo énfasis
en los que eran de ilustracion, ya que eso era € motivo por € que me
citaron, intentando mostrar seguridad, responsabilidad y capacidad en el
momento de adquirir un encargo de disefio o ilustracion. Despuésde revisar
mi carpeta, delacua comentaron que les gustabami desempefio, comenzo
asefidarme el asunto atratar no sin antes aclarar |os antecedentes de éste,
como o es hacer mencionar las caracteristicas comerciaes de su empresa.

A continuacién, € Lic. Eduardo delaRosa, emprendid aexplicarmecud esel
Ssector operativo de su empresa, como vimos anteriormente, conuninicio de
operacionesno muy legjanaen el afo de 2002, Edicionesy Representaciones
Educar es una empresa 100% mexicana de giro comercial dedicada a la
venta directa de material educativo (enciclopedias, diccionarios, libros,
CD-roms, videocasetes, DV Ds) paratodos | os niveles de educacion. Esuna
editorial que desarrolla para sus clienteslibrosy material educativo parael
proceso de ensefianza y aprendizaje, pero no s6lo para clientes especificos,
sino también productos de produccion exclusiva para ellos. Mientras me
comentaba esto, me iba ensefiando ejemplos de sus colecciones de libros,
CDsy DVDs, coment6 que la mayoria de procedencia espafiol a, sobretodo
lo relacionado a temas infantiles. Casi todo era de tematica educacional,
muy poco de entretenimiento, todo estaba referente a ser material didéctico



através de lecturas, masicay videos para nifios y adultos, desde aprender
el abecederio, fabulas y cuentos de contenido moral hasta colecciones
de musica para mejorar el rendimiento en la oficina. Me coment6 que el
€xito en ese negocio, se basa en comprar y producir |o que se vende, no
endeudarse con productos que la gente no acepta. Se debe vender con
calidad, sin engafar a la gente, comenté mientras sostenia con firmeza una
coleccion de muasicade Mozart.

Cabedestacar que apesar de ser unaeditorial, esunaempresamuy pequefia,
en realidad son pocas las personas que desempefian labores ahi, por 1o que
me explicaron es porgue sus operaciones se basan en sus relaciones con las
demés editoriales e imprentas, grandes o pequefias, para la produccion y
distribucién de los articulos que desarrollan, yaque sellegaadar el caso en
gue varias editoriales pequefias se unen para sacar un producto al mercado
y por lo cual serdexclusivo delas participantes o laayudamutuaentre ellas
en cuanto aladistribucién de su productos. Sin embargo, cada una procura
tener articulos exclusivos para no depender de las demas, a contrario, les
conviene més venderles este producto ya que nadie més lo tiene. Asi, cada
editorial creay desarrollaproductos exclusivos, pero también sucede, como
mencioné antes, que comercializan los articulos de las demés editoriales,
lo compran a precio especial y lo venden para si, por esto recalco que
les es més conveniente desarrollar sus propias obras para que ademés de
comercializarlas por su cuentay puedan vendérselas a las otras empresas.

Siguiendo con la platica, me definié que su mercado de ventas se basaba en
el placismoy laventadirecta. Recordando y como vimosen el capitulo | de
este escrito, €l concepto de placismo se da cuando en México se empiezaa
dar el crédito delibrosy enciclopedias que se venden de puertaen puertade
formadirectaalas personas en su casa, abriendo un camino grandisimo de
oportunidad de negocio para los editorialistas y el beneficio al consumidor
final para poder adquirir libros y enciclopedias en pagos quincenales.
Digamos que este es su principal modo de operacion, sin embargo, también
tienen determinado puntos venta, como tiendas especializadas en los
productos de venden, ya que son de distribucion exclusiva.

Como menciono, ellos detectan |as necesidades del mercado y se enfocan
a producir obras gque satisfagan las exigencias de su campo comercial, €l
material educativo. Y en este sentido, por jemplo, vieron que Ultimamente
se estabadando muchaimportanciaalaestimulacién emocional enlosnifios
y por ello se decide sacar al mercado un producto que cumpla con estas
caracteristicas con calidad y presencia, siendo éste un articulo exclusivo de
Edicionesy Representaciones Educar. Aclaro quelasnecesidadesdel cliente
se abordaran con detalle més delante, por 1o que esto es agrandes rasgos 1o
gue necesitaban: sacar alaventa una coleccion de musica clasica dirigida
alaestimulacion emocional de |os nifios basados en la musicoterapia, que
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301. Laconsideracion del presupuesto puede
ser una accion dificil a principio.

visualmente fuera atractivo paranifiosy adultos paramejorar la posibilidad
de venta, asi como diferente atodo lo que hubieraen el mercado acerca de
ello, siendo asi un producto exclusivo de €llos.

En este punto, y después de haber escuchado con atencién lo que planteaba,
me enfoqué a hacer algunas preguntas para determinar la magnitud del
producto, asi como las caracteristicas que debia tener, tiempos, limites
creativos, técnicos y de responsabilidad, vaya, comencé a preguntar todo
lo relacionado con mi participacion en el proyecto. Y derivado de éstas me
respondieron que |o que necesitaban era el disefio el logotipo del producto,
asi como 10 portadas y contraportadas del tamafio de una caja usual mente
usadaparaDV Ds, lasetiquetas delos 10 CDs, un empague paracontenerlos
y un libro para colorear. Ellos me darian todo el material escrito, textos,
nombres, titulos, logotipos de la empresa, asi como g emplos para sacar
las medidas de los soportes antes mencionados, y como resolucion final
seria sblo la entrega de archivos en un CD, para ser levados por ellos ala
imprenta. A través de la conversacion, traté de especificar muy claramente

lo que pedian y mi responsabilidad al respecto.

Este “interrogatorio” es €l preludio del trabajo, ya que, es aqui donde se
manifiestan las caracteristicas del proyecto para hacer una evaluacién sélo
para su presupuesto, mas no para su solucion inmediata, en esta etapa se
requiere saber cud es la problematica 'y cudl serd la solucién requerida,
con base a esto se cobrara lo pertinente. Aqui es donde todo comienza,
finalmente ellos tiene una necesidad y solicitan que se resuelva a través de
un profesional en disefioy comunicacionvisual, ahora, antesde hablar sobre
procesos de disefio, ilustracion y elementos formales, lo mas importante
es precisar S se llevard a cabo, y de esto depende un entendimiento con
el cliente de lo que se va a hacer y por cuanto se hara. Ya que si bien
trabajamos en |o que nos gusta, no por ello o haremos gratis, a menos que
sea por iniciativa propiay personal.

Después de recopilar los datos necesarios, y atendiendo a la solicitud del
cliente de considerarlo y darle mi respuesta o presupuesto al dia siguiente,
no sin antes mencionarme que ellos estarian dispuestos a pagar la sumade
$15,000.00 M.N. por todo e proyecto a entregarse en un lapso de quince
dias a partir del dia del acuerdo, la entrevista habia llegado a su fin.

V.1.3.- Presupuesto

La emocién del primer trabajo a una editorial, no debe vencer el espiritu
analiticoy objetivo del disefiador. Por |o que antes de visualizar mi nombre
en un producto real que saldra a la venta a un publico masivo y hacerme
alaidea de tener dinero en la bolsa, 1o primero que hice fue evaluar los
datos que habia obtenido. Como principiante no tenia muchaidea de como



evaluarlos en cuestién monetaria, es decir, estaba conciente de que tenia
la capacidad de hacerlo y desarrollarlo, siendo una buena oportunidad de
aprendizaje y experiencia laboral, ahora la pregunta era ¢cOmo y cuanto
cobrar? Aqui interviene la lucha de criterios entre cobrar barato para que
no se vaya el cliente, ya que la experiencia por si sola serviria muchisimo
paraincrementar y dar valor ami curriculum vitae, o el cobrar |o justo por
un trabajo bien hecho con la posibilidad de perder €l trabgjo. Sin dejar de
mencionar que solo tenia un dia para elaborar € presupuesto.

Lo primero que se me ocurrié para solucionar mi duda fue preguntarle
a mis colegas (ex-compafieros de universidad con lo que aln tengo
contacto) disefiadores e ilustradores, cuanto cobrarian por un proyecto asi,
esto para darme una idea de cOmo estaba el mercado profesional o mejor
dicho la competencia, mi interés principal era acercarme a un pretendido
presupuesto para no cobrar menos de lo debido, lo cual seriay es un error
muy recurrente al inicio de la gestion profesional. Cabe mencionar que una
vez méslosavances de latecnologiaestan a servicio parafacilitarlelavida
al disefiador, con esto me refiero a que la forma en que pregunté acerca de
lo mencionado anteriormente fue a través de Internet, es decir, por medio
de lacomputadoray de un software de Internet que sirve para platicar con
los demés a distancia, 0 mejor conocido como Chat, a través del servicio
de MSN, muy popular entre la gente, que ademés de servir paraplaticar de
cosas irrelevantes e informales, sirve para propdsitos mas constructivos,
como € envid de archivosy como en mi caso, hacer una breve evaluacion
gue diera paso a algo més concreto.

Lavariedad de respuestas me sorprendi6, ya que mientras unos me decian
una cantidad sin pensarlo mucho y sin hacer mayor cuestionamiento de las
primeras referencias dadas, respondian apresuradamente. Mientras otros
hacian mas preguntas para saber bien de qué setrataba el asunto y con base
a sus distintas experiencias laborales y profesionales me daban su opinion
al respecto. Sin embargo, como mencioné antes ladiversidad de respuestas
me dio una expectativa de cdmo estaban cobrando mis colegas al respecto
de un asunto asi. Ahora era momento de hacer mi propio andlisis.

Acto primero, hice una lista de los servicios y caracteristicas técnicas que
me habian pedido. Después consideré cuanto tiempo mellevaria hacer cada
uno, teniendo en cuenta que no eratanto valorar €l tiempo en que se harian
fisicamente 0 en la maguina, sino el cdémo se harian fisicamente y como
se utilizaria la maguina, es decir, e como se iba a resolver el problema
basado en mis capacidades de disefio e ilustracion. También habia que tener
en cuenta que seria una impresion a gran escala ya que €l primer tirgje
estaba considerado para 5,000 jemplares en unadistribucion en el Distrito
Federal y Municipios colindantes al Estado de México.

302. Se debe calcular e presupuesto en
base a ciertas consideraciones que rodean €l
proyecto.



303. Se debe calcular lo mejor posible el
presupuesto para evitar tener pérdidas.

304. Al inicio delacarrerase pueden cometer
errores a la hora de elaborar €l presupuesto
debido alafalta de experiencia

Asi quedo lalistadel pedido:

-1 Logotipo (sencillo, original, atodo color)

-10 Portadas de estuches para DV Ds (sencillas, originales, atodo color, una
ilustracion diferente por portada, un disefio base para las contraportadas y
resto delacaa)

-10 Etiquetas de CD (sencillas, originales, a todo color, una ilustracion
diferente por etiqueta siendo estas iguales a las portadas de su respectivo
estuche, un disefio base para las etiquetas)

-1 Empaque (copia de uno brindado como gemplo, original, a todo color,
utilizando las ilustraciones y motivos de disefio de las portadas)

-1 Libro paracolorear (en base auno de g emplo armado editorial del libro,
portada y contraportada a todo color, utilizando ilustraciones y motivos
de disefio de las portadas, las hojas interiores utilizando el contorno de las
ilustraciones en trazado vectorial)

Consideré que algo muy importante en el proyecto seria definir el logotipo,
lo cudl esel nombrey presenciadel producto y lasilustraciones que son la
vista 'y sustento visual de todos los soportes enlistados, asi como tener en
consideracion el presupuesto que ellos tienen destinado para €llo.

Lo primero que haria seria €l logotipo, ya que como mencioné es la base
de identificacion del producto, el nombre, por lo que se distinguiria de los
demés. Tuve un promedio de $2,000 y $5,000, asi que borré el més bajo
y €l mas alto y considerando que me habian pedido algo sencillo, y darian
libertad creativa, asi como paratodos |o demésy por lo tanto no dedicaria
mucho tiempo para el planteamiento, opté por cobrar $3,000,a principio
pensé que erademasiado pero habiaque darleun cierto valor al logotipo, ya
gue es una parte fundamental del producto, eslaimagen de éste, el nombre,
claro que no siempre esto es valorado por € cliente. He aqui tal vez los
erroresdelosprimero pasos, no cobrar como esdebido. Sin embargo, esuna
realidad, nuestro trabajo es menospreciado, ya que parece que cualquiera
gue tenga buen gusto puede hacerlo, pero sabemosy como hemos visto que
no es asi, pero apesar de esto hay que gjustarse, sin desval orizar demasiado
nuestro trabgjo, alarealidad en que vivimos, afortunadamente el tiempo 'y
la experiencia nos van mostrando como deben ser |as cosas.

Si bien lailustracion de cada empaque seriadiferente, solo habriaun disefio
en general paratodos, solo cambiariael color del fondo para diferenciarlos
entre si, por 1o que no se podia cobrar |o mismo por cada estuche, yaque en
realidad solo habria un disefio que se repetiria en los demas, por lo que es
comunmente cobrar por paguete, esdecir por conjunto, yasi son varias pero
son completamente diferentes y una servird como plantilla de las demés lo



gue disminuye € trabajo y tiempo por cada una. Igual que en €l logo me
pidieron algo sencillo, vaya, su criterio no eramuy exigente a respecto, y
al momento de mencionarlo traté de dejar claro que asi seria, inclusive con
gjemplos que habia dentro de mi carpeta, es decir, les di unaideadelo que
les brindaria, y también me refiero a que si presupuestaba de una forma
no habria cambios de lo especificado y si fuera asi no habria cambio en el
nivel de la gecucion sin aumento también del presupuesto. Considerando
el tiempo de realizacién y las especificaciones de nivel de representacion,
decidi establecer un precio de cadailustracion y sacar un promedio de cada
estuche por lo que cobraria$2,000 por cada caja, contando lasilustraciones.
Esto serviriapor si pedian mas 0 menos portadas, asi tendria una base més
clara para gjustes de precio.

Alo que se refiere a las etiquetas, su solucion seria similar a los estuches, ya
gueexistiriaun solo disefio que serepetiria, y no se desarrollarian elementos
extras, me refiero a que se utilizaran las ilustraciones y componentes ya
hechos y usados en las portadas, es decir, serian solo una adaptacion de
formato, con unas ligeras variantes. Aqui decidi cobrar $500 por cada
etiqueta considerando gque son parte de un paquete.

En cuanto al empague, |a cuestion seria lo mismo de las etiquetas de los
CDs, ya que sblo habria que hacer una adaptacion de las portadas sobre
el formato del empaque. Sin embargo habia que resolver la planeacion y
desarrollo del sugje de la cgja, y aunque ellos me darian un gemplo para
copiarlo, esto representaba sacar medidas y establecer una plantilla tipo
dummy para la produccién, lo cua seria un hecho considerablemente
laborioso. Asi que basado en consejos de col egas especializados en soportes
tridimensionales opté por cobrar $3,500.

El libro paracol orear, en cuantoal disefio notendriamayor problema, aunque
no habia que ser tan arrogantes a respecto, ya que la problematica seria
trazar las mismas portadas pero en linea para que pudieran ser iluminadas
por el nifio. Recordando un trabajo previo de la escuela, tenia la facilidad
paralailustracion vectorial, asi que el trazado no seria problema, tal vez un
poco laborioso. El armado también necesitaria una planeacion del dummy,
por lo que habria que hacer alguna maqueta editorial. Y continuando con
los consgjos y pensando en el tiempo de elaboracion, que aqui considero
Sl esméas técnico e asunto ya que solo es trazar y acomodar, decidi cobrar
$2,500 sin hacer méas de lo debido.

Tal vez no fue la megjor forma de cobrar, hice lo que en ese momento me
pareci6 lo adecuado, una vez mas recalco que son los gajes del oficio al
iniciar el camino.

305. Con el tiempo se va teniendo mas
nocién de como cobrar por nuestro trabajo.



306. El dinero sin duda es importante, pero
también hay que considerar la satisfaccion
profesional.

307. Presenatacion del presupuesto.

Por lo que los precios quedaron de la siguiente manera:

-Logotipo $3,000.00 M.N x 1 = $3,000.00 M.N

-Portada de disco $2,000.00 M.N x 10 = $20,000.00 M.N
-Etiqueta $500.00 M.N x 10 = $5,000.00 M.N

-Empaque $3,500.00 M.N x 1 = $3,500.00 M.N

-Libro para colorear $2,500.00 M.N x 1 = $2,500.00 M.N

Total: $34,000.00 M.N

En este punto decidi redondearlo a la cantidad de $36,000.00 M.N para
tener un poco méas de margen para negociar, |o cual estaba seguro pasaria
y es comun.

Esperando cobrar entre $33,000.00 M.N.y $34,000.00 M.N.

Imprimiéndolo en una hoja disefiada exclusivamente para promover mis
servicios, como |o mencioné antes, para mostrar unaimagen de formalidad
y por lo tanto de profesionalismo, esperando a que en un papel de calidad
superior alanormal, en donde el nivel de blancuray calidad de impresion
den una apariencia de calidad, limpiezay seriedad. Por lo que imprimi un
par de copias para entregarlas a dia siguiente en una nueva junta en donde
se expondria el presupuesto.

IV.1.4.- Presentacién del presupuesto

La segunda reunién se llevé a cabo en su oficina. Cordial como la cita
anterior, con un breve saludo y pléticainformal, le entregué €l presupuesto
antes planteado. Lo observd con paciencia y detenidamente, después de
ello comentd que estaba bien pero que le pareciamuy elevado al precio que
me habia ofrecido anteriormente, alo cual argumenté que si bien su precio
era razonable, € tipo de trabagjo que yo les ofrecia estaria garantizado en
cuanto calidad y eficiencia y que haria lo posible para que sus objetivos se
cumplieran, que es lo que realmente lesimportaba. Puse como g emplo las
muestras que tenian de su competencia directa, recalqué sus deficiencias y
carenciasy les expliqué lo que les ofrecia en cuanto a proyeccion visua y
de contenido. Debia convencerlo de que valiala penadarme laoportunidad
através de argumentos formales solidos. Por 1o que le expliqué en cuanto
a disefio y calidad las deficiencias de su competencia y ejemplificando con
algunas ilustraciones de mi carpeta la diferencia que tendria al respecto.

Con todo, € cliente sabe su negocio mejor que uno que apenas empieza,
sus planteamientos eran que son un empresa en crecimiento y que buscaban
economizar a respecto, alo que argumenté, con gjemplos de mi trabajo €l
resultado aproximado que les ofrecia comparandolo con su competencia



directa, como ya lo mencioné, en donde las diferencias eran notables
(lo que veremos con ejemplos griaficos mds delante cuando se analice
formalmente el proyecto en si). Mi mayor argumento fue que les ofrecia
calidad y eficiencia en los resultados. Meditando mis palabras, resolvié a
decir que le gustaba mi trabajo, sin embargo, me pidié hacer un gjuste de
precio (negociacion), lo cual es normal, atodos nos gusta ahorrarnos unos
pesos en cualquier situacion.

Un error hubiera sido aferrarme a mi presupuesto, no tenia caso exigir en
estas circunstancias, ademas de que éste llevabacierto margen paraello. Asi
que accediendo al punto decidi dejarlo en los $33,000 finales, insistiendo
en que fuera mds sostuve mis argumentos, a lo que finalmente accedi6 de
buena manera. También se cambié la parte del anticipo, ya que ellos lo
manejaban y en mutuo acuerdo en 30% de anticipo, 30% a la entrega de
las portadas y etiquetas y 40% a contra entrega de todo en archivos para
impresion. Debo admitir que me costé trabajo mantenerme sereno, pues
estaba muy contento, claro habia mucho camino por recorrer, y todo podia
pasar desde que yano seredlizarael proyecto hasta que se complicara, pero
apesar de ello me sentia bien por haber obtenido hasta ahora un gran paso
gue sblo seria el primero de un largo camino.

Quedamos de acuerdo en que le presentaria € presupuesto nuevamente,
pero con los gjustes de precio, a diasiguiente eimplicitamente este serviria
de contrato entre | as partes.

IV.1.5.- Luz verde al proyecto

Lo siguiente fue establecer los pardmetros de cobré y responsabilidades
con respecto ala entrega. En este sentido, hubo unatercera cita, en donde
formalmente firmamos el presupuesto. En donde ya quedaban establecidos
los cambios en € precio y € guste en e tiempo de paga. También iba
referido quelaentregaseriadelosarchivosdigital es, yagque como habiamos
guedado anteriormente ellos se encargarian del proceso deimprenta. Ahora
veo, que fue un error no haber mas que el presupuesto, ya que hay cosas
gue quedaron implicitas y de palabra que bien pudieron expresarse en un
contrato de forma, pero ni ellos lo mencionaron, no les convenia hacerlo
y ni ami se me ocurrié debo confesarlo, detalles que pasan por alto por
diversos motivos como la emocién, y la confianza desmedida en un relacién
laboral en donde todo pareceir bien.

Es de vita importancia sefidar que todo proyecto de disefio es apenas el
principio deun proceso productivo queinvolucraunindeterminado niimerode
pasossubsi guientesasu concreci on. Estospasos, asi como el propiodesarrollo
de la planificacién, estdn subordinados a condiciones presupuestarias, que es
aconsgjable aclarar y establecer fehacientemente desde un principio.

308. La aceptacion del proyecto es solo el
primer paso de un largo camino.



309. Aceptado €l proyecto es momento de
acomodar |as piezas del rompecabezas para
Ilegar a una solucion..

310. La comunicacion visual se ha hecho
cada vez més importante para la venta de
productos.

No obstante, sucede que no se cobra bien, asi pasa, y es mejor aprender de
los errores que dejarlos crecer. Asi que teniendo el presupuesto-contrato
firmado por las partes y un adelanto del 30%, era la hora de comenzar
formalmente & proyecto. Por lo que a continuacion se hard un andlisis
mas concreto del asunto que nos interesa, como se desarrollo el producto
Melody Kids.

IV.2.- MELODY KIDS

En este punto conoceremos las necesidades del cliente, su funcion y la
nuestra dentro del esquema de comunicacion y veremos el proceso paso
a paso para lograr la resolucion grafica para satisfacer las necesidades
de la empresa Educar, aplicando para ello los conocimientos de disefio y
comunicacion visual.

Ahora bien, ya tenemos en las manos € proyecto, ¢qué sigue?, facil,
resolverlo. Claro, decirlo lo es, pero hacerlo no tanto y mas cuando se
empieza en el campo real de trabagjo, no obstante he de comentar que mi
preparacion en la ENAP fue bastante gratificante a la hora de hacerlo, si bien
pudieraser juzgado bien o mal por los resultados, no podriaquejarme de mi
preparacion universitaria, simplemente el tiempo y la experiencia son los
gue nos ensefian mas y mas sobre la realidad profesional. En este sentido,
la personalidad y capacidad de cada disefiador o ilustrador determina cual
esel camino quellevaracadaproyectoy existen tantas formas de resolverlo
como disefiadoreseilustradores. Si |0 pensamaos un poco, Si este proyecto se
lesencargaraacien ilustradores, tendriamos cien resultados diferentes, con
similitudes, claro. Sin embargo, la solucién que se presenta esta basada en
larespuesta personal de lo aprendido en lacarrera, tratando de aplicarlo en
lavidareal, pero como veremos, no es tan sencillo como pudiera parecer.

IV.2.1.- Comunicando para Edicionesy Representaciones Educar

La comunicacion visua se ha hecho cada vez mas importante para la
definicién y transmisién de un producto o una empresa, ;cOmo es que
algunosproductos|laman laatencién, mientrasotros pasan delargo?, (como
puede un simple hecho visual resumir tanta capacidad de comunicacion a
ser percibido y aceptado? La imagen gréfica aplicada a la comunicacion es
la primer sintesis de un producto 0 una empresa, encierra su esencia, ¢en
qué consiste dichasintesis?, ¢bastan para€lla, lacultura, lacompetencia, la
técnica o el estilo persona? Yo creo que no por separado, considero que si
como una conjuncion de todas ellas en una aplicaci6n determinada dirigida
a satisfacer necesidades especificas.

Esto nos lleva a ver que €l acto de disefiar o ilustrar es requerido siempre
por una necesidad de comunicacién especifica. Como vimos en el capitulo



I1, lacomunicacion es el acto de relacion entre dos 0 més sujetos, mediante
el cual se evoca en comun un significado a través de mensajes, se define
esta interaccion como el proceso por €l cual una persona se relaciona con
otras, o afectael comportamiento, el pensamiento o larespuestaemocional
de otra, o viceversa. Es € gran instrumento de relacién. Relaciona a
individuos entre si, y en este caso se pretende relacionar aun vendedor con
sus compradores, es decir, laempresa quiere comunicarle algo aun publico
determinado a través de un mensagje para que éste tome una decision en
cuanto al mensgje.

Podemos ver que la comunicacion es la forma de resolver problemas de
relacién entrelagente en general, pero enfocado anuestro caso, €l problema
esresolver visualmente un producto de la empresa, mostrando las virtudes
de éste, para que llegue a sus consumidores esperados y lograr su venta,
esto a grandes rasgos. Pero para entender como se esta involucrando todo
este sistema comunicacional, veamos |los elementos que la conforman
pero aplicado a este asunto en especifico. Asi que en el modelo basico de
comunicacién quedarian asi:

311. Lacomunicacion es e proceso por el
cual una persona se relaciona con otras.

312. Lacomunicacionrelacionaaindividuos
entresi, y en este caso se pretende relacionar
a vendedor con los consumidores.



313. El cliente busca al disefiador como
una solucion para llegar a su publico
consumidor.

Esdecir, como vimos anteriormente en lateoria de lacomunicacion, basado
en el trabajo de Joan Costa?®, tenemos un emisor (el cliente, Educar), que
determina el mensaje (Melody Kids) y un receptor, a quien se dirige €l
mensaje (el publico consumidor). El disefiador se ubica entre los dos para
codificar el mensaje. Si el codigo del mensaje, es tal que el receptor no es
capaz de decodificarlo, el mensaje obviamente se pierde. O sea, el emisor-
empresa procede asi, desde su posicion activaqueiniciael proceso, através
de los productos y los mensajes que envia a receptor-publico. Este los
recibe desde su posicion pasiva, ya que si bien tiene una necesidad, é no
crealasolucion, sino que lasolucién es creada para él. El emisor, ahora en
su condicion de usuario del disefio y comunicacion visual, trata de motivar
al disefiador, alavez queinterpone, entre él y su trabajo, unas determinadas
premisas de venta, otras premisas de orden técnico, de orden econdémico
y de orden temporal, como veremos mas adelante. El cana difusor o
canal transmisor, en tanto que elemento intermediario, introduce ruidos
a la comunicacion, pero en tanto que sistema tecnolégico en desarrollo
constante, aporta nuevos recursos comunicativos en este caso seran los
empaques, etiquetas y promocionales, que construyen formamente el
producto. Esto se puede expresar de la siguiente manera:

1.- El cliente (empresa Educar) requiere cubrir una necesidad de
comunicacion.

2.- El disefiador funciona como codificador procesando la informacién.

3.- El disefiador crea un producto de disefio, disefios e ilustraciones que
conformarén Melody Kids

4.- Medios de comunicacion encargado de difundir el producto (medios
impresos y vendedores).

5.- El receptor (consumidor) acepta o rechaza el mensgje.
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Esdecir, el emisor, o usuario del disefio yaqueesquien contrataal disefiador
para resolver su necesidad de comunicacién, confirma en primer lugar la
utilidad y la necesidad de recurrir a disefio en sus formas variadas: de
los productos, 1os planes de produccion, la comunicacion, laformalizacion
de los mensgjes. Como cliente entendemos a aquella persona, empresa o
institucidn que requiere de nuestros servicios profesionales y se comunica
con nosotros para contratarnos ya seade formadirecta o indirectamente. En
este caso, el usuario del disefio es, de un modo decisivo, la empresa. Esta,
en una de sus formas esenciales de accion empresaria pretende insertar, en
el campo de consumidores, productos, y con ellos, conocimientos, ideas, e
imégenes mentales. En este caso la empresa Ediciones y Representaciones
Educar, me contrata para presentar atractivamente su producto, Melody
Kids, ante & consumidor con laintencién de que lo compre para satisfacer
su posible necesidad de un producto para e desarrollo emocional de los
nifios através de lamuisica, 0 mejor dicho una herramienta que sirva como
complemento ala educacién de los nifios.

El disefiador es, en términos de comunicacion, el codificador de los
productos y de los mensgjes. Es quien gjerce la interpretacion creativa de
los datos de base, relativos a un propdsito definido, y su puesta en codigos
claros y evidentes de ser asimilados. Aqui mi funcién, como disefiador e
ilustrador, seria estructurar los cédigos (colores, formas, figuras, simbolos)
necesarios, deunamaneracreativay original, paracomunicar al consumidor
el mensgje de laempresa Educar.

El mensaje es el resultado material del disefio grafico. Como vimos, un
mensaje grafico es un conjunto de signos extraidos de un cédigo visual
determinado que son ensamblados segin un cierto orden. Por medio de
estos signos y sus reglas combinatorias, se constituye e sentido, emerge
el significado, la informacion, esto es, el mensaje propiamente dicho. El
disefio gréfico trabaja en conjunto, con unos elementos simples que son
los signos, correspondientes éstos a sus codigos, por gemplo, las letras
y textos, que son signos tipograficos, pertenecen a cédigos lingiiisticos y
por otro lado, las figuras e imégenes, corresponden a cddigos iconicos.
Como se sefial 6 anteriormente, estos elementos se combinan en el espacio
bidimensional del trabajo gréfico, el soporte (generalmente el papel) en
un trabajo que coordina el pensamiento 16gico y e impulso creativo con
el método combinatorio. En nuestro caso, el fruto final serd el producto
Melody Kids, el cual se estructur6 a través de elementos tipograficos e
iconicos para que organizados de cierta manera funcionaran para resolver
lanecesidad de la empresa Educar, €l ser atractivo para su adquisicion.

En los capitulos anteriores vimos que el medio difusor es el cana por €l
cual circulan los mensajes graficos: prensa escrita, cartel, libro, etc. Los
medios técnicos de difusion (medio impreso, filmico o televisivo). En

314. El mensgje es el resultado material del
disefio gréfico.



315. El mensaje competira con otros para
Ilegar a consumidor.

316. Através del disefio se crea un menaje
visual apto para competir en el mercado.

este sentido, el mensgje coexistira con otros 'y competira con ellos donde
unos mensgjes se imponen, se desarrollan y permanecen, en pérdida de
otros gque son neutralizados, 0 expiran y desaparecen de la memoria de
los consumidores. Aqui cabe mencionar que el canal difusor sera todo el
paquete de impresos en si, desde la caja contenedora, los empagues de
cada disco, asi como discos y su misica como tales, y los anuncios para
su difusion comercial. Los medios técnicos seran desde la grabacion de la
musica en los discos, hastalaimpresion de los soportes que |os contendran
y especificardn sus virtudes.

Ya vimos que el destinatario de las comunicaciones visuales, y de los
productos, es generalmente un segmento social, un grupo mas o menos
notable cuantitativamente, que ha sido definido previamente por sus
caracteristicas tipol 6gicas: econdmicas, culturales, etc. En este caso, como
se vera mas adelante, los destinatarios del producto seran educadores
y padres de familia que tengan la intencion de tener una herramienta
completaria parala educacién y desarrollo de sus nifios.

Reitero que, si bien la comunicaciéon es un proceso por el cua se hace
colectivo un mensaje, el cual tiene la finalidad de provocar una respuesta
usual entre las partes, se puede decir entonces que €l objetivo bésico de la
comunicacién estransmitir y recibir unarespuesta, eslaaccion deenviar una
informaciony esperar unareaccion. En este caso |0 que se quiere transmitir
visuamente eslacalidad y funcionalidad del producto Melody Kids parala
recibir larespuestadel consumidor, que es que compre e producto.

Ahora, viéndonos insertos en e proceso de comunicacién, conozcamos
como es que a través de un proceso se resolvio €l llevar el mensgje del
emisor-empresa a destinatario-consumidor, esto a través del disefio e
ilustracion, como veremos en el siguiente punto.

IV.2.2.- Planteamientos basicosy preliminares

Queda entendido que e disefiador e ilustrador acontece como intérprete
intermediario entre ambos demandantes. empresa y consumidores. Por
esto, su papel (que esen sintesisel de convertir unos datos simbdlicos en un
proyecto funcional, y éste en un producto o un mensaje) requiereun talento
especial, una seria formacion técnica, flexibilidad psicolégica, sensibilidad
y un sentido creativo indispensabl e paracombinar formasvisual es.” ¢ Todo
esto para ser expresados en forma de respuesta a |os requerimientos de la
empresa, del producto o del mensaje y de sus funciones, asi como de las
demandas y condiciones socioculturales de sus destinatarios, como ya se
ha mencionado. En este caso tuve que aplicar mi formacion profesional y
personal paradar respuestaalas necesidades de laempresaque me contratd
pararesolver su requerimiento.
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Para esto, cabe mencionar que el resultado del disefio, €l producto Melody
Kids, seralaconjugacién de:

a) Unos objetivos de la empresa, que se definen a partir de un plan de
producciony venta, de las expectativas y motivaciones del publico,
y de unas intenciones precisas de comunicacion.

b) Una serie de condiciones, en el que se precisan los fines, los
medios y las premisas; en este aspecto se resumen los objetivos
del trabajo y asimismo los datos estratégicos, técnicos, econémicos
y temporales, que inciden en & proyecto determinado la tarea del
disefiador.

c) Un proceso de disefio, que esta regido por la serie de
especificaciones, y desarrollado segin el plan mental y la orientacion
creativadel disefiador; este proceso esel disefio, esdecir, ladisciplina
gue implica las ideas de proyecto, plan, programay desarrollo del
mismo.

1V.2.2.1.- Objetivosy necesidades de la empresa para Melody Kids

Hay que tener en cuenta que la mejor preparacion del mundo puede ser
completamente inGtil si no se tienen instrucciones claras 0 no se han
determinado con exactitud las exigencias del cliente y del mercado. Esto
no siempre es tan sencillo como parece. Muchos clientes son incapaces de
definir claramente lo que desean, aunque se sepan cudles son sus gustos.

En lo que respecta a la informacion facilitada por e cliente hay que ver
cuales son |as necesidades a cubrir y todos |0s aspectos que se deben tener
en cuenta desde € punto de vista del cliente antes de generar la pieza o
planteamiento de comunicacion.

Todos €ellos se analizaran cuidadosamente con el propésito de levantar una
estructurainformativatan complejay consistente que nos permitaluego, en
aparente paradoja, disefiar con lamayor libertad.

En este punto conoceremos cudl es son | os obj etivos delaempresa Ediciones
y Representaciones Educar, que |lo motivaron a plantear el desarrollo del
producto en cuestion. Y seguin las respuestas a las preguntas hechas al Lic.
Eduardo de la Rosa, en entrevistas antes mencionadas y comentarios de él
al respecto estos serian |os objetivos de la necesidad a conseguir.

Pero antes, como ya se mencioné en e capitulo |, y como antecedente se
puede mencionar que, Edicionesy Representaciones Educar empez6 a ver
lanecesidad de sacar libros que se les vendieran alos mismos catedraticos

317. Es muy importante conocer y
comprender las necesidades del cliente para
brindarle la solucién adecuda.



318. Un objetivo principal fue € tener
un producto propio en el mercado de la
estimulacién temprana.

319. Otro objetivo principal del cliente fue

recuperar su inversion y tener ganancias.

o mejor dicho alos pedagogos que instruian a los maestros normalistas €l
arte de ensefiar, de ahi nacio la necesidad de ir encontrando material para
ello y hasta producir, con diferentes colaboradores del medio, libros con
este esquema o perfil. Se desarrollé la primera obra, la cual dejo muchas
satisfacciones y recompensas a esta editorial, ésta era“Diccionario de las
Ciencias de la Educacién”. A partir de esta obra se fueron disefiando todo
tipo de ejemplares de este perfil educativo tanto para profesores como para
los mismos padres, posteriormente se empez0 a desarrollar més proyectos
paraestoquelosprofesoresdecol egiolellamaban* Estimulacion Temprana”
lacual teniatodo que ver con lo denominado “Musicoterapia” , y apartir de
ese momento se empez0 ainvestigar €l temay ver la posibilidad de sacar
una obra que abarcara todo o relacionado con la Musicoterapia 'y que a
su vez se planteara para funcionar para la estimulacion emocional, y en
este caso ese producto seria Melody Kids. Siendo asi |os objetivos de éste
serian:

Objetivosy necesidades:

* Tenerunproductopropioy original, deEdicionesy Representaciones
Educar, en € aspecto de la estimulacién temprana a través de la
Musi coterapia.

* Ofrecer a los padres un producto que sea una herramienta para
desarrollar lainfancia de sus hijos a través de la Musicoterapia, es
decir, como complemento paradesenvol vimiento en sus actividades
y estimular sus capacidades en diversos aspectos, lo familiar, lo
moral, la escuela, la creatividad, etc.

o Satisfacer la necesidad de las escuelas, maestros y educadores
por tener en sus manos un material que sea complemento para el
desarrollo integral de los nifios. La necesidad se da cuando se ve
gue en el mercado del material educativo, la mayor parte de las
escuelas empiezan amanejar € concepto de estimul acién temprana
paralos nifios a través de lamusica.

» Atravésdelacaidady originalidad en lapresentacion del producto
debera ser considerado mejor que la competencia, es decir, entrar
al mercado para competir con productos similares, ya que otras
empresastiene productosiguales o equivalentesy por |o tanto tratar
de abarcar este segmento del mercado.

e A través de un nombre llamativo y un disefio muy colorido, €l
producto deberd reflejar calidad, confianza en el contenido, asi
como dar unaideaal consumidor delo queesy paralo quesirve. Y
através de ello impulsarlo ague lo compre.

¢ Como todo producto comercial, hay interés por que se venda lo
mas posible, para recuperar la inversién en é y tener ganancias
econdmicas. Se estima vender para finales de afio 4,000 ejemplares
del tirgje de 5,000. Estamos hablando de un periodo de nueve meses,



desde la produccién final del proyecto contemplada para inicios de
abril del 2005.

e Siendo un producto exclusivo, tendrd caracteristicas que lo
distingan de los demés actualmente colocados en distintos puntos
dedistribucion, yaque el principal medio de venta estimado sera el
del placismo o venta directa.

Bésicamente estas serian las necesidades y objetivos que le empresa
tiene respecto del producto que quiere sacar la mercado y para qué quiere
hacerlo. El siguiente punto es establecer una serie de condiciones en donde
se recapitulan los objetivos del trabajo y asimismo los datos estratégicos,
técnicos, econdémicos y temporaes, que involucran en e proyecto
determinado la intervencién del disefiador.

IV.2.2.2.- Pliego de condiciones

Lacondicién ideal paracomenzar atrabajar eslade tener un planteamiento
previo por parte del cliente, en una suerte de pliego de condiciones, no
tanto que el cliente [legue con un pergamino enlistando lo que deseay los
resultados que espera, éste se daatravés de las preguntas hechasaéstey o
comentarios que hace con respecto alo que quiere, este pliego como tal 1o
hace el disefiador. Es decir, a no existir tal pliego, gran parte de lalabor se
desarrollaen entrevistas con el cliente como fue el caso. Es muy importante
gue €l disefiador tome anotaciones (tomar notasy prestar mucha atencién)
y, en definitiva, hay que asegurarse de que se ha escuchado, registrado y
sobre todo comprendido o que la otra parte pretende de este encargo en
particular y también més alla de é. No hay peor imagen profesional que
la de presentar un anteproyecto que evidentemente no ha atendido a los
requerimientos béasi cos establecidos por € cliente.

En seguida se enlista el pliego de condiciones que se planted para €l
desarrollo del producto Melody Kids.

* Serequiere €l logotipo del producto Melody Kids, asi como 10
portadas, para 10 discos compactos, del tamafio de un estuche de
DVD, sus respectivas etiquetas, empague para los estuches y un
libro para colorear.

* El logotipo deberé ser sencillo, colorido y que refleje nociones del
concepto de musica o referido a ella con elementos reconocibles,
asi como alos nifios, de ahi el nombre: Melody Kids (mUsica para
nifios). Seralo primero en ser disefiado para su aprobacion.

» Losdisefios en genera seran sencillosy muy coloridos.

» Se utilizaran ilustraciones originales por cada tema, a todo color
que reflejen cada uno de los 10 titulos diferentes para enfatizar el
contenido de los mismos.

320. Pliego de condiciones.



321. Es importante dejar en claro lo que se
nos pide y nuestra participacién para evitar
problemas futuros.

Las ilustraciones deberan ser facilmente reconocibles y llamar la
atencién tanto de adultos de entre 30 y 40 afios de edad como nifios
de entre 5y 10 afios. Este sector de consumo es e que € cliente
identific6 como tal para dirigir el producto.

Debera ser un producto que Ilame la atencion dentro del mercado
de estimulacion emocional, através de la venta directa.

Debera ser megjor que su competencia actual en el mercado de la
estimulacion emocional, através de la venta directa

Se contardn con tres semanas para su entrega final.

Todo el contenido escrito y conceptual referido a producto sera
manejado y proporcionado por €l Lic. Ivan Osorio Aranda. Aqui me
gustaria hacer una aclaracion: En la parte de los créditos aparece
el Lic. Osorio como creativo, quedando de acuerdo con esto en la
entrevistas antes mencionadas, ya gque é fue quien propuso en si €

proyecto ala empresa Educar (sacar un producto propio basado en
la estimulacion emocional), y por lo tanto €l desarrollariatodos los
contenidosreferidosal producto, desdelostitulosde cadaCD, como
su seleccidn detemasy grabacion delos mismos, hastalasupervison
de la produccién material. Otra cosa que se acordo, anteriormente
entre ellos y posteriormente siendo incluido a beneficio de las partes,
fue que en los créditos apareceria como producto desarrollado por
Oslo Comunicacion, lacual es unaempresaque no existe, al menos
no como tal, ya que es un proyecto a futuro y personal del Lic.
Osorio. Es decir, esta empresa nunca existié en ese momento, sin
embargo, asi se acordd que aparecieraen los créditos, laexplicacion
gue me dio fue que este proyecto le serviria como impulso para
otros productos con otras editoriales, y como no consideraron como
bien poner mi crédito como extra, acordamos que se me agregara
en los de Oslo Comunicacion. Como nota, después de este proyecto
surgieron otros mas, los cuales ya fueron con otras editoriales con
la participacién mutua del Lic. Osorio y mia. ES por esto que en
este escrito no aparece alguna investigacion sobre la empresa en
cuestion, ya que fue sdlo nominal, € cliente real fue Ediciones 'y
Representaciones Educar como se ha manejado desde el principio.

La entrega final serdn los archivos digitales preparados para
produccion en laimprenta.

Se presentarén avances cada cuatro dias para su evaluacion.

Se presentardn dummys para su evaluacion y aprobacion.

Cabe mencionar que me dieron completalibertad creativaen cuanto
al disefio y lasilustraciones, sblo me pidieron dummys.

Se entregard e dummy completo de un titulo, el cual fue “Musica
para sofiar despierto”. Y a partir de la evaluacion y correccion de
éste se desarrollaran los demés.

Se hara un disefio general para todos los temas, solo se cambiaran



las ilustraciones por cada uno, a igual que en las etiquetas de los

CDs.
» Seutilizarén lasilustraciones y €l logotipo en el empaque y libro
para colorear.

Esencialmente esta fue la lista de peticiones, si tal vez olvido algo surgira
en cada aplicacion posteriormente mencionada. Aqui ya se tiene una serie
de necesidad a satisfacer y objetivos a cumplir, ahora vedamoslo de una
manera mas formal através de un proceso dado.

1V.2.2.3.- Proceso de disefio a seguir

Un proceso de disefio, que estd regido por la serie de especificaciones
(arriba mencionadas) y desarrollado segun el plan mental y la orientacion
creativa del disefiador; este proceso implica las ideas de proyecto, plan,
programay desarrollo del mismo.

Cada disefiador tendré que buscar su propia metodol ogia para establecer la
naturaleza de un encargo de disefio, clasificindola, midiéndola, anotdndola
y estudiandola de la manera que le resulte més enriquecedora a lo que
realmente importa: su lenguaje propio de disefio. Cada disefiador buscara,
a veces a pesar de si mismo, un paraguas tedrico donde apoyar su modo
de actuar, por gjemplo: “Lateoria del disefio es como unateoria invertida
del conocimiento. Mientras que lateoria del conocimiento es unateoria de
como es percibida y entendida larealidad y de como se adecuan nuestras
ideas con larealidad externa, lateoria del disefio es unateoria de como la
realidad es produciday como lasideasy la experiencia pueden dar formaa
unarealidad externa.”

En realidad no mebaséliteralmente en un solo método, sino como menciono
inicialmente cada disefiador establece de cierta forma su propio método a
seguir, no salido de la nada, claro, por eso expongo los ya establecidos
paraver de donde me basé en mi accionar, el de Bruno Munari y el de Joan
Costa, los cuales considero se complementan uno a otro.

Digamos que en ese momento no tomé un libro donde vinieran expresados
sino que ya tenia entendido los pasos a seguir, datos adquiridos en mi
formacién en lacarrera,

Como seindico en e capitulo I, Bruno Munarizs menciona que un proyecto
de disefio se generaen tres fases:

1. Etapaanalitica: serelinen andlisis einvestigacion; en un primer momento
se analizan las distintas hipbtesis y se sistematizan los datos o elementos
conocidos ainvestigar: concepto, receptor y medio de comunicacién. Con
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322.Parallegar a un resultado final 6ptimo es
necesario e importante utilizar un método.



323. Sin un método no tendriamos una idea
claradel camino a seguir.

324. El método nos permite aclarar €l
panorama para resolver el problema dado.

la investigacion se relinen, ordenan y se aportan soluciones a los datos,
para, en un momento posterior, llegar a unaresolucién o elaboracion de un
concepto. Requerimientos, programacion e informacion.

2. Etapainvestigativa: setrata de profundizar |os aspectos principalesdela
analitica, de todos estos factores deriva el tipo de pieza gréfica o elemento
visua a utilizar, o que podemos determinar respecto a qué vemos y en
Gltima estancia como se va a hacer.

3. Etapa creativa: consiste en traducir el resultado grafico en una imagen
concreta. Esel paso quetranscurre desde laidea o representaci on que posee
intelectualmente del objeto a la imagen grafica en particular.

En redidad me basé en estas tres fases concretas, sin embargo, las
complementé con otras que aparecen €l de método de Joan Costa?'®:

I Informacion. Documentacion. Acopio delosdatos. Enlistar |as cuestiones
atener en cuenta: pliego de condiciones.

I1. Digestion de los datos. Incubacion del problema. Maduracion.
Elaboracion subconsciente. Tentativas en un nivel mental difuso.

[11. Idea creativa. [luminacién. Descubrimiento de soluciones originales
posibles.

IV. Verificacion. Desarrollo de las diferentes hipdtesis creativas.
Formulaciones. Comprobaciones objetivas. Correcciones.

V. Formulacion (puesta en forma). Visualizacion. Prototipo original.
Mensaje como modelo para su reproduccion y difusion.

A. La produccion técnica del producto o del mensgje, su produccion
seriada
B. Ladifusién através de los medios y distribucién.

Podemos ver gque existen muchas metodol ogias para el disefio, cadatedrico
plantea una metodologia acorde a sus intereses y trabajo. Ningun método
de disefio es de por si unareceta Unica. Si bien, estos autores han generado
esquema de posibles procesos de disefio que pueden servir de guia, de
ayuda o de memoria, todos, de un modo u otro, tienen puntos en comun y
unacorrelacion |6gica. Ninguna metodol ogia de disefio debe ser rigidasino
gue debe gjustarse a problema, mezclado con laracionalidad, laintuiciény
laimaginacion. Me gustaria aclarar que, sin el afén de hacer una propuesta
formal de un método, el proceso que yo segui para resolver € presente
problema basado en 1o aprendido de los anteriores.
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Método a seguir:

e FEtapaanalitica
0 Planteamiento del problema
0 Andisisdelas necesidades
0 Pliego de condiciones
o Caendario detrabgo

» Etapainvestigativa:
0 Acopio de referencias
o Informaciény documentacion.
o Valoracion delos datos

» FEtapacreativa

0 Bocetos
Proceso creativo (lluvia de ideas)
Desarrollo técnico
Evaluacion (variaciones)
Produccion final

© O O O

Se puede decir que este es el método que me ensefiaron en la escuela para
resolver problemas de disefio, y |o mismo lo apliqué paralos disefios como
tales como paralasilustraciones. El proceso de disefio no es una actividad
Unica o aislada, sino la conjuncion de varias conjeturas, producto de un
razonamiento 16gico y del estudio cuidadoso del problema porque al final
de cuentas el disefio, complementado con lailustracion, resultara el agente
de ventas mas eficaz con el que la empresa cuenta. También la vision del
comportamiento del producto en € mercado debe tratar de apegarselo més
posible a como va a ser realmente y a partir de ello realizar las propuestas
gréficas que nos lleven a tal fin. Cabe mencionar que el proceso de disefio
€S un constante regresar a principio, o aternativamente a las etapas
intermedias, hasta conseguir |o que se esté desarrollando.

En & siguiente punto y de aqui en adelante tomaré como base este método
paraexplicar formalmente como se desarroll6 larespuesta llamada Mel ody
Kids, asi como los resultados y evaluaciones alos que se llegaron.

IV.2.3.- Disefiando eilustrando Melody Kids

Creo queesrazonabletener en cuentaquealn enel maslibredelosencargos,
la propia naturaleza de la necesidad que se debe cubrir, genera un conjunto
de reglas, requisitos y limites dentro de los que € disefiador establece sus
propuestas. Este conjunto de limitaciones surge naturalmente cuando €l

325. A través de un método adecuado
podemos establecer bases para la solucion
de cualquier problema de disefio.



326. En la etapa analitica se indaga sobre €l
problema a resolver para poder determinar
cOmo se hara.

327. En la etapa analitica se recopilan datos
esenciales.

planteamiento atiende a su finalidad primordial: la comunicacién. Y como
veremos en & siguiente proceso este punto es que & se pretende cumplir.
Todo proceso de disefio e ilustracion demanda en primera instancia partir
de pensamientos concretos existentes, de las caracteristicas y necesidades
reales de la empresa que es quien contrata los servicios del profesional
en disefo grafico. Asi que veamos como es que se did este proceso para
desarrollar el producto Melody Kids.

IV.2.3.1.- Etapa analitica

En esta etapa, como ya se menciond, se relinen andlisis y recopilacion de
datos esenciales; es un primer momento en que se analizan las distintas
hipétesis y se sistematizan los datos o elementos conocidos a investigar:
concepto, receptor y medio de comunicacion. En esta primera etapa se
relinen y ordenan los datos basicos de la problemética a solucionar, para
gue, en un momento posterior, llegar a una resolucion o elaboracion de un
concepto. Se puede decir queesagui donde seplanteael problema, seretinen
los requerimientosy se organizala programacion de accion. Es el momento
de analizar los antecedentes comunicaciones, las pautas de mercadeo, las
intenciones explicitas e implicitas, las condiciones econdmicas y la tabla
de tiempos.

1V.2.3.1.1.- Planteamiento del problema a resolver

El punto de partidadetodo proceso de disefio es, como dijimos, laexpresién
de una necesidad, de una demanda de un cliente hacia el disefiador. La
necesidad (demanda) de disefio no siempre deriva de un andlisis racional
de su eficacia por parte del demandante. Urgencias circunstanciales, la
reestructura de una empresa, un evento en particular, un nuevo plan de
mercadeo, un impulso de imitacion y hasta un capricho, pueden ser los
activadores de esa necesidad y por o tanto no siempre esta claro cud es
el papel que ese proyecto de disefio va a cumplir. Dicho de otra forma,
es importante determinar cuaes son las expectativas y s éstas realmente
son compatibles con lo proyectado. EI completo andlisis previo de un
encargo conduce generalmente a la produccion de mejores soluciones al
problema de comunicacién planteado. En estos procesos, muchas veces las
expectativasdel cliente estan orientadasen unadirecciony lasdel disefiador
en otra. Poder visualizar estas incompatibilidades y corregirlas, si existe
esa posibilidad, o renunciar a tiempo, aumenta las posibilidades de éxito
parael proyecto, por lo menos en € plano de larelacién cliente/disefiador.

El proceso de identificacion comienza teniendo en cuenta, ademds de las
caracteristicas técnicas visibles especificas del proyecto, las expectativas



del cliente, tratando de entender cudles de éstas son reales y cuéles estén
generadas por fantasias propias o por imitacion. Esta primeraaproximacion
serd del desarrollo habitual del mencionado proceso supone traer tarde o
temprano (y a poco de iniciar nuestra practica profesional, veremos que
maés vale temprano que tarde) el vinculo cliente-disefiador a plano de lo
concreto, especificar honorarios, convenir plazos de entrega, formas de
pago y, en suma, cumplir los requisitos de un contrato comercial, lo cual ya
se menciond anteriormente.

Ahora, con todo lo referido previamente, el planteamiento del problema
gue me indicé la empresa Ediciones y Representaciones Educar seria
el siguiente: disefiar e ilustrar un producto original para la estimulacién
emocional delos nifios através delamusica, que sea atractivo visuamente
(con mucho colorido) para nifios y adultos, que refleje calidad y confianza
de su contenido y funcion para ser comprado por 10s consumidores.

Aqui cabe aclarar que cuando se dice original me refiero a visualmente,
ya que en el mercado del material educativo hay productos similaresen la
rama de la estimulacion emocional para nifios, inclusive la competencia
directa de Melody Kids (mas adelante analizada) tienen una gran similitud,
inclusive s fuera de esta misma editoria pareceria un redisefio. O sea,
original se refiere a que no se parezca a los productos similares, asi como a
gue sea un producto exclusivo de la empresa Educar.

Yaconocemos cual eslaprobleméticadel cliente, ahoraveamos cuéles son
Sus necesidades.

1V.2.3.1.2.- Andlisisde las necesidades

“No hay en el terreno de la actividad del disefio grafico ningun disefio
que se construya sin el firme propdsito de satisfacer una necesidad, y por
consiguiente que cumpla con unafuncién precisay predeterminada.” 2 Es
decir, todo disefio nace de una necesidad.

Dentro de nuestro esguema de comunicacion, Educar es €l emisor del
mensgje, por ello es hecesario analizar |as necesidades de éste y determinar
cudles se deben satisfacer, lo cual nos permitira encontrarles soluciones y
entonces si hacer que éstas lleguen a un resultado eficaz. Si bien la funcién
se hace presente cuando un disefio debe servir a un determinado propdsito,
en este caso € principal objetivo es vender el producto.

Recapitulando y en pocas paabras puedo sintetizar las necesidades y
objetivos en latabla que aparece en la siguiente pagina:
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328. El cliente necesita una coleccion propia
de estimulacion emocional.



329. El producto tiene que ser muy

Necesidades

Producir un producto que sea
exitoso en cuestion de ventas

Objetivos
Vender ampliamente el producto
(4,000 ejemplares para fin de afio)

Tener un producto propio, original y
exclusivoreferido alaestimulacion
y desarrollo emocional delosnifios
a través de la Musicoterapia (que
no se parezca alos demas)

Colocar €l producto como exclusivo
entre las demas editoriales

Ofrecer alos padres y educadores
material educativo como
complemento alaeducacion de sus
hijos y alumnos respectivamente

Que €l producto sea viable para su
venta através de la ventadirecta

Que sea atractivo para nifios (de
entre 5 y 10 afios) y adultos (de
entre 30 y 40 afios)

Ser una opcion en e area de
estimulacion y desarrollo
emocional de los nifios a través de
laMusicoterapia

Que € producto destaque de su
competencia a través del colorido
y las ilustraciones, asi mismo que
refleje calidad y funcionalidad.

Ser una opcion para padres
y educadores en € ramo de
la estimulacion y desarrollo
emocional de los nifios a través de

la Musicoterapia

Educar se da cuenta de la utilizacién de material educativo basado en la
Musicoterapia para el desarrollo emocional de los nifios, por |o que decide
incursionar en esta rama con un producto exclusivo para competir en el
mercado del placismo y venta directa.

Y como gemplo de lo planteado por € cliente, cabe a la perfeccion el
siguiente comentario del Lic. de la Rosa: “Este mercado, sin embargo, es
muy inciertoy por eso estamosintentando mantener un comercio demayoreo
y de venta directa que nos permita sostenernos durante el afio. Esperamos
gue laventa directa sea una de | as lineas de negocio mas importantes para
la empresa, para que se convierta en el respaldo de un 50 o 60 por ciento
de las ventas anuales’??!. Esto nos muestra la importancia que tiene para
su empresa la venta de este tipo de productos, asi como lo manifest6 en la
etapa de las entrevistas antes mencionadas, y como se especificé el interés
primordial, como todo negocio, es que se venda ampliamente, digamos que
este es su principal objetivo.

Vender a través de transmitir su mensgje a cliente, la empresa desea
transmitir por medio del disefio e ilustraciones ofrecer y acercar a padres
y educadores la herramienta de la estimulacién emocional a través de la

330. El producto tiene que ser atractivo para
nifios y adultos.
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Musi coterapia. Sin embargo, Educar siempre se ha preocupado por mostrar
a sus clientes una imagen de calidad, confiabilidad, seguridad y solidez.
El producto exclusivo debe poder distinguirse rdpidamente de los que ya
existen, debe usar otros colores, adquirir caracter propio, pero, en ningun
momento deber perder |os conceptos bésicos de |a estimul acién emocional
através dela Musicoterapia.

Y como € propio Lic. de la Rosa Menciona: “Por medio de nuestros
productos, de nuestra actividad empresarial, de nuestro compromiso con
la cultura 'y la educacion, pretendemos impulsar valores importantes. En
primer lugar, e valor de la vida humana, pero también creemos en la
tolerancia, lavidaen ladiferencia, €l reconocimiento del otroy, por qué no
decirlo, en lablsgueda de lafelicidad.” 22

Las transformaciones experimentadas por la préactica docente y la
investigaci 6n educativaen|os Ultimosafios exigen quetodo agquel interesado
en educar comprenda los nuevos retos de la educacion en el siglo XXI.
Hoy es fundamental acompaiar a los nifios y alumnos en e desarrollo
de habilidades y competencias que les permitan tomar decisiones por si
mismos, desarrollar su creatividad, su curiosidad participar activamente en
su aprendizaje y comenzar a construir su propia escalade valoresy en este
sentido la Musicoterapia es un camino relativamente nuevo pero efectivo.

“La educacion, como la entendemos en Ediciones y Representaciones
Educar, es ademas de la transmision del conocimiento, la construccion
de éste, e fomento de la creatividad; asimismo, inciden en ella una gran
variedad de factores que la hacen integral y lavinculan con la construccion
de la persona por la via de la cultura. Nuestra intencion es auxiliar en esa
tarea cotidiana que tiene todos los dias quien se encuentra frente a grupo:
formar individuosintegrales, es decir, lograr que en esos seres se entretejan
bien la adquisicion de conocimientos, € desarrollo de habilidades y
conoci mientos para su progreso en lavida.”?2

Esto nos dala pauta para entender el mensaje que Educar quiere transmitir
a través de su producto: Melody Kids como la coleccion mas completa
para el desarrollo integral y emocional de los nifios. La mejor manera de
estimular laimaginaciény sus capacidades, asi como despertar en los nifios
el gusto por lamusica.

Las empresas reconocen el significado de los efectos del disefio en los
productos del mercado, por lo queinvierten en laimagen total del producto
(de aqui, €l disefio de marcas, etiquetas, productos) para ser reconocido y
sobresalir en su mercado y por lo tanto ser adquirido.

222 ROSA, Eduardo de la. Entrevista a Eduardo de la Rosa, en Revista Venta Directa. México.2005. Nim.13. Pag. 13
223 | pid. P4g. 13

331. Ademés de vender la empresa Educar
tiene un compromiso con la educacion.

333. Para e cliente la educacion es ademas
de la transmision del conocimiento, la
construccion de éste y el fomento de la
creatividad.



334. Ejemplo deilustracién infantil.

La apariencia visual, la forma, € color, la texturay la tipografia deben
estar totalmente condicionados por lainformacion que se transmitiray por
el publico seleccionado (nifios de entre 5y 10 afios y adultos de entre 30 y
40 afios). Asi es como cada organizacién individual intenta establecer una
imagen Unica'y promocionar sus bienes o servicios de un modo original y
eficaz para comunicarse con su mercado potencial.

Las ilustraciones deberan exponer hechos que tengan una accion razonada
y puedan sugerir una emocion con respecto a los contenidos de cada titulo
y a concepto central que es la estimulacion emocién através de lamusica.
Toda ilustracion es orientada a la satisfaccion de deseos (en este caso €
deseo de los padres y educadores por desarrollar plenamente alos nifios) y
en laresolucion de necesidades (las antes mencionadas por el cliente).

Las ilustraciones deberan reestructurar, contener, expresar y comunicar €l
concepto del producto atravésdirigir y utilizar experienciasy necesidades
psi col 6gi casdel individuo, asi como sussati sfaccionesmental esy material es.
El individuo necesita ser atraido por las imagenes para convencerse de las
bondades del producto presentdndole mundos y situaciones fantéasticas que
exalten las cualidades de éste y lailustracién es un medio muy capaz para
esto.

Y paraesto, antes que nada se debia buscar €l nombre que fuerallamativoy
un disefio muy colorido, para poder [lamar la atencion de chicosy grandes
ademas de tener la idea de ser una coleccion de varios CDs para lograr
venderlo en €l plano del placismo o venta directa. La idea de algo mas
original desde el disefio hastala produccion el cual consistiaen que lacaja
0 estuche de CD fuerade DVD, con disefio original para cadatitulo

Ademés, contieneun libro paracol orear y | apices de col orescon €l proposito
de infundir en los nifios la curiosidad y el hébito para pintar los impulsos
que lamusica generaa escucharla.

Estos son las necesidades del cliente asi como sus objetivos a cumplir,
guedando entendido o que quiere en cuanto al mensaje que desea trasmitir
y 1o que espera conseguir, |0 que sigue es establecer como lo quiere
técnicamente, asi como |os parametros de tiempo para €llo.

IV.2.3.1.3.- Pliego de condiciones
Arriba ya se mencion6 el pliego de condiciones, pero aqui me gustaria
desglosarlo en diversa partes para € mejor entendimiento de cémo lo

pidieron.

Lista de productos solicitados y especificaciones técnicas:



-1 Logotipo. Sencillo, original, a todo color y que sea relacionado
visualmente con lamusicay lanifiez.

-10 disefios de estuches para DVDs 18.5 cm de alto x 27.3 cm de ancho
(medidadadapor € cliente). Deberén ser sencillos, originales, atodo color,
conunailustraciéndiferente por caja, undisefio base paralascontraportadas,
portada'y lomo.

- Lasilustraciones deberan ser fécilmente reconociblesy [lamar laatencion
tanto de adultos de entre 28 y 40 afios de edad como nifios de entre 5y 10
afios. Este sector de consumo es el que el cliente identificé como tal para
dirigir el producto.

-10 etiquetas para CD de 12 cm de didmetro. Sencillas, originales, a todo
color, una ilustraciéon diferente por etiqueta siendo estas iguales a las
portadas de su respectivo estuche, un disefio base paralas etiquetas.

-1 empague que contenga 10 estuches para DVD y un libro para colorear
(medidas tomadas de otro a copiar, brindado por € cliente como g emplo).
Debera ser original, a todo color, utilizando las ilustraciones y elementos
de disefio de las portadas en todas | as caras del empague.

-1 libro para colorear de 14 cm de ancho x 21.5 cm de alto. Disefio de
portada, contraportada a todo color utilizando elementos utilizados en
los producto anteriores y 12 péginas interiores a blanco y negro (disefio
de las péginas interiores y utilizacion de las 10 ilustraciones hechas para
las portadas, pero solo utilizando los contornos, es decir, ilustraciones en
trazado vectorial) ya que serén iluminadas por |os nifios.

-Todos los productos mantendran uniformidad visual entre ellos, utilizando
los mismos elementos gréficos generales pero ilustraciones diferentes como
base o fondo.

-Pararevision se mostraran dummys de |os productos.

-Los contenidos se entregaran en formato Word.

-Se entregaran archivos editables deloslogotiposautilizar (delasempresas
Educar y Oslo Comunicacion).

Tiempos:

-El proyecto debera ser concluido en un lapso de tres semanas.

-Unavez ala semana se analizaran los avances.

-En orden de desarrollo solicitado fue: 1.- logotipo, 2.- el disefio de lacaa
del primer disco y etiqueta (con el tema “MuUsica para sofiar despierto”)
terminado con ilustracion y disefio en general, 3.- las 9 cajas restantes,
terminado en base al primer disefio corregido, 4.- disefio del empaque para
los discosy libro, 5.- libro para colorear.

Entrega:

-Se irdn mostrando avances de |os productos para su eval uacion.

-Se mostrardn dummys de |os productos para eval uacion.

-La entrega final serd en archivos guardados en un disco preparados para
imprenta: a 300 dpi de resolucion, en el sistema de color CMYK y con

335. Se debe establecer un periodo de
tiempo razonable para el desarrollo de cada
proyecto.



336. Se deben establecer desde el principio
y concretamente las responsabilidades de
participacion del disefiador en el proyecto,
asi evitaremos mal os entendidos.

337. Es pertinente organizar nuestro tiempo
para aprovecharlo o mejor posible.

rebase para corte y suaje (aclaro que sOlo estas tres especificaciones
fueron requeridas por e cliente para entregar a imprenta 'y tal como se
mencionan).

Responsabilidades:

-Cumplir con los plazos de tiempo establecidos.

-La entrega final es considerada cuando se entreguen los archivos para ser
levados, por €l cliente, aimprenta.

-El cliente nunca especific6 mayor responsabilidad de mi parte para el
proceso post-entregadel osarchivos, como estar pendiente delaproduccion,
pruebas de color y demés.

- El cliente se comprometié a pagar en los plazos establecidos y entregar
dos piezas terminadas del producto.

Estos parametros fueron los que tuve como referencia inicial, como y
cuando los querian, asi como el grado de participacion de mi parte como
disefiador. Asi queyateniala“orden”, ahorahabiaque empezar a“ cocinar”
parallegar a “plato fuerte”.

Estas fueron las necesidades y objetivos de cliente. Entendido el mensaje
que quiere trasmitir y lo que quiere conseguir con €llo, asi como los
parametros técnicos y formales, e primer paso cumplir con el objetivo y
satisfacer sus necesidades, entendiendo los puntos anteriores, es realizar
una investigacion para hacer un planteamiento real y concreto acerca de
como resolverlo, lo cual se presentaen el siguiente punto.

IV.2.3.1.4.- Calendario detrabajo

Antes de comenzar a investigar y desarrollar algo, es pertinente organizar
el tiempo establecido paralaentrega en un calendario de trabajo, en donde
se establecen ciertos tiempos para realizar cada cosa, es decir, es una
tentativa de agenda para el trabgjo. Cabe decir que la primera instancia de
este calendario esreferencial, ya que, a veces por diversa cuestiones no se
cumple al pie delaletra, yasea porque algo tarda més o como se menciond
antesesuniry regresar alas diversas etapas del método.

En este caso, me parece importante mencionar que en ese entonces ya
habia comenzado a trabagjar en € museo Universum jornada completa, y
por lo tanto & tiempo que le podria dedicar a Melody Kids no seriaal cien
por ciento. Sin descuidar mis obligaciones en mi trabajo dedicaba algunos
minutos para hacer blsquedas en Internet y buscar material de referencia,
leer documentos de consulta sobre el tema, inclusive bocetar algunas cosas,
sin embargo, no podia desarrollar todo el proyecto ahi, por lo que solo
trabajaba realmente cuando regresaba a mi casa. Digamos que |e dedicaba
unas cuatro horas continuas diarias entre semana a este trabgjo, més lo



poco que podia dedicarle en e dia. Los sdbados 'y domingos si era més €l
tiempo que le dedicaba.

Mi primer planteamiento sobre € tiempo fue dedicarle dos dias a la
recopilacion de informacion, fuentes de consultay analizarlasen lo posible
y después de ello comenzar el desarrollo formal, sin dejar de recopilar y
analizar, ya gque esta es parte fundamental para e cumplimiento de los
objetivos, antes de pensar en colores, formas, y tipografias.

En los siguientes puntos se irdn mostrando las etapas del método utilizado
para el desarrollo de Melody Kids.

IV.2.3.2.- Etapa investigativa

“En la instancia de investigacion se realiza un acopio de informacién
relacionada, directa o tangencialmente, con el objetivo que se debe cumplir,
proveniente de diversas fuentes: el cliente, el entorno o e contexto cultural
del disefiador.”?** Es aqui donde radica la importancia de conocer |0 més
posible, entendiendo el tema a tratar y el sector a que nos dirigimos nos
ayudara a poder ofrecer un solucion apropiada.

Cuando ha quedado establecida la congruencia de la necesidad del disefio,
definido positivamente el proyecto de disefio y cubiertos razonablemente
los aspectos contractuales, econdmicos y formales del encargo, nos
introducimos en € proyecto en si mismo. En esta etapa, se trata de
profundizar |os aspectos principales de la analitica, de todos estos factores
deriva el tipo de pieza grafica o elemento visual a utilizar, lo que podemos
determinar respecto a qué vemosy en Ultima estancia cdmo se va a hacer.

Ya que €l periodo de tiempo fue muy reducido y las condiciones como
mencioné no fueron las Optimas, no permitieron indagar més al, hice
lo que estuvo en mis posibilidades. Asi que me basé en todo lo anterior
platicado por el cliente y un par de fuentes que me proporcioné € Lic.
Osorio para que me diera unaideade que se trataba a Musicoterapiay algo
relacionado con los nifios. Esto |o veremos en e siguiente punto atratar.

1V.2.3.2.1.- Acopio dereferencias

La informacion normalmente serd proporcionada por el cliente, aunque
nunca estéd de més, en lamedidade o posible, investigar por cuenta propia
o0 através de fuentesindependientes. Tengamos en cuenta que en ocasiones
nos veremos obligados ainsistir para conseguir |os datos que necesitemos.

Es en estos momentos cuando debemos recordar a nuestro cliente, y tal
vez recordarnos a nosotros mismos, la naturaleza profunda de nuestra
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338. En la etapa investigativa se reune
informacion sobre los temas relacionados
con el proyecto.



339. En la etapa investigativa se realiza un
acopio de referencias sobre €l tema atratar.

340. Es muy importante contar con todas las
fuentes de consulta posibles.

especiaizacion. La ausencia de informacion inevitablemente produce
resultados superficiales, cosméticos. A veces éste es el tratamiento deseado y
el planteamiento correcto, pero en todo momento debemostener conciencia
y responsabilidad claras sobre |0 que estamos haciendo.

En este caso, € interesado es el que me proporciond la mayoria de la
informacién inicial que requeri saber con respecto a proyecto y sus
alcances. Generamente el cliente nos proporciona de forma directa o
indirecta toda informacion objetivay subjetiva. El cliente me proporcion6
un libro para que entendiera lo relacionado con la estimulacion emocional
atravésdelamusica, otras fuentes de consulta fueron el Internet, asi como
un par de libros proporcionado por e Lic. Osorio, éste también respondid
alas dudas que me fueron surgiendo, ya que €l fue el que desarrollarialos
contenidos y por ende sabia del tema. Ademas se me proporcioné material
delacompetencia, como g/ emplosy desplegadosy revistas donde aparecian
anunciados, con esto me daria cuenta de como funciona ésta, ademas
vuelvo a mencionar, las respuestas del cliente fueron fundamentales para
complementar lainformacion de andlisis.

Teniendo las fuentes, ahora es preciso hacer una investigacion mayor, mas
profunda, con larecopilacion de informacion para tener una base solida de
lo que setiene que entender para desarrollar correctamente el proyecto. Asi
gue esto es |o que conoceremos en el siguiente punto.

1V.2.3.2.2.- Informacion y documentacion

Con independencia del tipo de instrucciones que se reciban, en estafase es
fundamental saber lo que se va a comunicar. Al final de cuentas el mercado
meta son personas, hay que intentar imaginar paraquién es el trabgjoy qué
caracteristicas deberiatener el disefio parallamar su atencion. No debemos
cohibirnos ala hora de hacer todas las preguntas necesarias par determinar
aquién vadirigido el producto.

El disefiador y comunicador visual necesita conocer a profundidad las
caracteristicas de la audiencia: edad, nivel socioeconémico, intereses,
ubicacién geogréfica, como recibird la informacidn; para crear un mensaje
claro y directo ala audiencia. Asi como el tema que se mandard a través
del mensgje, sin olvidar algo muy importante €l andlisis de la competencia
directa o indirecta. Veamos en los siguientes puntos un acercamiento a
estos pardmetros.

1V.2.3.2.2.1- PUblico meta

En este caso el mercado meta a que € cliente aspira llegar son nifios de
entre 5y 10 afos de edad, de escolaridad de preescolar y primaria; hombres



y mujeres, de edad entre los 28 y los 40 afios edad, de escolaridad a nivel
licenciatura 0 mas. Este es a publico a que se desea captar su atencion,
sin embargo, lo compradores finales serian hombres y mujeres, clase
trabajadora, mexicanos, edad entre 28 y 40 afios, € ecutivos de nivel medio,
empleados, padres de familiay educadores de preescolar y primaria. Datos
especificados por el cliente.

El cliente me explic6é que este mercado meta se maneja porgue 10os nifios
de entre 5y 10 afios, estan en una constante evaluacion con respecto a sus
actividades cotidianas, ademas, serviran como anclagje a sentirse atraidos
por el producto siendo capaces de motivar a su padres a comprarselo. Es
por esto que es necesario conocer cudl es son estas actividades que realizan
y como es su desarrollo emocional en esta etapa, comprendiéndolo servira
de base para saber como atraer su atencion.

Para poder referirnos a un disefio dirigido a nifios asi como alailustracion
infantil que puedacubrir lasexpectativasesperadas, esnecesario adentrarnos
a un estudio que nos permita conocer e publico a cua nos dirigimos.
Brevemente o hice, por cuestiones de tiempo, me basé en un libro que me
proporciond e cliente llamado: Psicologia evolutiva de Emilio Mira??®, de
donde extrgje e siguiente andlisis sobre lainfancia

Se puede decir que “lainfancia es una etapade desarrollo en lavida del ser
humano, la cual abarca desde el nacimiento hasta esa fase de transicién,
constituida por la adolescencia, que marca la insercion del individuo en
la sociedad adulta’??. Esto nos dice que en esta etapa el nifio comienza a
relacionarse con sus semejantes asi como adquirir diversas caracteristicas
emocionales hacia los demas, como veremos en |os siguientes puntos, |os
cuales me parecieron utiles para formar un perfil de los nifios de esta edad,
lo cual severaen el punto de valoracién de lainformacion.

Evolucién psiquica. Esta es una edad en la que € nifio va a adquirir
conocimientos que le van a sugerir ideas, ya que es capaz de adquirir y
acumular datos que reestructurara en un todo. El nifio de cuatro a siete afios
descubrey estructura el mundo objetivo que le rodea, paraé constituye un
medio que yale hasido dado y no tiene objecién paraello.

El nifio de siete a diez afios, en cambio, ya no tiene encima el peso de la
invalidez social que tenia en una etapa anterior, pues la escuela ofrece un
gran sentido de independenciay autonomia que antes no sentia, ademas de
gue no tiene las inquietudes propias de |la adolescencia; se dice que en esta
etapael nifio sedesarrollaen un medio de paz quelevaapermitir un enorme
progreso en la adquisicion, clasificacion y sintesis del conocimientos que
le proporciona la escuela. Esto se puede comprobar cuando un nifio de
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341. El principal publico meta son los nifios
de entre 5y 10 afios, asi que es importante
conocerlosparadirigir el mensaje de manera
adecuada.

342. En esta edad los nifios adquieren
conocimientos que les van a sugerir ideas.



343. Otro sector donde €l nifio demuestra
el avance de sus conocimientos es en la
ordenacién temporal .

344. Laevolucion intelectual que predomina
en esta etapa, se extiende también al criterio
moral.

nueve a diez afos es capaz de realizar un relato sintetizado de una lectura
cualquiera, donde dara un argumento bastante claro de lo que leyé.

Principio delas actividades de sintesis y abstraccion. Otro sector donde
se demuestra el avance de sus conocimientos es en la ordenaci én temporal
y en la comprension de magnitudes que no aprecia sensorialmente. Con
la anterioridad a los siete afios es frecuente la confusion de los adverbios
temporales “antes’ y “después’, el nifio no tiene exacta nocion entre los
términos “ segundo”, “hora’”, “mes’ y “afio”.

Es por medio delaeducacion que el nifio vaaentender estos términos, pues
existe ya una responsabilidad con la escuela que le va a llevar a organizar
mejor su tiempo pararealizar todas las actividades que tiene planeadas. En
este proceso fija ciertos puntos cronoldgicos de referencia como el reloj
o0 los recuerdos, que le van a permitir organizarse y tener un control en la
inversion de su tiempo.

En esta etapa también se ensefia en las escuelas los sistemas de pesas y
medidas, motivo por € cual €l nifio no se conformara con saber que un
objeto cuesta mas 0 menos, Sino que se interesara por saber cuanto mas'y
cuanto menos. De aqui que diferenciara el valor de las cosas por su vaor
monetario.

De esta manera empieza a contabilizar desde tiempos, distancias, espacio,
velocidad, peso, dinero, etc. lo quelleva, en muchoscasos, al col eccionismo.
Este deseo de aprender | e of rece experiencias nuevas que muchas veces van
a predominar sobre su actividad motriz.

Evolucion moral. La evolucion intelectual que predomina en esta etapa,
se extiende también a criterio moral. Hasta ahora los padres eran quienes
dictaban lo que era aprobando y lo que no, es decir, todo era bueno o
malo. Pero en esta etapa en la que € nifio ha deducido muchos términos
abstractos, como son las medidas, € tiempo, etc., le llevara a formular
razonamientos donde existen los principios de lalégica. El nifio no sdlo es
capaz de formular una hipétesis, sino de someterla a una discusion, donde
se puede 0 no aceptar.

En la etapa anterior se daba por satisfecho con la primerarazén que le era
dada, por absurda que fuese; ahora, en cambio, €l nifio siente unanecesidad
de pensar por su cuenta, o que lleva a dejar de preguntar a sus padres y
averiguapor su cuentalos datos que leintrigan. EstablUsquedade respuestas
la encontrara generalmente fuera de casa, ya que ha comenzado a opinar
de manera distinta que la de sus padres, pues ahorales encuentra defectos,



equivocaciones, contradicciones y también descubre que en numerosas
ocasiones le han sustraido de la verdad, como por gjemplo, laexistenciade
los reyes magos o de que a los nifios no los trae la cigiiefia.

Esto trae como consecuencia el desmoronamiento de la figura de autoridad,
yaque es susceptible de errores y de cuestionamientos, son personas como
los demés. La consecuencia serd un camino de actitud moral; este va a
empezar a desarrollar 1o que se denomina moral autébnoma. Esta actitud
empiezaagerminar de manerainterna, mismaque sevaaexteriorizar enla
adolescencia por medio de larebeldia.

Primeras filosofias infantiles. En esta etapa aparecen las primeras filosofias
infantiles de los nifios la cuales estan ligadas con asuntos relacionados a
la muerte, € origen de los seres, etc., para lo cual no es muy frecuente
gue encuentre estas respuestas en una biblioteca, sino que indagara por
su cuenta preguntando a hermanos mayores, comparieros mas adel antados
o cualquiera a quien le tenga mds confianza que a sus padres, de quienes
desconfia por considerarlos como figura autoritaria.

Es comin que le atraigan las historias de aventuras sorprendentes y de
misterio con una dosis de realismo que implique € uso de las méaquinas,
robots, etc., ademas de que en los relatos, la parte descriptiva de los
persongjes requiere completarse con la parte psicoldgica de los mismos,
y esto requiere que ya no se considere como s todo e mundo girara a
su arededor, sino que é mismo se considera como observador que desea
penetrar en los estados animicos y psicoldgicos de los persongjes, |o cua
implica colocarse en una actitud objetiva frente a si mismo.

Esta evolucion filoséfica que tienen los nifios en esta etapa de su vida va a
variar indudablemente dependiendo de nivel socio econdémico, la ubicacion
geogréfica y temporal, etc., al igual que en las caracteristicas anteriores,
pero recordemos que es unaformamuy generalizada para conocer cOmo es
el funcionamiento conductua de los nifios de esta edad.

Actitudes frente al sexo opuesto. Lamismaintencion por independizarse
y reconocerse como individuo llevaal infante amarcar unadiferenciaentre
los nifios de uno y otro sexo. Es en esta etapa donde empiezan a existir
actividades que los separan, como en las escuelas o en la familia, donde el
otro que hacen entre sexo y otro los va separando.

A las nifas, por gemplo, las madres y maestras le inculcan el concepto del
pudor, y no sélo lo manifiestan en sus vestidos, sino en la manera como
deben moverse en presencia de personas extraios y especialmente las del
sexo opuesto. El hecho de que les digan que no se sienten o jueguen como
los nifios le permite acentlia | as diferencias que la nifia aprecia.

345. Es comln que le atraigan las historias
de aventuras sorprendentes.

345. En esta etapa comienzan | as actividades
que separan alos nifios de las nifias.



346. En estaedad, los nifiostienden aampliar
més sus relaciones sociales.

346. En esta etapa €l nifio es capaz de
socializar con otros nifios.

En cuanto al nifio, este es més fuerte fisicamente, més desenvuelto en €l
hablar y en el hacer, aél sele permite casi todo en tanto que ellaes obligada
a adoptar una actitud casi permanente de sumision, suavidad y dulzura.

Ampliacion deloslazos sociales. En estaedad, los nifiostienden aampliar
mas sus relaciones sociaes a darse cuenta que e mundo es més grande
que la estructura familiar. EI dominio del lenguaje, e Internet en muchos
casos, el teléfono, etc., son factores que le beneficiardn en la ampliacion de
su circulo de amigos.

El nifio es capaz de socializar con otros nifios afines a sus intereses;
teniendo yaun mayor control delo que es politizar: sera capaz de disimular
o racionalizar una situacién que le traerd algin beneficio, es entonces
cuando no es solamente el Yo la parte principal, pues se da cuenta de que el
Nosotros también existe y que puede aprovecharse de las ventajas que tal
grupo le brinda, ya sean sus amigos pero primordialmente su familia.

Con estas definiciones generales acerca del comportamiento de los nifios a
quienesestan dirigidaslasilustracionesque serealizaron, esposible conocer
los elementos requeridos por lamayoria de ellos. Esto nos permite conocer
el terreno que se va a abordar para que no existan falsas expectativas ni
pretextos parano hacer efectivo un trabajo. Estosargumentos me dieron una
pauta para utilizar elementos visuales que puedan reconocer y asimilar.

Con esta serie de caracteristicas relacionadas con los infantes, |legamos &
final de este segmento de la investigacidn, que fue utilizada para realizar
unailustracién que cumpla con los requisitos que demanda un publico tan
especifico como es el infantil.

En cuanto a sector adulto, sinceramente no encontré mucha informacion,
sblo algunos datos obtenidos con preguntas a Lic. Osorio, ya € conoce
muy bien los sectores a los que se dirige. Coment6 que se escogio este
sector de la poblacion, los padres de familiade entre 30 y 40 afios de edad,
porque se considera que tienen ingresos econdmicos debido a su actividad
laboral y debido asu preparacion universitariaesfactibletener un criterio de
utilidad de un producto como Melody Kids, preocupados por la educacion
y desarrollo de sus hijos. Asi mismo paso con lo correspondientemente al
sector de profesionales a servicio de la educacion, ya tenian previsto que
este seria un mercado importante, pues en realidad la base de |a necesidad
nace de este sector. La necesidad de tener productos para €l desarrollo de
los alumnosy para completar sus actividades educacionales.

Después de ver el publico meta el siguiente paso fue ver en esenciacué es
el temaen que se basa el producto, asi que vedmoslo en € siguiente punto
atratar.



V.2.3.2.2.2- Musicoterapia

Ademés de conocer a publico a que va dirigido e proyecto, hay que
coleccionar todos los detalles e informaciones relativas a la naturaleza del
tema al que se referira e disefio. Hay que investigar, preguntar al cliente
cudles son sus exigencias y sacar el maximo partido de su experienciay
su conocimiento del tema. En este caso, €l tema serd la Musicoterapiay
su relacion con la estimulacion y desarrollo emocional. Para ello € Lic.
Osorio me proporciond € libro llamado: Cémo estimular con misica la
inteligencia de los nifios de Sharlene Habermeyer?’, de donde obtuve en
sintesis |os siguientes datos sobre la Musicoterapia:

La musica, “el arte de combinar los diferentes sonidos y los silencios en
infinitas variaciones de enlace y regularidad al producirse”??®, acompafia
a las personas en sus diferentes estados de &nimo y en las ocasiones més
diversas. La palabra musica procede del griego mousikos, que significa
musical?®. Su significado es relativo a las musas y representa el lazo estrecho
gue une a espiritu humano con cualquier formade inspiracion artistica. La
musica es propia de todas las culturas en sus distintos grados de evolucion
y ha sido usada generalmente en los antiguos ritos tradicional es de caracter
religioso y popular. Podemos encontrar también que las funciones afectivas
o terapéuticas de lamusicainducen al individuo a deleitarse con su cancién
o interpretacion predilecta

“Lamusicoterapiadatadelos afios 40 como ramade medicinarecuperativa,
que con efectos fisioldgicos, afectivos, y mentales de la musica, contribuye
a un equilibrio psicofisico de las personas... La musicoterapia puede ser
definida como un proceso de intervencidn sistematica, en el cual el terapeuta
ayuda al paciente a obtener la salud a través de experiencias musicales
y de las relaciones que se desarrollan a través de ellas como las fuerzas
dinamicas para el cambio” °.

Es decir, la musicoterapia es € uso de la musica para meorar €l
funcionamiento fisico, psicoldgico, intelectual o social de personas que
tienen problemas de salud o0 educativos. Se usa con nifios, con adultos y
personas de la tercera edad con diferentes problemas fisicos, emocionales,
intelectuales o sociales. También se emplea con personas que no estan
enfermas o que no tienen algun problemaparamejorar el bienestar personal,
para desarrollar la creatividad, mejorar €l aprendizaje para mejorar las
relaciones interpersonales y para el manegjo del estrés. En los nifios se usa
paramejorar la autoestima, la atencion y concentracion, la coordinacion el
aprendizaje y la socializacion entre otras.

221 HABERMEYER, Sharlene. Como estimular con mdsica la inteligencia de los nifios. Selector. México. 1999

228 HABERMEYER, Sharlene. Como estimular con musica la inteligencia de los nifios. Selector. México. 1999. P4g. 8
229 |pid. Pag. 8

230 | hidlem. Pag. 32

347. Lamusicoterapiaes el uso delamusica
para mejorar e funcionamiento fisico,
psicologico, intelectual o socia de personas
que tienen problemas de salud o educativos.



348. El cuerpo humano es extremadamente
receptivo, cada sonido natural, nota musical
o melodia, influyen en él.

349. La musica puede traspasa los filtros
|6gicos y analiticos de la mente.

Algunas aplicaciones son:

» Como apoyo en el proceso del parto en las mujeres

* Aumentar la creatividad y la capacidad de resolver problemas

* Para disminuir la ansiedad

» Paramejorar la autoestima

» Paramanegjar €l estrés

Lamusicoterapia les permite alas personas en general:

* Explorar sus sentimientos

 Hacer cambios positivos en su estado de &nimo y en su estado emocional
* Desarrollar un sentido de control de sus vidas através de experiencias de
éxito

» Aprender 0 poner en practica habilidades para resolver problemas y
conflictos

» Megjorar las habilidades de socializacion

“Desde hace muchos afios la Musi coterapia, ha sido desarrollada en paises
como Estados Unidos, Inglaterra, Alemania, Austria, Suiza, Franciay en
L atinoamérica México y Argentina son pioneros’ %, El esquema bésico de
trabajo en esta disciplina contempla tres aspectos: la interaccion positiva
del paciente con otros seres, la autoestima y e empleo del ritmo como
elemento generador de energiay orden. Esto atravésdel ritmo delamusica
clasica. “El ritmo, elemento bésico, dinAmico y potente en lamusica, es €l
estimulo orientador de procesos psicomotores que promueven la gjecucion
de movimientos controlados, desplazamientos tomando conciencia del
espacio, vivenciados a través del propio cuerpo” 2%

Segln Sharlene Habermeyer?3: e cuerpo humano es extremadamente
receptivo, cada sonido natural, nota musical o melodia, influyen
positivamente en €l y tienen efectos curativos. El silencio, lavoz y larisa
son también indicadores precisos de la salud.

Segtin este autor la musica puede traspasar los filtros 16gicos y analiticos
de la mente para establecer contacto en los mas profundos sentimientos,
pensamientos y pasiones escondidas en el inconsciente de lamemoriay la
imaginacion, lo cua provoca reacciones fisicas.

Explica que cuando las ondas sonoras entran en |os cuerpos, se producen
vibraciones de sus células vivas, que ayudan a restaurar y reforzar la
organizacion saludable. El ato contenido de agua en los tejidos corporales
contribuye a transmitir el sonido, cuyo efecto general es comparable a de
un masaje profundo en el &mbito atdmico y molecular.

Esto es esencialmente lo relacionado con la Musicoterapia, cabe aclarar
gue este no es un proyecto de investigacion sobre el temay si se menciona
es como contexto tedrico, es decir, mi intencion esdar un ideade lo que lei
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en ese momento a investigar e tema. En el siguiente punto veremos a la
competenciadel producto atratar.

1V.2.3.2.2.3.- Competencia

Ahora me gustaria comentar acerca de la competencia directa e indirecta
paraMelody Kids, lo cual ademads es muy significativo a la hora de resolver
un producto de disefio, ya que debemos estar concientes de lo que ofrecela
competencia para ofrecerlo mejor.

Es muy importante considerar los elementos conceptuales formales y
estéticos manejados hasta el momento por la competencia, cudles son los
factores de aplicacion para la utilizacién de estos elementos y su supuesto
y cudles fueron los resultados obtenidos por €llos.

Hay que darse cuenta, ¢de qué manera han mangado, consciente o
inconscientemente, otros factores del mercado los parametros que hemos
planteado como base (publico, Musicoterapia, ilustracion infantil)? ¢Qué
elementos constitutivos del mensagje han valorizado?

Gran parte de la labor del disefiador en esta etapa se realiza como trabajo
de campo, fueradel estudio, en lacalle, en los puntos de venta, recorriendo
los supermercados, las farmacias o ali donde se encuentre el medio de
accion de nuestros competidores. En este caso, € campo de andlisis fue
a través de productos de la competencia que tenia en su poder €l cliente,
asi como revistas con anuncios y desplegados promociénales sobre los
mismos, siendo estos Ultimos la base mayor para darme cuentade lo quela
competencia estaba haciendo al respecto.

Si bien parte de la investigacion consiste en evaluar criticamente todo
aquello que haya sido usado o lo esté siendo por otras empresas, no se
realiza para hacer algo igual. En lo personal considero que laimitacion no
da buenos resultados. Ante una imagen impuesta, conocida y aceptada, 1a
limitacién como fines de ser como la competencia es percibida como de
menor iniciativay, por tanto, rechazada. Por ello es importante conocer
para no repetir.

Es decir, ante todo hay que investigar y estudiar a fondo el mercado del
producto. Averigiiemos cudles son sus competidores y conozcamos cudl
serd la posicion del producto en € mercado, pues si nuestro producto
cuesta el doble que sus competidores, su calidad, en términos de valor y de
imagen, debe ser percibida como dos veces mejor.

Debemos en éste momento desarrollar una investigacion con respecto a
la competencia directa e indirecta de los productos de las empresas, que

350. Esimportante analizar alacompetencia
para saber en qué se debe ser mejor.

351. El andlisis de la competencia nos
permitira llevar a nuestro producto a ser €
mejor.



352. La competencia directa es el producto
BlueKids.

354. Logotipo y coleccion Blue Kids.

355. MUsica para contar un cuento.

ofrecen servicios iguales o similares a nuestro cliente. Se puede decir que
la competencia directa; son todos los productos que ofrecen |os mismos
servicios que nuestro cliente y la competencia indirecta; son todos los
productos, que son un poco similares o parecidos a los de nuestro cliente.

Tenemos que tomar en cuenta toda informacion que nos permite comparar
con objetividad las imégenes y elementos que tienen que ver con €l tema
y producto en si que ofrece comercialmente nuestro cliente, y asi ofrecerle
como resultado final de nuestro trabajo, alternativas de disefio que sean
mejor y diferentes con respecto a su competencia directa e indirecta.

En el caso de Melody Kids lacompetencia directa, marcada como tal por el
cliente, es el producto [lamado Blue Kids, € cual es semejante al producto
en cuestion, es unacoleccion de misicaclésicaparae desarrollo emocional
delos nifios.

El cliente me proporciond desplegados promocionales 'y un par de discos
del producto de la competencia para que lo analizara, su peticién fue que
siendo el mismo concepto de producto, é queria que e suyo fuera mucho
mejor que el que ya estaba en el mercado.

En base a material con el que contaba, extraje los siguientes puntos, y
para efectos de presentacion para este proyecto, me gustaria ponerlos de
la siguiente manera: elementos de disefio (colores, tipografia, elementos
gréficos, logotipos) lo cual es lo primero en lo que me fijé, como estaba
resuelto visualmente a igual que en las ilustraciones (caracteristicas de
las ilustraciones que se utilizan en las portadas) ya que esta particularidad
seria basica para el nuevo producto; y aspectos conceptual es (como es que
manejan los conceptos de musica, infancia relacionado con los titulos en
cada portada).

Blue Kids (competencia directa)

Elementos de disefio

* El logotipo (figura354) del producto no aparece en ninguna portada,
etiqueta, ni estuche contenedor. Sélo aparece en una cara de un desplegado
tamafio carta de cuatro caras. Se base en unatipografia sans serif, en atas,
utilizando un color brillante y plano para cada letra con un borde blanco
gue larodea. Los colores son: B (azul), L (verde), U (rojo), E (amarillo), K
(azul claro), I (rojo), D (verde), S (naranja),

» Todas las portadas, tienen fondo blanco y no mas de tres tintas planas.

» Todas | as portadas tienen una plecade color en el lado izquierdo (purpura,
naranja, trestiposde verde, amarillo, dostiposde azul y rojo), arribade esta



hay un pentagrama con notas musicales que se repite en todas | as portadas.
La parte que queda sobre la pleca de color es blanca y la que queda en €l
lado blanco es negra, como un positivo y negativo.

* El titulo de cada disco aparece en € lado derecho, algunas portadas lo
tienen arriba, otras en medio o abajo. Con una tipografia en color negro y
deun estilo como si se hubieses escrito amano por un nifio, yaque no sigue
un orden sino que tienen una colocacion en un gje aeatorio. Cada portada
tiene unailustracion diferente.

* La parte posterior es de color plano, no necesariamente el mismo que se
usb en laplecadelaportada, si no que es aeatorio. Se presenta Unicamente
los nombres de las canciones en tipografia blanca, asi como los logotipos
de las empresas que |o desarrollaron.

» Las etiquetas de | os discos Unicamente tienen en serigrafiaadostintas, el
titulo del discoy su respectivailustracion.

[lustraciones

* Las figuras son muy estilizadas, estdn formadas por unas cuantas lineas y
un par de puntos para representar 10s 0jos 0 un par de lineas para dar algun
detalle de un determinado instrumento musical.

» Cadailustracion es diferente alaotra

* En todas se presenta la figura humana (por el tamafio relativo de las figuras
y Su expresion se podria pensar que se esta representando nifios) y un
instrumento musical. La figura estd en actitud de tocar dicho instrumento.
Las lineas que forman las figuras son negras. S6lo el instrumento esta
rellenado de un color ala pleca mencionada anteriormente.

» A través del ritmo de las lineas representan bien e movimiento de
gjecucion del instrumento.

Aspectos conceptuales
 El concepto de musica esta representado a través del pentagrama con
notas e instrumentos musicales.

» Lasilustraciones de portada sugieren que el contenido de los discos esen
relacion a los instrumentos presentados, es decir, en la portada en donde
aparece €l violin pudiera pensarse que la musica contenida es solamente
deviolin y no es asi, ya que todos los discos presentan temas de diversos
instrumentos alavez.

356. MUsica paradibujar y pintar.

357. MUsica para descansar y relgjarme.

358. MUsica parajugar y dirigir la orquesta.

359. Msica paramis clases de piano.



360. MUsica parareyesy reinas, principesy
princesas.

361. Musica para hacer mi tarea.

362. MUsica para vigiar por € mundo de
leyendasy misterio.

363. Msica para estudiar y concentrarme.

En relacion con lostitulos:

» MUsicaparacontar un cuento, se presentaaal guien tocando un violonchelo
(figura 355)

» MUsica para dibujar y pintar, se presenta a alguien tocando un contrabajo
(figura 356)

» MUsica para descansar y relgjarme, se presenta a alguien tocando un arpa
(figura 357)

» MUsicaparajugar y dirigir laorquesta, se presentaaalguien moviendo una
batuta (figura 358)

» MUsica para mis clases de piano, se presenta a alguien tocando un piano
(figura 359)

» MUsica para reyes y reinas, principes y princesas, se presenta a alguien
tocando una trompeta (figura 360)

» MUsica para hacer mi tarea, se presenta a alguien tocando un saxofén
(figura 361)

» MUsica para vigjar por e mundo de leyendas y misterio, se presenta a
alguien tocando una trompeta (figura 362)

» MUsica para estudiar y concentrarme, se presenta a alguien tocando una
flauta (figura 363)

» MUsica para hacer mi propia pelicula, se presenta a alguien tocando un
tambor (figura 364)

» MUsicaparajugar y divertirme, se presentaaal guientocando unosplatillos
(figura 365)

» MUsicaparadormir y sofiar conlosangelitos, se presentaaal guien tocando
un violin (figura 366)

S6lo en un caso (MUsica para mis clases de piano) la ilustracion tiene
relacién con el titulo, de ahi en fuera todas se enfocan a reflejar el sentido
musical. Nunca reflejan detalles sobre el titulo, no hacen referencia visual
con él.

Se vende como musica integral para nifios. La coleccion mas completa
para €l desarrollo integral y emocional de los nifios. La mejor manera de
estimular la imaginacion y despertar en los nifios el gusto por la musica.
Con 12 CD’s de audio con musica clasica (figura 367).

Contiene lapices de colores con € propdsito de infundir en los nifios la
curiosidad y el habito para pintar los impulsos que la musica genera al
escucharla

Tiene faltas de ortografia en la parte donde se enlistan las canciones, asi
como fallas en la numeracién de las mismas.

La calidad de impresion es buena, en papel couché y las etiquetas en
serigrafia.



Estaeslacompetenciadirectade Melody Kids, y estasson suscaracteristicas,
las cuales sirvieron como base para el disefio arealizar, qué hacer y qué no
hacer para cumplir con el objetivo del cliente.

Como competencia indirecta, podemos ver una serie de productos que
ofrecen ser todo tipo de material educativo para nifios como:

Estimulacién temprana

Su logotipo se basaen la pal abra Estimul acion temprana, |aE estadentro de
una pieza de rompecabezas y |a palabra temprana dentro de un recuadro de
color. Llevaloscoloresazul, rojoy blanco. Constadetreslibros, unvideoy
un disco con cancionesinfantiles. Es unaobradirigidaa padresy maestros,
con un metodo actual de estimulacion que potencializa las habilidades del
nifio através de gercicios, actividadesy juegos parael hogar y € aula.

En las portadas de los libros se utilizan colores vivos (rojo, verde, azul,
amarillo), y fotografias. En la etiquetadel CD y video, lailustracion es de
tonos vivos (azul y naranja) con lailustracion de una pata con sus patitos
siguiéndola, acompafnados de notas musicales a su arededor, lleva €l
logotipo y titulo.

Mi primera biblioteca infantil

Su logotipo son tres recuadros superpuestos, el primero amarillo, después
naranja y al final otro amarillo con tipografia azul esté escrito el logo en
altas. Son diez tomos con 2 CDs cada uno, con animaciones las cuales
facilitan el aprendizaje y la comprension de los temas tratados como
anatomia, historia, biologia, astronomia, etc.

En la portadas de los tomos hay un collage con ilustraciones, seguramente
provenientes de las animaciones de los CDs, son atodo color y detalladas,
en laetiqueta del CD lo mismo acontece. Es un sblo disefio para todos los
tomos y CDs. Abunda en la portada los colores rojo y amarillo como el
logotipo.

El maletin de Santiago

El logotipo es solo tipografia, con colores pasteles (morado, azul, verde,
rosa, intercalados). Se vende como una maravillosa obra que brinda al
padre de familia de una manera facil e idonea la posibilidad de recorrer
este camino con su hijo desde edades muy tempranas, estimulando desde
lo visual, lo oral, lo auditivo y el habla. Es un estuche con cuatro tomos a
todo color (Silabario, lecturainicial, gerciciosy lecturacomprensiva), 323
rompecabezas, una pizarra mégica.

Lo que se alcanza apercibir en las portadas de los tomos son la mima
ilustracién, dos nifios (nifio, nifia) representados figurativamente sin mucho
detalles aparentemente estan jugando rodeados por letras dentro de cubos,
los colores son vivos (azul, verde, rojo).

364. Msica para hacer mi propia pelicula

365. MUsica parajugar y divertirme.

366. Musica para dormir y sofiar con los
angelitos.

367. Coleccion Blue Kids.



368. Coleccion Estimulacion Temprana.

369. Coleccion Mi primera biblioteca infantil.

370. Coleccién El maletin de Santiago.

Ritmosy rondasinfantilesvol. 1

El logotipo es unatipografia casual en un degradado de color que va desde
el morado pasando por el naranja hasta llegar al verde. Se vende como €l
primer video didactico presentando las rondas tradicionales como nunca
se habian visto y escuchado. Consta de un libro, un video, un CD o dos
audiocasetes.

Se utilizala mismailustracion para las portadas de los diversos productos
anunciados. Es una familia (padre, madre, hijo e hija) representados de
formaestilizada, con coloresvivos, en actitud de bailar contentos, rodeados
pro notas musicales, en un fondo de mosaico gris.

Esto seria una muestra de la competencia directa e indirecta para nuestro
producto, su andlisis nos permite darnos cuenta de cOmo se estan
presentando productosiguales o similares dentro del mercado al que vamos
aingresar. Cabe mencionar que no es un andlisis profundo ya que solo se
mencionan en este proyecto como contexto que ya se desarrolld, més no
como investigacion arealizarse.

Ahora, yahabiendo desarrollado unainvestigaci n de campo (tema, receptor
y competencia), es momento de llevar esos resultados a la aplicacion de
nuestro contexto inmediato, es decir e producto, y yatendido en las manos
lostextos que servirdn como base del mismo, o sea, lostitulos de cadadisco
y € texto que ira en la contraportada en donde se explica € producto, es
momento de comparar, asimilar y desarrollar una valoracion de datos para
su posterior resolucién grafica. Esto lo veremos en el siguiente punto.

1V.2.3.2.3.- Valoracion de los datos

Ya elaboramos unainvestigacion, que nos permite objetivamente descubrir
las actividades que desarrolla la empresa en cuestion, asi mismo se hizo
con el publico meta, el temay lacompetencia, |o cual nos ofrece unavision
mas clara de qué, a quién y contra qué debemos dirigir nuestra propuesta
gréfica. Lo anterior nos ofrece la posibilidad de hacer una declaracién sobre
lo investigado, que no es una proposicion, ni una frase, ni un hecho sino
solo unaimagen que hacemos inteligible de lo recopilado.

En este punto asimilamos los datos que hemos recopilado, desde los
objetivos de la empresa hasta | as caracteristicas de la competencia, lo cual
nos permite tener presentes las caracteristicas que servirén de base para
nuestro trabgo. Esdecir, yasabemosqueeslo quequierey esperad cliente,
nos ha dado las caracteristicas y objetivo que debe tener el encargo grafico
gue nos ha hecho. Ahora sabemos més sobre el tema base del producto,
asi como conocemos mejor al publico meta a que va dirigido el mismo.



Tenemos una impresion de las cualidades conceptuales y graficas de los
productosigualesy similares de lacompetencia, lo cual nos muestralo que
debemosy lo que no debemos hacer en nuestro caso particular y vemos con
que caracteristicas visuales habra que competir.

Planteada |a necesidad, es el momento de poner en juego las herramientas
practicas mediante las cuales se puede redizar la parte principa del
proyecto. Teniendo presente el conocimiento adquirido enlacarrera, eshora
de desarrollar visualmente la problemati ca de comunicacion en cuestion, 1o
cual veremos en |os siguientes puntos.

V.2.3.3.- Etapa creativa

En esta etapa del proceso se traduce la investigacién en un resultado grafico
y este a su vez en imagenes concretas. Es el paso que transcurre desde la
idea o representacion que nos hemos hecho intel ectualmente del producto
en cuestion a la imagen gréfica en particular.

Para poder realizar satisfactoriamente el proceso creativo grafico de un
producto es necesario comprender que su funcion no es estrictamente
mecanica, es decir, hay que considerarlo como el medio que persuade a
ver, tomar y consumir un producto, dentro de muchos que son opciones
para resolver la misma necesidad. Ademés de la lucha del producto por
sobrevivir en el campo de la estimulacion emocional debemos tomar en
cuenta que saldra a competir en un mercado cada vez mas grande y con
mejor competencia, si el producto en conjunto con su presentacion y precio
es exitoso se puede asegurar su posicién en € mercado y consecuentemente
crecer.

En base alas peticiones del clientey el contexto de base del producto (lo
antes mencionado en lainvestigacion) esmomento de proceder a desarrollo
grafico. Me gustaria comentar brevemente la parte del disefo de los soportes
graficos, ya que el interés principal radica en las ilustraciones, sin embargo,
los dos forman el producto en si. Asi que veamos como se llevé a cabo.

1V.2.3.3.1.- Planteamiento creativo

Hemos visto que cuando expresamos y recibimos mensgjes, debemos
considerar que lainformacion debe estar a alcance de todos, paralo cua
debemos pensar cudl es la forma adecuada para proyectar con més eficacia
un mensaje. Antes de ponernos a bocetar, a plasmar |os primeros intentos
grificos, debemos plantearnos de qué forma lo vamos a hacer, debemos
hacer conciencia del tipo de proyecto que estamos realizando y con base

371. Coleccion Ritmos y rondas infantiles.

372. En la etapa creativa se concreta €l
proceso de idealizacion.



372. El tratamiento tipografico es muy
importante.

373. Ejemplo de logotipo.

374. Ejemplo de logotipo.

a la investigacion anterior aplicar los parametros formales de disefio e
ilustracion para entonces si encontrar una respuesta visual.

Por 1o queen este punto esmomento deexplicar acercadegqué planteamientos
tomépararesol ver el problemaen cuestién, por |0 queconsidero conveniente
comentar un poco acerca de lailustracion infantil y las caracteristicas que
deberian tener estas dentro del disefio, asi como e mismo. Por lo tanto,
se expondran en los siguientes puntos las primeras instancias graficas:
aspectos formales de disefio y caracteristicas de las ilustraciones, que en
conjunto daran el producto en si.

1V.2.3.3.1.1.- Elementos de disefio

Antes que nada debemos basarnos en el previo acopio de informacion (que
ya hemos hecho), buscando en esos contextos, detalles significativos y
elementos claros que nos permitan identificar la respuesta adecuada. Estos
son los disparadores habituales de | as buenas ideas de disefio.

Lo primero que habiaque considerar erael logotipo (Logos - tratado griego.
Tipo-Tipus- simbolo, figura, letra. Es decir, tratado tipografico®*). En disefio
grafico se llama asi a la palabra o palabras que, por su disefio caracteristico
y empleo repetido en sus anuncios de toda clase, impresién, promocion,
etc., sirve para identificar a la empresa o el servicio a que corresponde. Para
este caso, ademas de ser un logotipo, es considerado una marca (del medio
y alto alemén Mark-sefial. Sefial hecha en una persona, animal o casa, para
distinguirla de otra, o denotar calidad o pertenencia?®), es decir es una
palabra, simbolo, imagen o su combinacion para identificar los articulos o
servicios de una empresa y asi diferenciarlos de su competencia directa e
indirecta en el mercado.

En pocas palabras, es el tratamiento tipogréfico, con un disefo especifico,
del nombre del producto que se buscardunapersonalidad diferentey propia.
Y como Eugen Rosell menciona, en Disefio de logotipos®®, un logotipo
efectivo habla de forma directa e instantanea, ya que a diferencia de un
folleto de varias paginas o incluso de un cartel, debe mostrar su presencia
con un significado minimo. Los logotipos deben transmitir el mensaje y la
esencia del producto a que representan. Por tanto el logotipo de Melody
Kids deberia ser diferente a su competencia y darle presencia ante €l
consumidor, deberd reflejar el concepto de musica para nifios y deberd ser
[lamativo tanto a nifios como adultos, através de laformay color.

En cuanto a disefio de los soportes (portadas de los discos, etiquetas,
empague paralos discos y € libro para colorear), hay que considerar que
realizar un disefio de ciertas caracteristicas implica saber equilibrar la
importancia de factores como laimagen, €l texto y e color en € formato.

234 RODRIGUEZ Gonzélez, Abelardo. Sélo para estrategas de la Comunicacion visual: cémo construir estrategias de
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El tipo de musica se vuelve un factor de importancia cuando a elaborar una
imagen se refiere, ya que puede sugerir las escenas para una produccion de
musica folklorica, instrumental, jazz, rock, tropical, etc. En este caso en
particular se trata de musica clasica, pero el cliente quiere que se refleje de
manera activay colorida.

Al realizar undisefioparaportaday etiquetadedi scocompacto, esconveniente
conocer las especificaciones de este soporte, determinar los espacios con que
se cuenta para poder iniciar € trabgjo. Asmismo, hay que considerar que
un empaque (estuche, en nuestro caso) debe atraer la atencion e informar
claramente su contenido; atraer al consumidor e incitarlo a comprarlo.

El empaque, por su parte, puede definirse como un contenedor de un
producto, cuyo objetivo es contener y proteger el producto de golpes,
rozamientos 0 agentes gjenos que pudieran dafiar el producto. Ademas
facilitasu amacenamientoy transportey cumplelafuncion de ser promotor
del producto que contiene. El empaque es e medio que persuade a ver,
tomar y consumir un producto, todo esto dentro de una sociedad cada
vez més exigente y en un mundo con miles de opciones para un misma
necesidad, como ya hemos visto nuestro disefio debera diferenciarse de los
demas..

Los estuches y e empaque deben lograr un cambio de actitud en el
consumidor 0 usuario, este tendra que llevarlo de una actitud pasiva a
una actitud activa, donde se lograra de este modo acercarlo a producto
y conseguir que asimile la informacion, y evalle si es el producto que
necesita. Su atraccion al consumidor es de vital importancia a momento
de elegir su compra.

Estos empaques tendrédn como objetivo transmitir al comprador no solo las
caracteristicas de mismo, también debera conseguir que su imagen penetre
y se posicione en la mente del consumidor, y lograr mostrarle que este
producto es mejor que los de su competencia, los cuales al mismo tiempo
estaran luchando por atraer su interés. Para esto se requiere de un disefio
gue sea efectivo y que a su vez satisfaga los requerimientos que dio €
cliente, con susrespectivos limites, yaque el cliente no siempre sabelo que
esmejor para él.

Los recursos graficos que utilizaré en la realizacion de los disefios e
ilustraciones serén la linea 'y e color, ya que “ambos cumplen las dos
funciones més caracteristicas del acto visual; transmiten expresion y nos
permiten obtener informacién mediante e reconocimiento de objetos y
acontecimientos’#’. Hay que considerar con atencion el uso del color, ya
gue para describir algo es probable que hagamos referenciaa mismo. Esto
se debe a que € color tiene un alto valor en la memoria, caracteristica
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375. En esta etapa se pondrén en marchalos
elementos del disefio para crear el producto
como tal.

376. Se busca que los empaques sean mas
atractivos que |os de la competencia.

377. Se usara lailustracion en las portadas
como un plus para generar atraccion hacia
¢l producto,



378. Mediante el uso del color y sus
tonalidades es posible representar de una
forma més cercanalailusion de realidad.

379. Colores propuestos por € cliente para
ser utilizados en |os disefios.

gue como comunicadores podemos aprovechar. En este caso el color debe
predominar porgque ayuda a llamar la atencién de los consumidores y a su
vez recordar y asimilar lo que estén viendo. El color y lasdecisionesquelo
involucran son, por su peso visual, muy importantes.

El uso del color puede ser importante para complementar e dibujo a
linea, pues es sabido que mediante ésta Ultima es posible representar la
tridimensionalidad, perspectiva, masa, lineadehorizonte, etc., peromediante
el uso del color y sus tonalidades es posible representar de una forma mas
cercana lailusién de realidad, ademas de que “€l color es la parte simple
mas emotiva del proceso visual, tiene una gran fuerzay puede emplearse
para expresar y reforzar la informacion visual”?®, Hay que destacar que
[lamar la atencién es el principal uso del color, asi como el contrate es la
base de laatencion. Cuando sedice “llamalaatencion” nos referimos ados
respuestas independientes de |os receptores. 1) que se sientan atraidos, 2)
que pongan atencion si lo que los atrajo contiene significado o interés para
ellos. Y estos dos puntos son |os que buscaremos plasmar en el producto.

El cliente hizo una propuesta del tipo de tonos que deseaba para las
portadas de los discos (queria colores vivos, como los ejemplificados en
la figura 3790), sin embargo, le hice notar que consideraba que no eran los
apropiados yaque son muy brillantes, seguramente se baso en los utilizados
por su competencia, por lo que buscaria otros tonos mas convenientes,
por lo que pensé que para las ilustraciones usaria colores primarios y
secundarios, combinando frios con calidos para buscar un equilibrio tonal,
pero buscando que sean atractivos y [lamativos. Como menciona Swuan:
“...un carnaval de colores no es siempre el mejor modo de presentar un
disefio, y la utilizacion sutil de colores compatibles o de tonalidades de
un solo color puede crear a menudo efectos muy dindmicos’?°. Y eso es
precisamente |o que pensaba hacer.

A pesar de que hay mas elementos formales del disefio a utilizar, estos
se determinan mas a fondo en la siguiente etapa, en donde se establece
su utilizacion y ubicacion, pero esto 1o veremos mas adelante. Ahora es
momento de ver el planteamiento de |as ilustraciones.

1V.2.3.3.1.2.- | lustr aciones

Un producto que desea sobresalir debe tener una buena presentacion con
una “vestimenta’ digna, conveniente y de forma en que actle sobre la
decision de adquirir del comprador. “Laforma, lailustraciony e esquema
de color deberdn ser dependientes de la cualidad del envase, de las
caracteristicas del producto y de los fines de éste. Estos factores son los que
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determinan la presentacion”?®. Las ilustraciones deberén estar basadas en
lainvestigacion y andlisis de larelacion directa e indirecta de | os aspectos
gue tengan relaciéon con e producto, ya que, una de las funciones bésicas
delasilustraciones es atraer y capturar la atencion.

Lailustracion algunas veces sera €l primer medio directo de contacto del
publico consumidor con e producto, punto importante, puesto que s la
imagen no es lo suficientemente atractiva, o no cumple sus fines principales,
todo lo demas fracasara. Para una interpretacion grafica, la ilustracion es
una buena solucién; ésta puede de manera muy original lograr lareaccién
esperadague queremos obtener de nuestro publico, puesellaeslaencargada
de darle vida alaidea o imagen que queremos proyectar.

Lareaizacionde unailustracion no sedejaal libre albedrio, pues setratade
unadi sciplinacomplgjagqueharequerido delatransmision deconocimientos,
tanto intel ectual es como técnicos, que se hapodido recopilar atravésdelos
anos.

Para esto es aconsgable trabgjar con una metodologia que nos permita
conocer las problemética global para poder contemplar las opcionesy ver
de qué forma podemos resolverla, esto se hace con el fin de minimizar los
errores y sistematizarlo para economizar en tiempo y dinero. Es asi que
como ilustrador opté por un método adecuado de trabajo paralas soluciones
y optimos beneficios que requiera la empresa para la cual prestaba mi
servicio. En pocas palabrasy resumiendo el método antes mencionado para
ilustrar esos tres puntos fueron los que tome en cuenta:

* Recabar informacion literaria del tema, lo cual ya se menciond
antes en lainvestigacion.

» Recabar informacion visual del tema, también ya se menciono con
el andlisis de lacompetenciay lacual seextendid en e momento de
elaborar |os bocetos en la busqueda de imégenes asimilables.

e Simplificar la informacion visual y definir elementos gréficos y
formales a utilizar. Lo cual se vera en la parte de los bocetos y
realizacion técnica, en donde se vacian |os contenidos conceptual es,
antes recabados, en imagenesy posteriormente se les daun acabado
final para impresion.

Atanedarleimportanciaaeste principio alahoradeevaluar laconveniencia
del lengugje a utilizar. El cuidado de las caracteristicas socioecondémicas
resulta importante desde dos aspectos. por un lado, teniendo en cuentalos
objetivos de nuestro cliente frente a esos elementos de tanto peso publico.
Por otro lado, en la necesidad de manejarse en un lenguaje comun con los
publicos alos que nos dirigimos.
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380. La ilustracion algunas veces serd el
primer medio directo de contacto del pablico
consumidor con el producto.

381. Ejemplo deilustracion infantil.



382. Ejemplo deilustracion infantil.

383. Dibujo infantil en donde se aprecia la
sencillez de los trazos y formas.

Al poner en juego la capacidad de despertar las fibras sensibles del
espectador y a conducirlo inteligentemente por un camino de referencias
culturales, formas, imégenes, signos y colores, que provienen del mundo
habitual, éstas se trasforman generando algo nuevo que ineludiblemente
es el mismo mundo recodificado. Por lo que las ilustraciones deberan ser
comunes al espectador, asi como transmitir el mensaje del cliente.

En particular, €l tipo de ilustracién que se utilizara seré la denominada
ilustracion infantil, que como vimos es la disciplina cuya obra o tema esta
tratadoy dirigido especia mente paral osnifios, sinembargo, suacancenose
limitaal publicoinfantil sino quesu calidady contenidosdebe ser del agrado
de toda la familia. Las imagenes deben ser claras, legibles, descriptivas y
entendibles, sin olvidar el hecho de que las ilustraciones infantiles deben
complacer alos nifios, pero no son los nifios los consumidores directos de
esasilustraciones, sino los padres, por |o que habra que buscar una solucion
adecuadaparalas dos partes. Sin embargo, habraque dar énfasisalosnifios,
yaque ellos si bien no pagan €l producto, éste debe llamarles laatencion 'y
gustarles para gue motiven de una u otramanera el que se lo compren.

Asi como €l nifio siente un placer enorme cuando la lluvia lo moja o a
caminar descalzo en el pasto, darse marometas y gritar cuando esta feliz,
[lorar cuando algo le duele o deprimirse si es que esta triste. Considero
gue e conocimiento de esta sencillez y claridad que € nifio tiene para
percibir y desenvolverse en su entorno es lo que debera ser reflejado en las
ilustraciones para ofrecerle un trabajo digno que no necesite de traductores
y que cumpla con su objetivo principa que es el de comunicar.

Un factor que se debe tomar en cuenta cuando seilustra es €l tratar de ver
como los nifios, esto implica en gran medida la sencillez y la claridad de
las cosas. Para los adultos probablemente esto implique mucho trabajo,
pues conforme van pasando las distintas edades evolutivas en la vida del
hombre, éste se va llenando de ideas y pensamientos confusos, se tiene
grandes problemas de comunicacion.

“El nivel de representacion de una ilustracion depende del propdsito,
audiencia, técnica de produccion y reproduccion, etc. El nivel de
representacion indica, que tan cercana esta unailustracion alarealidad que
representa a que tan cerca de la abstraccién” 2.

Asi que partiendo de esto estableci que habia que definir el nivel de
representacion que tendrian las ilustraciones. Recordando lo antes
visto, cualquier mensaje visual, segun Dondis, suceden en tres niveles.
representacionalmente (aquello que vemos y reconocemos desde el
entorno y la experiencia), abstractamente (un hecho visual reducido a sus
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componentes visuales y elementales béasicos, realzando los medios més
directos, emocionales y hasta primitivos de confeccion del mensgje), y
simbdlicamente (el vasto universo de sistemas de simbolos codificados que
el hombre ha creado arbitrariamente y al que adscribe un significado?*,

Deestamanera, el nivel representacional eslaformaqueutilicé, debidoaque
en estainformacién visual slo estan presentes aquellos detalles necesarios
para que una persona pueda reconocer 10s objetos presentados, no siendo
un resultado tan realista que casi parezca una fotografia, ni tan sintetizado
que pueda llegar a lo abstracto, pero si lo suficientemente entendible para
que tanto un nifio como un adulto puedan decodificarlo.

En base a la investigacion sobre los nifios, en los primeros afios del nifio
éste se interesa por las cosas materiales que le rodean: personas, animales,
juguetes, objetos, etc. Y a medida en que va creciendo y desarrollando
imaginativamente deriva de lo materia a lo fantastico: hadas, duendes,
magos, animales que se desenvuelven como humanos, historias absurdas
0 comicas, superhombres, héroes y aventureros, un mundo falso que le
aleja del real, le entretiene y excita y con el que se identifica y hasta vive.
Por ello através de las ilustraciones se buscara lograr que el nifio se sienta
identificado con los personajes y experiencias reflejadas a través de los
titulos de cada disco paraque se veaen ellos, y por o tanto sienta atraccion
hacialas ilustracionesy por lo tanto a producto mismo.

Hay querecordar que el uso delailustracion no buscacompetir con el texto
sino complementarlo, y para que lailustracion funcione hay que utilizar
sblo los elementos y codigos necesarios, mientras mas sencilla mejor,
pues lacomprension de laidea sera de unaformamés rdpida. Pero esto no
implicalimitar |a creatividad, imaginacion y libertad, caracteristicas que
son esencialesalahorade crear ilustracionesinfantiles. Laimpresion que
debe recibir el nifio al mirar las ilustraciones debe ser siempre agradable
y atrayente.

Cada ilustrador tiene un dibujo caracteristico, mas laborioso 0 mas
espontaneo, y siempredebe plasmar laideagenera o el temadelailustracion
deunamaneraclaray efectiva. Por |o tanto, cadatipo deilustracion requiere
un estilo de dibujo: las ilustraciones de comic y humor gréfico se basan en
un estilo suelto y personal, mientras que lasilustracionestécnicas exigen un
acabado exacto y estandarizado. En el caso de las ilustraciones infantiles,
la gracia espontanea del ilustrador no puede ser sustituida por ningun otro
recurso técnico y eso es lo que buscaré, como ya se definid, en la reduccién
de los elementos que tiene semejanza con € modelo real pero sin llegar a
ser una copia, con este nivel de representacion los elementos debe tener las
caracteristicas del modelo que logren hacerlo reconocible pero que resulten
simpéticos a usuario.
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386. llustracion aplicada a un contexto de
diseflo grafico.

387.Laelecciondel equipoy losinstrumentos
depende del trabajo que se hara.

No esta de més recalcar que generalmente la ilustracion por si misma
no toma el cardcter de disefio grafico si no estd en un contexto grafico, y
fundamentalmente si no cumple con lapremisade ser multiplicadadeforma
industrial. Dicho de otra forma, la ilustracion aislada de otros elementos
graficos no es disefio gréfico. Es ilustracion, o si lo prefieren, “arte”. Por
estarazdn, los medios utilizados paralarealizacion de ilustraciones son los
mismos que se utilizan par plasmar obras de arte: 1apices, tizas, pasteles,
carboncillos, acuarelas, dleos, acrilicos, témperas, pinceles, espatulas,
aerografos, plumas, collage y, Ultimamente, los materiales virtuales que
permiten imitar todas la técnicas y herramientas nombradas mediante
programas informéticos como Painter o Photoshop o similares.

Asi, existen muy variadastécnicasy medios, cud hemosde utilizar depende
no solo de nuestros conocimientos practicos, sino de tener en cuenta el
sistemacon el cual sevan areproducir el proyecto. Y en este caso e hecho
gue fuera a todo color a imprimir en cuatro tintas, daba la posibilidad de
aprovechar esta situacion y desarrollar el proyecto en una técnica colorida
y atractiva.

La eleccion del equipo y los instrumentos depende en buena medida del
trabajo que se hardy del material sobre el cual setrabajara. Paraeste caso en
particular decidi utilizar acuarela, porque es unatécnica que se me facilita,
de hecho por experiencias anteriores decidi trabajar acuarela con retoque
digital, me parecié mas conveniente por €l tiempo y esfuerzo requerido.
La acuarela es de secado rdpido y no necesita disolventes o sustancias
especiales para su empleo: bastan los colores, un frasco con agua y un
pincel. Ademas de sus caracteristicos colores vivos y transparentes, 1o que
les dard ligereza alasilustraciones.

Haria parte de la ilustracién en acuarela 'y la retocaria en la computadora
para agregarle €l fondo, ya que lo digital también se me facilitay en la
computadora se puede retocar errores de gjecucion facilmente, asi como
hacer variantes de brillo y tono s fuese necesario, asi como intercalar
distintos elementos con muchas posibilidades de modificacion.

En general este fue & planteamiento creativo antes de avocarme a la
realizacion de las iméagenes, y en e siguiente punto mostraré como se
desarrollaron los bocetos, es decir, como |leve visualmente todo lo antes
mencionado.

IV.2.3.3.2.- Bocetos (lluvia de ideas)

Una vez que hemos recibido las instrucciones del cliente y tenemos una
idea mental de lo que debemos hacer visualmente, a quiénes nos vamos



dirigir y contra qué vamos a competir, asi como un planteamiento creativo
y conceptual, se comienza atrabajar en bocetos iniciales. Se trata de ideas
parael disefio, plasmadas en un papel en formade apuntesy dibujosrépidos.
Estos primeros bocetos suelen hacerse con |4pices

El 18piz sea tal vez e instrumento tradicional de uso més sencillo para
transferir a un papel la idea que tenemos en la cabeza. No necesitamos
encenderlo, ni reiniciarlo, no se seca y puede usarse en casi todo tipo de
superficies. Se ha convertido en simbolo de como capturar una idea al
instante para que no se te escape; se puede decir que es emblema de la
inspiracion.

El objetivo de estos primeros bocetos es experimentar con diferentes ideas
de diversas formas, representaciones preliminares, que en la mayoria de
los casos, posteriormente serdn modificados, replanteados o desechados,
en una primera etapa segln nuestro criterio y después los comentarios del
cliente. Sélo entonces puede tomarse una decision final.

Las ventgjas de |os bocetos son las siguientes: puesto que pueden hacerse
rapidamente, el disefiador o ilustrador tiene la libertad de hacer varios
intentos y de descartar los que no son de su agrado. Son una forma
econémica de presentar la sintaxis visual, ya que €l trabajo a escala total
consumiria un tiempo y una energia preciosos, y haria quizas dudar si se
pensara en descartar un mal intento. El trabajo con bocetos produce nuevas
ideas. El primero y el segundo bosquejos pueden fallar pero aceleran el
proceso creativo de resolucién de problemas y permiten el flujo de mas
ideas productivas.

“Las ideas gréficas van surgiendo en la cabeza y al mismo tiempo es
momento de irlas plasmando en papel para analizarlas y encontrar una
respuesta. Todo disefiador debe tener en mente cuando propone soluciones
visuales, buscar alguna conexion entre las tres universos de experiencia
(el delasidess, e de laredidad tal cual y €l de los signos).”?*® Es decir,
comenzamosallevar ideas delarealidad através de signos para comunicar.
A menudo, e primer impulso es el de ponerse a hojear montones de libros,
revistas, o lo que sea que pueda ayudarnos a despejar el cerebro, asi como
ver lasimagenes que son lacompetencia, y asi encontrar frescainspiracion
para las primeras y tan importantes decisiones dentro del proceso. La
creatividad, originalidad y capacidad de un disefiador no surgen “porque
si”; son producto del conocimiento através del estudio, de las experiencias
y € contacto con las distinta &reas de la cultura.

Aqui me parece pertinente aclarar que el proyecto se desarroll6 por etapas,
primero hice el logotipo, ya aprobado continte €l disefio de un estuche, €l
cual siendo aprobado seriala base paralos demés, pero para conveniencia

243 RODRIGUEZ, Abelardo. Sélo para estrategas de la Comunicacion visual: cémo construir estrategias de
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388. Ejemplo de bocetos.

389. Ejemplo de bocetos.
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390. Clave de sol y notas musicales sobre

un pentagrama, elementos utilizados en el
logotipo de Melody Kids.

310. Clave de sal.

311. Ejemplo de Clave de sol utilizada en
composicion tipografica.

de este trabajo escrito describiré aéstosjuntos en |as etapas planteadas en €l
proceso de disefio aqui descrito. Recalcando que laresefiade la produccion
de la parte de disefio sera breve, puesto que lo que no interesa son las
ilustraciones.

Teniendo en cuenta la peticion del cliente de que el logotipo deberia ser
sencillo, colorido y que refleje las caracteristicas del concepto de musica o
referido a ella con elementos reconocibles, asi como a los nifios, de ahi €l
nombre: Melody Kids (musicaparanifios). Y viendo quelosdemés producto
manejaban en sus logotipos mayoritariamente solo tipografia pensé en
hacer una combinacién de simbolos con tipografia. Lo primero que hice
fue escribir la palabra y teniendo en mente el manifestar el concepto de
musica a través de las notas musicales (simbolos reconocidos para €ello)
y antes de buscar una fuente apropiada, visualicé en la misma palabra la
forma de incorporar estos elementos simbdlicos (notas musicales) dentro
del nombre, por lo que encontré que podria agregar € simbolo de clave de
Sol enlaprimer lineadela“M” y la“d” podria sustituirla por una nota. Y
para la palabra “ Kids’ consideré ponerla sobre un pentagrama haciendo
relacién como s fueran notas musicales. Después de algunos intentos y
viendo que laideatenia posibilidades, o siguiente eradesarrollar laideay
ponerle color, pero esto |o mencionaré en |os siguientes puntos.

lel o.(») KI1D

Teniendo el logotipo, o siguientefuedesarrollar e disefio de cadaempague.
Lo primero era determinar su tamafio, medidas dadas por € cliente, esto
para saber en cudnta superficie se desarrollard el proyecto a disefar. Su
bocetaje comenzo6 haciendo una sencilla reticula que dividiera el espacio
en segmentos y a su vez en méas segmentos para establecer distancias y
colocar los elementos. Para la portada, € logotipo lo coloqué en la parte
superior izquierda, que como vimos es donde comienza la lectura de una
imagen. Y en contraparte, en la esquinainferior izquierda, coloqué €l titulo
de cada disco, desde aqui ya tenia pensado que lailustracién o a menos el
elemento principal estarian en el centro, no completamente en él, sino que
serviriade ancla creando unadiagonal entre el logoy €l titulo. Estaseriala
idea general parala portada.

En el lomo del estucheiria, en el centro el titulo del discoy enun extremo el
logotipo. En lacontraportadairian los nombresy tiempo de duracién delos



temas musicales que contendria el disco, un breve texto explicativo sobre
el concepto de Melody Kids, los logotipos de las empresas participantes.
Mis bocetos en papel para disefio son muy rapidos, una idea muy general
de cdmo podrian ir los elementos, me gusta hacer la variaciones en
la computadora, ya que cada cambidé me acercard més a la solucién de
forma visible y concreta. Por 1o que hice algunos apuntes rapidos para la
contraportada de cémo podrian ir los elementos gréficos.

Medidas y boceto prelimiar

] 27.2cm |

18.4cm

13cm h2eml 13cm I

Reticula utilizada

CAPITULO IV: Méelody Kids

312. Paracuaquier planeacion, un boceto es
el primer establecimiento de orden.



313. Representacion delamusicaatravésde
notas musicales.

314. Representacion delamusicaatravésde
notas musicales.

En cuanto a las ilustraciones, “En el momento en que una idea, una
nocion, un suefio o cualquier objeto se ponen sobre papel en forma
visual, se convierte en una imagen. Todas las ilustraciones son imagenes.
Las imagenes terminan por ser una expresion visual, asi e ojo tiene una
funcion muy importante: 1a observacion es la palabra clave y es la base
para la elaboracion de imagenes’2#. Es por esto que en €l capitulo Il hay
un apartado para la imagen y sus especificaciones, ya que una ilustracién es
unaimageny por ende paragenerarlas hemos de tomar en consideracion los
diversos aspectos que he venido mencionando alo largo de este apartado.

Segin € planteamiento y peticion del cliente serian 12 portadas que
ilustraran 12 titulos, uno por cada disco:

-MUsica para sofiar despierto

-Msica para después de | as actividades
-MUsica paravigjar por €l mundo de lafantasia
-MUsica paraempezar €l dia

-MUsica paralarecreacion

-MUsica paralas |abores escolares
-MUsica paralaexpresion artistica
-MUsica para despertar |la creatividad
-MUsica paralaconvivencia

-MUsica para disfrutar la comida
-Msica paraimaginar un mundo mejor
-MUsica prenatal

El primer titulo con el que decidi comenzar a ilustrar fue “MuUsica para
sofiar despierto”, el simple titulo me genero ciertas expectativas sobre su
desarrollo, llamé mi atencién més quelos otros. Como vimos, todo lenguaje
(cuya definicién engloba todo tipo de comunicacién, incluido el disefio
gréfico) es un sistema de relaciones entre signos. Cada palabra o imagen
es un signo e, individualmente, el signo sélo posee significado en base a
su relacion con otros signos. Esto significaria que el disefio e ilustracion se
fundamenta en su totalidad en los elementos de significado que se reutilizan,
remodelan, recombinan o refunden. Por |o que debia encontrar estos signos
y relacionarlos para poder ser representados.

Finalmente el titulo en si es una organizacién de signos (lingiiisticos) ya
que forman una estructura reconocible “ MUsica para sofiar despierto”, es
decir, musica para llevar a nifio a un estado de relgjacion tal, que pueda
desarrollar y manifestar su capacidad para sofiar e imaginar, sin tener que
estar dormido. Pero mi mision era llevar a una representacion visual esa
organizacion significativa, a través de signos y simbolos visuales.

Una ilustraciéon estd compuesta por formas que la determinan y le dan
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sentido, es decir, que sus elementos estan en un nivel de representacion
determinado. Lo primero que decidi fue que utilizariail ustraciones de nifios
como persongjes principales de las ilustraciones, para que éstos se vieran
reflejados en las mismas y los padres hicieran lo mismo con sus hijos.

Como vimos anteriormente, la informacién es un conjunto de mecanismos
gue permiten al individuo retomar |os datos de su ambientey estructurarlos
de unamanera determinada, de modo que le sirvan como guia de su accion.
AqQui no necesitamos evocar tanto en comun con otro u otros sujetos, pero si
queremos que se difunda el modo de dirigir laaccidn que yo disefié a partir
de los datos de mi medio ambiente, tendré que transmitirlo en |os términos
de los otros, de tal modo que podamos evocarlo en comun y entendernos.

Ademés, debiabuscar elementosrel acionadosconlaspartesdel tituloy para
esto resolvi desglosar cada palabra del titulo y considerar su significado y
significante (definidos en el capitulo II, pag. 33), he de aclarar que si bien
los significados ya los conocia por la experiencia natural a través de los
anos, los muestro aqui para que sea mas claro el andlisis, obtenidos del
diccionario de la pagina de Internet de la Real Academia Espaiiola.*®

* Signo linglistico: musica

* Significado: arte de combinar los sonidos de la voz humana o de los
instrumentos, o de unos y otros a la vez, de suerte que produzcan deleite,
conmoviendo la sensibilidad, ya sea alegre, o tristemente.

« Significante: en este caso al ser lamUsicaun concepto abstracto, yaqueno
es un objeto material, el significante seria una representacion comtinmente
aceptada, esdecir smbdlica. En este caso podriaser uninstrumento musical
0 notas musicales.

* Denotacion: sucesion de sonidos modulados para recrear € oido.

» Connotacion: aqui la connotacion consideré establecerla no como la
accion de producir musica sino como la misma simbdlicamente, como
parte del entorno, como s se estuviera desarrollando en e momento de
la accion de lailustracion como tal. Una connotacion que le daria es que
simulara unalluvialigera, haciendo unareferencia alas pompas de jabon,
ya que estarian flotando, manifestando ligereza y suavidad como lo es la
musica clasica. Ademas que en la competencia directa que es Blue Kids, en
|as portadas |0s personajes aparecen tocando un instrumento musical.

* Signo visual: decidi representar la misica en forma de notas musicales,
simbol os cominmente aceptados paralarepresentacién eindicacion de que
hay musicaalrededor, en este caso como si lamusicaenvolvierael ambiente
y a personagje principal, simulando venir de algin lugar cercano.

* Signo linguistico: sofar
» Significado: representarse en la fantasia imégenes o sucesos mientras se
duerme.

245 REAL ACADEMIA ESPANOLA. Diccionario de la Lengua Espafiola. Obtenido el dia 26 de agosto de 2007, desde
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315. Ejemplo de la utilizacion de notas
musi cales para representar la musica.

316. Ejemplo de la utilizacién de notas
musicales para representar la misica.

317. Ejemplo de la utilizacion de notas
musi cales para representar lamusica.



318. Ejemplo de la utilizaciéon de notas
musicales para representar la misica.

319. Ejemplo de la utilizacion de notas
musicales para representar la misica.

320. Sofar.

* Significante: estapal abraenvuelveunhechoengeneral,y surepresentacion
puede ser muy abstracta, sin embargo, pensé que si finalmente un suefio es
algoirreal, ya que son imagenes surgidas del inconsciente, podria resolver
su representacion visual através de crear condiciones fantasiosas, es decir
gue el persongje estuviera haciendo algo fuerade larealidad. También para
hacer referencia a suefio, pensé en elementos que fueran relativos a la
noche (que es cuando regularmente se duerme) y que mejor simbolo para
noche que laluna

 Denotacion: acto de representarse en la fantasia de alguien, mientras
duerme, sucesos 0 imagenes.

» Connotacién: aqui la connotacion consideré establecerla con envolver
al persongje principal en una escenaonirica, fuera de larealidad, haciendo
referencia a estar dentro de un suefio, involucrando alalunaparaello para
reflejar la noche, la hora de dormir.

* Signo visual: decidi representar visualmente esta parte del titulo con una
luna, con un fondo oscuro, como s fuera de noche y el personge en una
accion fantasiosaeirredl.

* Signo linguistico: despierto

» Significado: condicion de estar conciente. Dejar de estar dormido.

» Significante: igual que sofiar, estar despierto es una condicion, mas no
un objeto, por lo que un significante simple puede ser que tener los o0jos
abiertos o desarrollar una actitud de actividad, es decir, estar realizando
algo.

* Denotacion: no estar dormido, estar conciente.

» Connotacién: agui la connotacion consideré estaria establecida con la
accion de estar despierto y sencillamente teniendo los ojos abiertos se
podria representar, asi como una actitud de accién.

* Signo visual: consideré que si ya tenia la luna, la accion para reflejar
lo despierto, deberia estar relacionado con ella. Asi que decidi poner a
personaje en una actividad (con los ojos abiertos) que mostrara que esta
despierto, y estaes que estuvieravolando y para que tuvierarelacion con el
sofiar, algo irreal seria que estuviera volando gracias a unos globos.

“MuUsica para sofiar despierto”. Ahora bien, teniendo los elementos
que reflejan visualmente el concepto del titulo de este disco, habria que
organizarlos en un conjunto. Hice un esbozo muy répido en donde ubiqué
espacia mente los elementos para posteriormente detallarlos més en forma
(lamentablemente no conservé estos primeros dibujos, sdlo los de las
figuras, ya que sirvieron para la fase de aplicacion de la técnica).

Coloqué la luna (con elementos que la humanizaran, ojos, nariz y boca
sonriendo, para que sea més aceptable y agradable para los espectadores)
en la parte superior derecha. Dibujé a nifio como s fuera elevado por un
globo para enfatizar €l sentido onirico. Ademés éste, deberia estar en una



actitud sonriente, mostrando que se esta divirtiendo volando por los cielos,
a la altura de la luna, pensando rodearlo de notas musicales mostrando
gue mientras suefia despierto hay musica suave que lo envuelve. Para los
padres, el mensaje, essimilar, que visualicen asus hijos sofiando despiertos,
estimulando y desarrollando asi su imaginacion y actividades.

Las formas son tanto mejor percibidas por una persona cuanto mayor sea
el nimero de veces que hayan sido presentados a esa misma persona en €l
pasado, por o que los elementos visuales sel eccionados son considerando
como alguna manera ya insertos en el mundo del nifio de alguna manera
u otra gracias a que a partir de los 5 afios, edad minima de los receptores
de nuestro trabajo, el nifio ha desarrollado las destrezas gréficas, gracias al
mayor conocimiento de formas reales.

Hay que considerar que para plasmar visualmente los elementos selectos
anteriormente, busqué en revistas e Internet fotografias de nifios, lunas que
me dieran una pauta para hacer los primero dibujos. Como ya se habia
mencionado, € nivel visual que tendrian seria el representacional, por o
que reduje los detalles a los necesarios de las figuras para buscar la sencillez.
También es preciso recalcar que hay que buscar un equilibrio afinado: ni
las simplificaciones excesivas que prescinden de detalles importantes, ni la
complejidad que introduzca detalles innecesarios ampliaran o reforzaran la
comprension.

Viendo que esta practica habia funcionado, decidi emplearla igual a los
demasttitulos.

El segundo titulo que decidi plasmar fue“ MUsica paraviajar por e mundo
de la fantasia”. Debo confesar que los boceté aleatoriamente, 0 mejor
dicho, como me parecieron mas féciles de ilustrar los tomaba y dejaba al
final los que no tenia una idea tan clara de coémo resolverlos. Este titulo en
particular estéa relacionado con el anterior ya que hace referencia de llevar

321. Nifios.

321. Luna.

321. Globos.



322. Vigje en barco.

323. Mundo fantéastico.

324. Estrella representada abstractamente.

al nifio por los caminos de la imaginacion y la fantasia para desarrollar y
estimular estas capacidades en €.

Resolvi que si finalmente todos los titulos llevaban la palabra “musica”,
de aqui en adelante en todas las ilustraciones la representaria de la misma
manera, através de las notas musicales, en el mismo planteamiento que se
hizo en €l titulo de “MUsica para sofiar despierto” arriba mencionado. Sin
embargo cada titulo tiene més elementos y los de este titulo en particular
son los siguientes.

* Signo lingiiistico: viajar

e Significado: trasladarse de un lugar a otro, generalmente distante, por
cualquier medio de locomocion.

* Significante: viajar es una accién mas no un objeto, por lo puede tener
varias representaci ones, como objetos rel acionados con los viagjes (mal etas,
bol etos de transporte, etc.) o medios de transporte (avion, barco, auto, nave
espacial, tren, etc.)

» Denotacién: dicho de un vehiculo: desplazarse siguiendo una ruta
o trayectoria. Dicho de un vigiante: efectuar su ruta para realizar una
accion.

* Connotacion: si finalmente sus significantes pueden ser varios, decidi
optar por la representacion a través de un transporte que transbordara a
persongje de lailustracion.

* Signo visua: sin embargo, también habia varios transportes que podria
utilizar, pero decidi que seria un barco, porque consideré que un auto
0 un avidén e inclusive la nave espacia serian un tanto comunes y muy
utilizados.

* Signo linglistico: mundo

» Significado: planeta que habitamos. Esfera con que serepresentael globo
terragqueo. Totalidad de los hombres, género humano.

* Significante: los significantes para mundo pueden ser de lleno el planeta
tierrao cualquier planetaaun no real. También como una serie de el ementos
comunes a una actividad o sociedad o grupo, por gemplo en e mundo
meédico son comunes |as batas blancas e instrumentos especializados.
 Denotacién: parte de la sociedad humana, caracterizada por alguna
cualidad o circunstancia comin atodos sus individuos. Ambiente en el que
se desenvuel ve una persona.

« Connotacion: agui la connotacion la consideré como un conjunto de
cualidades irreales, que en conjunto denotardn un mundo en especifico, un
mundo fantéastico.

* Signo visual: un mundo estara reflejado con una serie de personajes que
tengan las cualidades de ser irrealesy fantasiosos, envolviendo al personaje
en unatravesia de suefio e imaginacion.



* Signo linguistico: fantasia

* Significado: facultad que tiene e @nimo de reproducir por medio de
imagenes las cosas pasadas 0 lgjanas, de representar las ideales en forma
sensible o deidealizar lasreales e irreales.

» Significante: simplemente algo que no sea unarepresentacion como se da
en larealidad podria ser considerado como fantastico, ya que esta fuera de
esta. Asi que un personajeirreal 0 unaaccion fueradelo comin denotarian
lo fantastico.

* Denotacion: grado superior de laimaginacion; laimaginacion en cuanto
inventa o produce.

» Connotacién: aqui la connotacién consideré establecerla con personajes
irreales en un ambiente y situacién imaginario, es decir, dlgo mésaladela
realidad |6gica.

* Signo visual: tras meditar un poco y viendo los elementos que ya tenia.
Si bien el barco estarianavegando en el espacio, un personaje que se podria
agregar en relacion es una estrella y s a fantasia debia referirme fui al
extremo a considerar un dragbn como mascota.

“Mdsica para vigjar por e mundo de la fantasia”. Ya habia definido
gue vigjar estaria representado con un medio para ello, € barco, pero un
barco comun y corriente no vendria tanto a caso cuando habia que hacer
referencia alafantasia, asi que se me ocurrio representar €l barco como si
estuviera hecho con una hoja de papel, lo cual manifiesta de alguna manera
manualidades simples que se les ensefian alos nifios como el origami.

Continuando con e mundo de la fantasia, cologué una pequefia estrella a
borde del barco, pero después consideré ponerla agarrada de una pequefia
bandera que llevaria el barco, en una actitud de movimiento, como s se
sostuviera para no caer, un detalle del mismo en una pequefia ancla en la
puntadel barco. Ademas pense enlamascotadel personaje como un dragon,
algo fuera de lo comun, le puse alas para darle mayor vistosidad y en una
actitud de saludo, como s |o hiciera a los espectadores. Para rematar, y
aprovechar el vacio que habiaen el cuadrante superior derecho, coloqué un
planeta (no necesariamente laluna, Sino un cuerpo celeste que nos indicara
gue se esta en & cosmos, fuerade latierra).

El personaje principal, ya que e primero habia sido nifio, consideré que
para hacer un equilibrio debia ser nifiay como capitan del barco, la puse en
un actitud apuntando hacia algo que esta cercano (tal vez otro mundo). Y
a igual que en la primer ilustracion la musica estaria representada por las
notas musical es.

325. Nifia

326. Dragon.

327. Barco de papel.

328. Ancla.



329. Mujer embarazada (prenatal).

Todos estos elementos en conjunto conformarian en si e mundo de la
fantasia al que refiere el titulo de esta portada.

El tercer titulo que boceté fue “Musica prenatal”. Este es un titulo que
evidentemente no esta relacionado directamente para los nifios, sino para
los padres, como lo indico el cliente. Es musica para que la madre que esta
esperando al bebé, escuche mientras serelgjay realiza sus actividades.

* Signo linguistico: prenata

» Significado: que existe o se produce antes del nacimiento.

* Significante: una mujer embarazada o laimagen de un feto eslo primero
gue viene ami mente ante la palabra prenatal.

* Denotacion: que existe o se produce antes del nacimiento.
 Connotacion: la felicidad y alegria producida por el nacimiento de un
bebé que se espera, es |o que habria que denotar en este caso.

* Signovisual: si bienlo prenatal, es antes del nacimiento, decidi irme por
la representacion de un bebé, ya que una mujer embarazada, si bien las
muj eres en este estado |o reconocerian, que mejor que un bebé paradllo, ya
gue es lo que estan esperando con ansias. El bebé deberia estar sonriente,
activo, vivo paralos padres asimilen que asi estara su hijo.

“Musica prenatal” . Habiendo establecido que este titulo se representaria
con un bebé y atendiendo a la peticion de cliente que fuera llamativo.
Envolvi a personaje principal en un ambiente alegre y activo. Consideré
gue un elemento sencillo y llamativo seria una arco iris por su colorido



y su comun utilizacion en lo relacionado con la tranquilidad, felicidad e
inclusive la fantasia. Coloqué a bebé sobre €l arco iris, envuelto en una
manta a manera de montafia rusa, como s fuera deslizandose sobre este
arco de colores, alegrey feliz por ello. Como s desde €l cielo fuera dejado
el regalo a los padres. La musica, serian notas que rodean a bebéy lo
acompafian en su travesia.

Continué con “MuUsica para después de las actividades’, este disco esta
dirigido para el nifio después de la escuela, o terminar la tarea, inclusive
después de jugar, es para que se relaje precisamente después de las
actividades diarias, para una pequefia siesta 0 simplemente un descanso.

* Signo linguistico: después

* Significado: tiempo seguido de finalizar algo.

* Significante: al ser un adverbio de tiempo, su significante estd relacionado
con una accién anterior que culmina en lo posterior, por gemplo, una
cascara de plétano representaria el después de haberlo comido.

* Denotacion: denota posterioridad de tiempo

 Connotacion: la connotacion de “después” se relaciona con el fin de una
accion o evento, entonces elementos que no son utilizados connotarian la
accion de que yano lo estan siendo.

* Signo visual: aqui larepresentacion surgiriaatravés de la simulacion de
gue elementos que antes estaban siendo utilizados, yano lo estan.

* Signo linguistico: actividades

» Significado: conjunto de operaciones o tareas propias de una persona.

» Significante: una actividad puede ser representada por cualquier accion
gue pudiera estar realizando un individuo.

 Denotacion: conjunto de operaciones o tareas propias de una persona.

» Connotacion: en este caso las connotaciones que tendria esta palabra
serian algo que tuviera relacion con los nifios, es decir, actividades
pertinentes a ellos como estudiar, jugar, hacer latarea.

* Signo visual: tomando en cuenta que generalmente las actividades de un

330. Fotografia de un bebé.

331. Fotografia de un bebé recién nacido.

332. Campesinos descansando después de la
jornada.



333. Actividades escolares.

334. Descansando sobre las nubes.

335. Nifla haciendo su tarea.

nifio son ir ala escuela, hacer latarea, estudiar, jugar, recrearse, entonces
para representar esto pensé en un cuaderno paralatareay laescuelay una
pelota para el juego.

“MuUsicaparadespuésdelasactividades’ . Laactitud del personajeprincipal
seriade estar descansando precisamente después de haber utilizado €l libro
y la pelota, inclusive para enfatizar este estado de relgjacion, lo dibujé
sentado y sin zapatos (de hecho estos estarian aun lado de é, junto con los
demés elementos ya que no |os utiliza en ese momento, porgue yalo hizo).
En su mano consideré poner unamanzana para hacer referenciaalahorade
la comida, sin embargo, como veremos en la parte del desarrollo esa idea
cambié. Para e elemento del fondo y darle un poco de fantasia, coloqué
al personagje sobre nubes, como si fueran un plécido lugar de descanso, a
cual llegard a través de la musica contenida en €l disco. Al igua que las
anteriores portadas, las notas musicales rodearan el ambiente.

El siguiente titulo fue “MUsica para las labores escolares’ . En este disco
lo que se pretende es que la mUsica contenida sea un apoyo a momento
de realizar |a tarea de la escuela, ago muy importante para los nifios, ya
que paraello necesitan concentrarse en |o que estan haciendo, por lo quela
musica contenida en este titulo les ayudara aello.

* Signo linguistico: labores

* Significado: accién y efecto de trabgjar.

* Significante: una labor puede ser cualquier accion de gecucion que
pudiera estar realizando un individuo. Estar trabajando en algo.
 Denotacion: accion y efecto de trabgjar.

» Connotacién: una connotacion de labor, seria estar estudiando o estar
realizando latarea.

* Signovisual: pararepresentar visualmente esta palabrapensé enlaaccion
en si, es decir, el personaje principal realizando una tarea determinada.



* Signo linglistico: escolares

* Significado: perteneciente o relativo a estudiante o ala escuela.

« Significante: visualizo materiales de escuela (libros, cuadernos, reglas,
|4pices, plumas, pizarrdn), maestros, alumnos.

» Denotacion: puede ser un nifio que es parte de una escuela o lo relativo
adla

» Connotacion: en este caso las connotaciones de esta palabra serian el
estar leyendo, estudiando, inclusive, pintando, tocando un instrumento
musical. Algunalabor que le hayan dgjado a nifio en la escuela.

» Signovisual: meinclinépor instrumentosque seutilizan enlaescuelapara
aprender, 0 segq, libros y signos abstractos pero reconocibles rel acionados
con o que se aprende en la escuela, es decir, nimero y letras.

“M Usicaparalaslaboresescolares’. Uniendo las dos palabras analizadas
tenemos labores escolares, entonces el persongje principal delailustracion,
en este caso una nifa, estaria realizando sus labores que le dejaron en la
escuela, pero en concreto, estudiando. La coloqué sentada sobre un par de
cubos que tienen nUmeros, representando material educativo, ella sostiene
un libro que tendra en la portada las tres primeras letras del abecedario
A, B, C para representar los libros utilizados en las clases en la escuela
Unavez més pense en las notas musicales para representar la muasica, pero
en este caso consideré mezclarlas con nUmeros que a la vez envuelven la
escena.

A continuacién abordé € titulo “ MUsica para empezar €l dia” . Este disco
pretende ser un complemento durante los momentos antes de comenzar las
actividades diarias. La musica contenida en este volumen esta determinada
pararelgar y preparar al nifio antes de que empiece su dia.

* Signo linguistico: empezar
» Significado: dar principio aago.
* Significante: para el significante de empezar consideré en algo que diera

336. Nifio viendo un libro.

337. Articul os escol ares.



338. El diacomienzaa despertar.

339. Sal.

340. Planeta Tierra.

laimpresién de dar marchaaalgo, iniciarlo.

* Denotacion: dar principio aago.

» Connotacién: para este caso pensé en un camino arecorrer, asi como €l
punto es €l inicio de lalinea, o a nifio levantdndose de la cama listo para
empezar su dia.

* Signo visual: decidi utilizar como signo visual de empezar, que €l nifio,
Como personaje principal, iniciard una accion.

* Signo linguistico: dia

» Significado: tiempo que la Tierra emplea en dar una vuelta alrededor de
su gje; equivale a 24 horas.

* Significante: si finalmente el dia es considerado como un ciclo, tomé
como significante el inicio de este ciclo que es el amanecer y de éste el
sol.

* Denotacién: una denotacién de dia seriael periodo en que seredlizan las
actividades cotidianas desde que amanece hasta que anochece, desde que
se despierta el nifio hasta que se va dormir.

» Connotacion: al considerar representar el diacomo un ciclodeactividades,
encontré que podrian ser muchas cosas como levantarse, desayunar, jugar.

 Signo visual: agui decidi representar visualmente dia, como una de las
actividades que se realizan en €l transcurso de este, por lo que €l nifio dela
portada estaria jugando.

“Musica para empezar el dia’. Al hacer la unién de las palabras para
configurar la estructura de la ilustracion decidi que el contexto que rodeara
al personaje principal, e cua seria un nifio, seria un ambiente que dieraa
entender que es el amanecer, es decir, e momento en que comienzan las
actividades diarias (nubes, un cielo no azul por completo sino que tuviera
tonos calidos, y sobre todo €l elemento de un sol que evidencia que es de
dia, en una actitud sonriente para hacerlo mas amigable a espectador). El
nifio estariainiciando unaaccién lacua esdirigirse haciaun lugar, por eso
lo considere enfatizando en dar un paso, como si vinierade algun lugar para
dirigirse a otro, sin embargo, considere colocarlo sobre e planeta tierra
paradarle un sentido méas onirico y alavez representando que comienza su
dia para desarrollarse en € mundo que le rodea.
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El siguientetitulofue“ MUsicaparalarecreacion” . Estedisco estadirigido
al tiempo que utiliza parajugar y entretenerse. Lamusica contenida en este
disco serd un complemento para el nifio en estas actividades que finalmente
aunque sean recreativas, no implica que no requieran mantener un estado
relgjado pero que lo motive a tener una sana actividad.

* Signo linglistico: recreacion

» Significado: hecho de alegrar o entretener.

* Significante:esta accién puede tener varios significantes como tomar
el fresco, dar un paseo, jugar, cantar, dibujar, etc., todo lo que pudiera
ocurrirsele a nifio para distraerse.

* Denotacion: hacer algo para divertirsey entretenerse.

» Connotacién: pensé en juguetesy laaccién de jugar parala connotacion
de esta palabra.

* Signo visual: por lo tanto para el signo visual decidi utilizar elementos
visuales que reflejaran el entretenimiento del nifio como juguetes y al
mismo en accion de utilizarlos.

“Musica para la recreacion” . Se me ocurrié poner a personaje principal
realizando actividades comunes de entrtenimiento como jugar a la pelota,
ademas pensé en ponerlo sobre un nota musical muy grande como Si
estuvierajugando por los aires sobre ésta, también pense utilizar elementos
gue reforzaran esta ideas como juguetes en este aso un tren que cologqué
sobre lanotacomo si larecorriera. Asimismo especul é en algo muy comun
entre los nifios que es un osito de peluche. Siendo asi, quise representar la
idea de ese momento en que el nifio se esta divirtiendo.

341. Optimismo.

342. Recreacion.

343. Recreacion.

344. Tren.



345. Avion de papel

346. Mufiecos de papel.

A continuacion realicé € titulo “Musica para despertar la creatividad”.
Aqui se pretende ser un volumen musical que sea un complemento para el
momento en que el nifio vaya mas alla de sus pensamientos cotidianos que
lo [leven aexplorar su imaginacion yasea en € estudio o en € juego.

* Signo linguistico: despertar

* Significado: infundir algo aalguien.

» Significante: como accion puede referirse a muchas cosas, a despertar
unaidea, despertar una cualidad, despertar un sentimiento.

» Denotacion: mover, excitar, hacer experimentar una sensacion, deseo o
cualidad.

» Connotacion: pensé en juguetesy laaccion de jugar paralaconnotacion
de esta pal abra.

* Signo visual: aqui decidi utilizar algo que reflejara el comienzo o
una actividad en s que ayude a infundir el siguiente concepto que es
creatividad.

» Signo linguistico: creatividad

» Significado: es|a capacidad de crear algo.

* Significante: siendo un término un tanto abstracto un significante para
el seria un accién creativa, digdmoslo asi, en donde se refleje que se esta
creando algo.

» Denotacion: eslacapacidad de producir respuestas originales a cual quier
problema.

» Connotacion: pensé en elementos que fueran producto de acciones
creativas, como las manualidades por jemplo.

* Signo visual: decidi tomar como signo visual de creatividad la accién de
crear algo fuera de lo comin y que reflejara una accién fantdstica a la vez
para diferenciar de |as acciones comunes.

“MuUsica para despertar la creatividad” . El planteamiento que utilicé para
estaportadafueel siguiente: primerovisualiceloselementospararepresentar
lacreatividad y pensé en unaactividad que fueracomun paralos nifios pero
gue sin embargo no realicen todo el tiempo o por [o menos no siempre, por
giemplo las manualidades en este caso considere plantear visualmente el
recorte de figuras de papel, asi como la papiroflexia, estas actividades como
“despertadoras’ de la creatividad, ya que involucraal nifio a desarrollar su
pensamiento creativo através de unaaccion. Por 1o que consideré un avion
de papel volandoy en el un nifio que sugirieradiversién, aunado aagregarle
un elemento como una tira de nifios recortados de papel que llevaraen la
mano, inclusive con la tijeras con que los hizo en su otra mano. Como si
fuera en ese vigje fantastico realizando una actividad creativa.



Continuando realicé € titulo “Musica para disfrutar la comida”. Este
disco esté preparado para acompafiar los alimentos escuchando musica en
la comida. Mientras el nifio come es envuelto por un ambiente tranquilo
ayudandolo a estar relgjado y regocijarse con sus alimentos.

* Signo linguistico: disfrutar

* Significado: sentir satisfaccion por algo.

* Significante: esta accion puede representarse con una actitud aceptacion.
* Denotacion: aegria, placer, gusto.

» Connotacién: a través de la actitud fisica se podria representar esta
accion.

* Signo visual: una sonrisa 'y una actitud relajada pueden representar esta
palabra.

* Signo lingulistico: comida

* Significado: alimento que se toma a medio dia o a primeras horas de la
tarde.

» Significante: podriaser cualquier cosa que se come 0 el momento en que
serealiza

* Denotacion: conjunto de cosas que se comen.

» Connotacién: podriaser cualquier alimento (verduras, guisados, frutas).
» Signo visual: decidi representar esta palabra con imégenes de alimentos.

“Musica para disfrutar la comida’. Esta portada la consideré con el
persongje principal envuelto en la accién y escenario de la hora de la
comida, sentado en la mesa acompaiiado de alimentos (frutas, pan, sopa,
verdura), éstos humanizados para que sean mas accesiblesy agradables. Su
actitud sonriente para reflejar que disfruta el momento.
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347. Nifio piloto.

348. Comida.

347. Frutasy verduras.



348. Nifios comiendo.

349. Actividad artiistica para nifios.

350. Nifio dibujando.

Y

El titulo que sigui6 fue “MUsica para la expresion artistica” . Este disco
esta dirigido para cuando el nifio se encuentra realizando actividades
referentes a las bellas artes. Esta musica le ayudara a nifio a estar en un
estado de relgjacion y concentracién mientras pinta, baila, canta, toca un
instrumento, etc.

* Signo linglistico: expresion

» Significado: manifestacion con palabras o con otros signos exteriores de
lo que uno siente o piensa.

» Significante: puede ser la accion de estar haciendo ago.

 Denotacion: manifestacion con palabras 0 con otros signos exteriores de
lo que uno siente 0 piensa.

» Connotacion: estar realizando algo determinado que refleje una accién
dirigida hacia una creacion personal.

* Signo visual: un elemento realizando una accion creativa.

* Signo linglistico: artistica

* Significado: relativo a las artes, especialmente a las bellas artes, o relativo
aedllas.

* Significante: podria ser cualquier elemento utilizado en las bellas artes,
 Denotacion: relativo alas artes, especiamente alas bellas artes, o relativo
aedllas.

» Connotacion: agui la connotacion podria representarse como la accion
de estar gjecutando alguna de las bellas artes, asi como |os instrumentos
utilizados en ellas.

e Signo visual: decidi la representacién por medio de instrumentos
utilizados en las bellas artes, asi como la accién de utilizarlos.

“Musica para la expresion artistica”. Para esta portada consideré dos
elementos de actividades artisticas, pero més enfocadas a las plasticas,
como me lo menciond el cliente ya considera de mayor importancia a esta
asi como a la musica. Por lo tanto configuré un personaje con un lapiz, que
es e instrumento bésico para la creacion pléstica, pensé que € resultado
de la accion de dibujar seria una nota musical, para hacer mas relacion
con el tema de la coleccion. Ademas otro persongje estaria pintando, otra



actividad comun de los nifios que son involucrados con las artes, también
la accidn estaria relacionada con la musica, por 1o que €l persongje estaria
pintando una nota musical, agregué detalles como la paleta de coloresy la
pinturaen lanota. Ademas cologué un cuaderno de partiturasy un saxofon
para hacer mas evidente a otras expresiones artisticas.

Continuando con la descripcién € titulo siguiente fue “MuUsica para
imaginar un mundo mejor” . Este disco pretende mantener al nifio en un
estado tranquilo y relgjado en todo momento para poder asimilar mejor €l
mundo que lo rodeay por lo tanto mejoratanto € como los que los rodean
conviviendo en paz.

* Signo linguistico: imaginar

* Significado: representar idealmente una cosa, crearla en laimaginacion.
* Significante: se podria representar con una escena que pudiera ser.

* Denotacion: facultad delamente de representar lasimagenes delas cosas
reales o ideales (imagenes creadas por la fantasia).

 Connotacion: mas que un elemento grafico pensé en la escena en si, algo
fantasioso pero que indique que puede pasar.

» Signo visual: aqui € signo visual estara conformado por lailustracién en
si que reflejard que un acto que pudiera pasar, pero por lo pronto solo esta
en laimaginacion.

* Signo linglistico: mundo

* Significado: el planetatierra (el géneroy sociedad humana).

* Significante: puede la representacion del planetatierra.

* Denotacion: lasociedad en gue vivimos.

» Connotacion: podria representarse con €l planeta tierra, inclusive con
una parte de la sociedad

* Signo visual: decidi utilizar laimagen del planetatierra, pero también a
las personas que viven en €l.

* Signo linguistico: mejor
» Significado: adjetivo de bueno, superior a otra cosa en bondad y que la
excede en una cualidad natural o moral.

350. Clave de sol y pinceles, relacion musica
con actividad artistica.

351. Imaginacion.

352. Cadena humana (unioén).



353. Paloma blanca (simbolo de la paz).

354. Convivenciafamiliar.

355. Convivencia entre nifios.

* Significante:una actitud o elemento que refleje ser diferente a lo hecho,
pero mas agradable.

* Denotacion: que tiene cualidades gratas y gustosas.

» Connotacion: aqui se podria representar con una actitud relevante que
muestre una cualidad més alla de larealidad actual.

* Signo visual: a igual que imaginar, al ser conceptos muy abstractos, en
la composicidn se reflejaria esta palabra.

“Musicaparaimaginar un mundo mejor” . Tomécomo el emento principal
laimagen del planetatierra. Parala sociedad contemplé colocar atres nifios
sobre €l planeta, tomados de las manos. Para representar la unidad, en un
metaf orade un mundo mejor, todo unidos, inclusive estaidea reforzada por
el simbolo de la paz, que es la paloma blanca. La escena como tal refleja la
ideade que eslo se estéaimaginando, es decir, imaginar un mundo mejor en
el que todos estén unidosy en paz.
J‘}/j
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El siguiente y dltimo titulo fue “MuUsica para la convivencia’. Aqui se
tiene contemplada musica para la estancia del nifio con la familia o con
los demas. Para crear un ambiente propicio para que e infante no tenga
conflictos y sea mas accesible a la socializacion.

* Signo linguistico: convivencia

» Significado: vida en comln con una o varias personas.

* Significante: podria ser una escena en la que estén varias personas juntas
en armonia.

* Denotacion: vidaen comln con una o varias personas.

e Connotacién: una 0 mas personas estando juntos en armonia y
relacionandose entre si, jugando, platicando, etc.

* Signo visual: me decidi por un nifio interactuando con otro.

“Musica para la convivencia’. Esta portada la confeccioné con dos
elementos précial es, un nifio jugando con unanifia, esto fue yaque como se
menciono en lainvestigacion anterior esun delasrelaciones masintrinsecas
entre los dos géneros. Los coloque en una actitud amistosa y juguetona,
digamos que conviviendo como amigos. Ademés coloque un elemento
simbdlico que son las siluetas de unafamilia en donde se distingue €l papa,
lamama, un hijo y una hija, unafamilia completa tomada de las manos en



total armonia. Es decir, quiero mostrar al nifio viviendo en compariia de
otro u de otros, cohabitando en concordia, amistad, fraternidad y respeto.

Hasta agui €l andlisis de los bocetos de las ilustraciones, asi es como
nacieron y se llevaron los signos lingiiisticos al os signos visuales. Ahora
mencionare rapidamente como se bocetaron los demas soportes graficos
requeridos para unirlos en esta etapa de boecetaje.

Para el empague de los discos, € boceto o realicé en la computadora, ya
gue a haber realizado las portadas, las ilustraciones y teniendo todos lo
elementos de disefio eramasfécil colocar directamente éstosen lasdiversas
caras del empague. Hice una magueta basandome en un empaqueigual que
medio e cliente, y sobre el armado fue més fécil visualizar como quedaria
finalizado, hice algunas anotaciones para armar en la computadora las
imagenes y colocar los elementos gréficos.

Parael libro decolorear fueel mismo caso paralaportaday lacontraportada,
solo que aqui debia hacer una maqueta editorial para ver de que forma
guedarian las paginas y por ende las ilustraciones.

Teniendo ya €l boceto el siguiente paso es ver si funcionay partiendo de
éste, hacer una serie de lluvia de ideas que nos muestre diversas opciones
de resolucion.

Hay que considerar que los gustos de los clientes son de lo mas variado.
Muchos prefieren bosquejos rapidos e incluso dibujos realizados sobre la
marcha, porque de este modo sienten que estan activamente implicados en
el proceso de disefio. Otros necesitan bocetos relativamente acabados para
tomar una decision, 1o que puede llevarnos mucho tiempo. En este caso
los bocetos debian estar terminado y ser muy similares a lo final, no en un
terminacién absolutapero si cercana. Por 10 que enseguidael siguiente paso
fuellevar estasiniciaesideas aun proceso técnico paradarles mas acabado
y poderlos presentar paralas primeras evaluaciones. Esto o veremos en el
siguiente punto.

356. Laparte de | os bocetos es fundamental,
porque es aqui donde las ideas se llevan
al papel en forma de imégenes que pronto
serdn ilustracioes.



357. Después de los bocetos se utilizan
diversas herramientas para completar el
proceso técnico.

358. Las herramientas que se utilizan en el
proceso pueden ser muy diversas.

1V.2.3.3.3.- Desarrollo técnico

Como vimos anteriormente, el mensaje (qué serd comunicado, qué se desea
decir y como se dird) es un conjunto de signos extraidos de un codigo
visual determinado, es el resultado material del disefio grafico, por medio
de codigos, signos, letras, iconos, etc. Estos elementos se combinan en un
soporte paraformar untodo, €l disefio y esagui dondetodos estos elementos
Se conjugan en uno solo.

Hasta aqui yatenemos|os primerosintentos de solucién anuestro problema
gréfico, ahora compete darle una forma mas elaborada. Asi que, continuando
en & orden en que se desarrollaron los disefios, |0 primero en darle un
acabado fue €l logotipo.

Siguiendo mis bocetos del logotipo, 1o Unico que hice fue buscar una
fuente para la palabra “Melody” buscando que fuera una fuente &gil y con
movimiento (haciendo unaanal ogiaaladireccion de orquestas, a moviento
sonoro de las notas musicales) y que me permitiera fusionar el simbolo de
“clave de sol” con la“M”. Después de buscar entre varias fuentes tipo
cript, finalmente tenia que decidir entre la fuente Edwardian Script ITC
y Staccato222 BT Regular. Sin embargo, me incliné por la segunda, ya
gue la primera opcion tiene un carécter muy formal, por lo que las fuente
Saccato 222 dauna sensacion de movimiento armonico, y el que sejunten
y entrelacen algunos tipos me permiti6 fusionar la clave de sol a principio
dela“M” de Melody, ademas que la“d” también seria cambiado por una
notamusical enfatizando el contexto de musical pero visualmente.

Para la parte de “KIDS’, y habiendo considerado la idea del pentagrama,
decidi utilizar la mismatipografia que en Melody, considerando las misma
caracteristicas de ser una fuente con movimiento y sobretodo casual y
amena. Dibuje 5 lineas debajo de |a palabra Melody, y sobre estas escribi



KIDSen altas para darle presencia a pesar de ser solo 5 letras; primero las
coloqué juntas, después | as incliné un poco, pero no tenian mucharelacién
con €l todo, asi que hice las lineas méas gruesas y ubiqué las 5 letras de
KIDS sobre € pentagrama en distintos angulos y méas separadas para que
tuviera un movimiento aparente sobre el pentagrama como sucede con las
notas musicales en las partituras.

359. Logotipo a color, fondo blanco.

En cuanto a color, considere utilizar los colores primarios los cuales se
utilizan frecuentemente para dirigirse a los nifios, ya que son |los primero
gue aprenden y son la base para todos los demés colores. Sin embargo,
uno debia sobresalir ya que se usaria para toda la palabra Melody y €l
pentagramay |os demas en KIDSpara que este finalmente resalte en medio
de la palabra y sus gréficos agregados. Después de probar con el blanco
y € negro, decidi que el CYAN era una buena opcién ya que es un color
que refleja tranquilidad y equilibrio ademads de reflejar elementos naturales
como el cielo y el agua, asi que restaba definir los de KIDSy para no caer
en la obviedad de decir azul, rojo y amarillo, los coloque de la siguiente
forma “K” —rojo, “I”-verde, “D” - amarilloy “S’ — naranja’, primarios
y secundario, en la relacion primario-secundario, primario-secundario.
Hice algunas pruebas de tamafio impreso y a ver que funcionaba decidi
dejarlo asi. Asi que lo mandé por correo parasu revision y parafortunafue 359. Logotipo aunatinta, fondo blanco.
aceptado sin problemas.

359. Logotipo a color, fondo negro.

Como mencioné antes todos los elementos visuales construyen €l disefio A e SalA D/

en si (logotipo, textos, plecas, figuras, ilustraciones). La manera en que el f";;? 1'7 [N=rz=J,
. . . , o) I=K=|: Lg;r g
disefio es creado, construido u organizado estara basado en una estructura e A= =

gueincluye alos diversos €l ementos rel acionados entre si como un todo en

un soporte. 359. Logotipo calado.



360. En €l disefio es donde organizamos
propiamente todos |os elementos a través de
las herramientas adecuadas.

361. El color es muy importante para el
disefio, ya que sera el elemento de atraccion
visual.

El formato del estuche fue el soporte en que se ordenaron estos elementos,
no detallaré mucho porque lo que nos interesa son las ilustraciones, 10
cual es el tema central de este trabajo no el disefio en general pero quiero
mencionarlo como contexto grafico ya que las ilustraciones son parte del
disefio en total. Simplementellevé a cabo técnicamente el boceto que habia
planteado, siguiendounreticulaa dividir el formato en seccionesy g ustando
los elementos como tipografia, segiin los textos que me dieron, utilizando
un tamario de fuentes como en alguno gemplos que me proporcionaron
cuidando su legibilidad.

Se debe determinar qué debe mostrarse en el disefio, asi como su tamafio y
sus proporciones. Ahora podemos empezar a utilizar nuestras capacidades
creativas para formular los comienzos de un disefio formal. Fui colocando
los componentes, probando su ordenacién dentro de la estructura. Coloqué
los elementos dentro del area de disefio que van a incluirse. Empecé a
contemplar la base, en forma tentativa, de un disefio emergente y de ahi
fueron surgiendo las relaciones |os elementos bésicos de la comunicacion
visual queson el punto, linea, contorno, direccién, color, textura, dimensién,
escala. El énfasisy lafuerza que cada uno tenga dentro de la composicion
serén el resultado de la disposicion en la estructura visual.

Si bien & mensgje en si mismo contiene algun tipo de informacion,
entonces se busco crear la atencidn, lograr la comprension y hacer que
esta informacion sea notoria. A través de un enfoque original y Unico
que combine claridad y sencillez conseguira estos objetivos. Finamente
se busco que la informacion fuera claramente visible y accesible por €
usuario, ademés de presentarla de forma agradable a éste.

En el lomo puse € titulo del disco correspondiente, coloqué una serie de
plecas a manera de pentagrama que envolviera a éste para delimitar su
legibilidad, como me solicitaron en un extremo puse el logo del producto,
asi que para compensar € peso visua cologué una notamusical en €l otro.

En la contraportada, en un recuadro acomodeé os titulos de las canciones
gue componen cada disco, debajo de este &l slogan del producto y debajo
en otro recuadro el texto explicativo del mismo y al final los logotipos de
la empresas participantes, asi como el texto de derechos reservados. En
cuanto a los colores buqué combinaciones que tuvieran contraste para la
apreciacion y visibilidad de los elementos tanto textos como gréficos. La
tipografia simplemente debe estar al servicio del disefio para facilitar la
lectura. Si bien como en el logotipo |as palabras son también imagenes que
con su forma pueden transmitir més all& de su valor textual, la legibilidad
de laletra o letras elegidas es de gran importancia. “El término tipografia
se refiere al estilo de disefio de los caracteres de un alfabeto”?, Existen
miles de tipografias diferentes, y algunas se leen més féacilmente que otras
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por lo que no quise hacer un planteamiento muy complegjo simplemente
buscar una fuente comun y sencilla (en este caso Times) que fuera legible
y fécil deleer.

En la portada cologqué en la esquina superior izquierda el logo de Melody
Kids, debajo de éste el slogan del producto, centrado, ocupando € mismo
espacio a lo ancho que € logo. En cambio en una posicion contraria
coloqué € titulo del disco en la esquina inferior derecha, unidos por
una diagonal implicita, sdlo que este contar4 con mayor tamafio porque
independientemente de laimportanciadel logo del producto hay que ubicar
al usuario en que parte de éste se encuentra. Esta ubicacion se debe a que
el sentido de lectura es de izquierda a derecha de arriba abgjo, por lo que el
espacio restante quedaria para ser ocupado por lailustracién siendo estaun
conducto de movimiento visual a través de la portada, es decir, yendo del
logotipo pasando por lailustracion y llegando al titulo del mismo el cual es
reforzado por laimagen de la portada.

En la portada recae € peso de comunicacion de cada disco ya que €
receptor de una imagen visual que busca comprender el mensaje debe
leerlo. La lectura puede definirse como la extracciéon de informacién a
partir de imagenes visuales, lo que significa que se leen tanto las imagenes
como las palabras. Ladiferencia entre palabra e imagen y palabras a secas,
especialmente cuando son muchas, es que las iméagenes parecen ofrecer al
lector visual una comprensién mas inmediata. La gran fuerza del lenguaje
visual descansaen suinmediatez, en su evidenciaespontanea. Visua mente,
se percibe e contenido y la forma al mismo tiempo. La organizacion del
material, el disefio, despliega un movimiento, confiriendo a palabras e
imdgenes un significado y comprensibilidad mutua cada vez més amplio.
El disefio nos ayuda a entender |0 que estamos mirando y en este caso la
ilustracién afianzard este propdsito.

AqQui es preciso aclarar que dentro de las reviciones que se fueron dando
uno de los detalles a modificar fue el cambio de la palabra “musica” por
la palabra “melody” como equivalentes, esto porque a cliente le gusto la
composicion de la palabra “melody” en el logotipo y decidié que se usara
esta misma paralos titulos y por lo tanto ahora serian:

-Melody para sofiar despierto

-Melody para después de | as actividades
-Melody paraviagar por e mundo de lafantasia
-Méelody para empezar €l dia

-Méelody paralarecreacion

-Méelody para las labores escolares

-Melody paralaexpresion artistica

-Melody para despertar la creatividad

362. La computadora fue una herramienta
esencial para e armado y unién de los
elementos gréficos para formar un todo.

363. La elecciéon de la tipografia es un
momento fundamental porque de ésta
depende una buena legiblidad e impacto.



364. Después de la investigacion y el
bocetaje, es momento de darle vida a las
ilustraciones a través de |a técnica.

-Melody paralaconvivencia

-Melody paradisfrutar la comida
-Melody paraimaginar un mundo mejor
-Melody prenatal

Disefio base paralos 12 empaques

Este disefio base servira para todos los titulos de la coleccion cambiando
solamente en detalles de color, dependiendo de los fondos que se utilizaron
para que hubiera mas contraste.

Ahora si, es momento de describir como fué la realizacion técnica del las
ilustraciones, que es o que nos importa para este trabajo escrito.

En todas las ilustraciones se sigui6 e mismo proceso y se aplico lamisma
técnica que consiste en:

1.- Eleccién de bocetos finales (de los cuales no hubo variantes ya que
fueron aprobadas las primeras propuestas)

2.- Pasar los bocetos al soporte

3.- Aplicacion de latécnica

4.- Escaneo de ilustracion terminada

5.- Retoque digital

6.- Manipulacion digital

1V.2.3.3.3.1.- Eleccion de bocetos finales.

Cuando se va a redlizar una ilustracion, se debe contar con una serie de
bocetos que nos muestren opciones posibles a desarrollar. Cuando se



considera que uno de los bocetos retine los requisitos solicitados (los
valores y las categorias que le permitirdn comunicar), se procede a su
perfeccionamiento através delalineay e color.

Como mencioné anteriormente boceté con |4piz sobre papel los distintos
elementos que componen € titulo de cada disco (tomando en cuenta €l
andlisis que se hizo sobre los signos visuales, estro se tomaron para llevar
acabo los primeros esbozos). Contemplé desde € principio que sélo haria
los elementos por separado, |0s cual es seran unidos aun fondo determinado
en la computadora, ya que esto me daria mas libertad de moviendo y
cambios de ordenacion que hacer una ilustracién completa. Estos bocetos
se hicieron sdlo dibujando las lineas de los contornos y limitantes de las
figuras sin entrar en mucho detalles. Asi que después de aterrizar una idea
clara de lo que seria la ilustracion habia que decidir que dibujo se iba a
convertir en lailustracion formal.

Observar, analizar, comprende las formas, tener sentido de la proporcién
y distinguir los distintos valores tonales que surgen a variables grados
de iluminacion, son los elementos necesarios para desarrollar una
ilustracion. Para este complejo proceso, es vital transformar lo visto en
una representacion, por lo general, plana. Se hace necesario el dominio
de herramientas propias del dibujo y ademas, tener un control total de las
técnicas para hacerlo como veremos en |os siguientes puntos.

He de aclarar que en este punto los bocetos escogidos fueron aprobados
por el cliente, yaque através de un correo electrénico se los mandé parasu
visto bueno y aceptando las propuestas prosegui a seguir € proceso.

IV.2.3.3.3.2.- Pasar los bocetos sobre el soporte.

Ya que se ha decidido que boceto serd el que serealizarg, €l siguiente paso
es pasarlo a soporte en donde posteriormente se aplicaralatécnicaelegida
para su resolucion. Me gusta aprovechar lo espontaneo de los primeros
dibujos, asi que siempre utilizo el primer boceto terminado nunca los
vuelvo a dibujar ya que siempre utilizo los primeros trazos, éste sera el
gue se convertird en lailustracion, por lo que el siguiente paso fue calcar
estos dibujos en €l soporte en donde serealizarialailustracién (en este caso
cartulinailustracion importada).

Paralacalca, pegué el dibujo original sobre un vidrio y en una hoja blanca
limpia copie con un lapicero fino el contorno de las figuras pero en sentido
contrario de laorientacién original, para después pegar estahoja el soporte
y con un poco de presion e dibujo se pasara a derecho en el soporte sin
maltratarlo. Esto lo hago para no dafiar el soporte con muchos trazos y

365. Se pasa € boceto a soporte para la
aplicacion de latécnica



366. Teniendo €l dibujo sobre el soporte es
momento de aplicar €l color.

367. Latécnicaelegidafuelaacuarelapor su
versatilidad, colorido, dinamismoYy facilidad
en su aplicacion.

borrado de errores, asi el dibujo se transfiere de un sélo paso quedando listo
paraaplicarle € color através de unatécnica determinada.

1V.2.3.3.3.3.- Aplicacion delatécnica.

A continuacion, yateniendo €l dibujo en el soporteapliquelatécnicaelegida,
y para ello decidi utilizar la acuarela que es una técnica de extraordinaria
polivalencia, que permite desde el coloreado mas suave e impresionista
hasta la realizacion de ilustraciones de coloraciones intensas y luminosas,
estas dos caracteristicas me incliné hacia ella: colorido y transparencia,
lo cua hace que las ilustraciones adquieran un carecer més amigable y
accesible visualmente; ademés de que se me facilita manegjarla y por la
situacion de tiempo debia elegir lo que resultara més agil para el proyecto
asi que conclui que serialamejor opcién ya que la acuarela es unatécnica
de aplicacion rapida. Como lo indica la siguiente cita “Las posibilidades
de la acuarela se ponen de manifiesto en ilustraciones que no exigen del
profesional una exclusiva dedicacion ala correccion descriptivadel objeto
representado” 2#’, como fue €l caso.

Como vimos €l proceso de toda ilustraciéon a la acuarela comienza por
un dibujo bien acabado, normamente con |4piz no muy blando (de trazo
tenue), lo cua ya se hizo. La transparencia de los colores de la acuarela
obligaaque €& proceso de elaboracién comience siempre por |ostonos mas
tenues 'y avance en capas sucesivas hacia las coloraciones més intensas, es
decir, se empieza a colorear por los tonos claros, diluyéndolos bastante en
agua, yaque esmuy dificil rebgjar laintensidad de un color unavez pintado
y seco sobre el papel. Poco a poco se pintan todas las zonas de lailustracion
aplicando colores degradados en los fondos amplios. Los degradados se
consiguen humedeciendo ligeramente la zona que se ha de pintar antes de
aplicar €l color, y extendiendo la mancha poco a poco para que se funda
con el aguay vaya rebajando su intensidad progresivamente. Las técnicas
utilizadas fueron: aguadas degradadas, himedo sobre himedo y himedo
sobre seco.

Al final se pueden realzar detalles o intensificar tonos superponiendo nuevas
capasde color sobrelas partesyasecasdelailustracién. Los colorespierden
un poco de fuerza al secarse 'y solo cuando la ilustracion esta totalmente
seca se puede juzgar oportuno hacer los retogues necesarios (en los que
pueden intervenir otros procedimientos pictoricos, como e gouache, los
|4pices de colores, € pastel, los rotuladores, etc.) pero en este caso habia
decidido que las correcciones serian digitales para no invertir tanto tiempo
en larealizacién de los e ementos que formarian |as portadas

El color para las ilustraciones debera tener en muchas ocasiones un
significado facilmente reconocible, sobre todo si estd asociado con imagenes
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familiares, o si se utiliza en figuras muy simples. Los colores que utilicé
son los denominados célidos, por su cualidad de atraccion, expansion y
energia, armonizando la composicién con colores frios, usando tonalidades
y gradaciones para dar volumen alas formas.

Seguin Swan “Los colores vivos atraen a un puablico muy amplio. Pero los
nifios y los jévenes, en especial, son los que encontraran atractivos los
disefios que usen colores vivos. Con su cualidad de atraer la mirada, los
colores vivos son |os mas obvios par |os productos de gran consumo. Tanto
s se aplican a conjunto del disefio o si s6lo un poco de color vivo hace
destacar un elemento del disefio”?*®. Es por esto que decidi utilizarlos, a
menos en la figuras de los personajes y demds elementos que compondrian
lailustracion.

Como nota, las primeras dos portadas que se realizaron “ MUsi ca par a sofiar
despierto” y “Muisica para viajar por el mundo de la fantasia” , tienen fonos
un tanto oscuros, yaqueal inicio del proyecto mi propuestaeraqueel fondo
seria un elemento del ambiente que rodearia a los elementos principales,
en estos gemplos, los dos representan el cielo, el primero esta lleno de
nubes y el segundo lleno de estrellas, smulando e espacio, sin embargo,
a pesar de mostrar agrado por estas dos muestras, €l cliente decidié que
se quedaran asi pero que las siguientes tuvieran fondos con degradados
planos de colores pasteles y a pesar de mi argumentacion por lo contrario,
al cliente lo que pida. Eh aqui el porque difieren un tanto estas dos portadas
de las demés.

L oscoloresvivossugierenanimacion, felicidad, dinamismoy espontaneidad.
Son los colores de los juguetes infantiles, y por ello aportan la idea de
diversion. Los colores vivos son los que reflejan mds luz. Estos colores
vivos son aquellos en los que la mirada se fija primero, por lo que las
ilustraciones en colores vivos tenderan a captar la atencion.

En contraposicién y contraste, los colores de fondo que serian del tipo
pastel, como lo pidid expresamente el cliente, es decir, los colores vivos
crean una sensacion de energiay atraccion; evocan unareaccion inmediata
y Se usan para captar la atencién. Por contraste, los colores suaves y
sutiles producen una respuesta mas tranquila, atenuada e inspiradora de
confianza. “Los colores vivos son individualmente mds potentes cuando
estan rodeados por colores oscuros, como €l negro o el gris. Se puede
anadir vitalidad a un disefio usando un poco de color vivo para hacer
resaltar algun elemento del disefio de un fondo de imégenes en blanco y
negro o en colores pastel” .2*° Por ende las figuras principales tienen colores
brillantes en contraste con los colores de fondo que seran pasteles, pero
esto se mencionara més adel ante.
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368. Pos su transparencia la acuarela se
aplica por capas.

369. El manejo de técnicas tradicionaes,
como la acuarela, es arduo pero muy
gratificante.



370. Terminadas|asil ustraciones seescanean
para su manipulacién en la computadora.

371. Enlacomputadoray en el programa de
mapa de bits, Photoshop, se retocaron para
corregir detalles.

372. Yaen e programa se quit6 € fondo
original para que la imagen pudiera ser
ocuapada en cualquier aplicacion grafica.

1V.2.3.3.3.4.- Escaneo deilustracion terminada.

Yateniendo las ilustraciones acabadas, €l siguiente paso es transferirlas a
la computadora, esto, con la ayuda de un escaner (aparato, que se utiliza
para convertir, mediante el uso de la luz, imagenes impresas a formato
digital)

Lasimagenes se digitalizaron en un escaner plano, a300 DPI deresolucion,
en RGB (el cual es el Unico modo de color que tiene este escaner) y se
guardaron los archivos en JPG de alta calidad. Una vez escaneadas las
imagenes seran manipuladas en € programa Photoshop (una aplicacion
informética de edicion y retoque de imagenes de mapa de bits. bitmap,
jpeg, gif, etc.).

1V.2.3.3.3.5.- Retoque digital.

Las computadoras ha llegado a ser una herramienta imprescindible en
el trabajo del disefiador; una presencia que ha pasado de ser una simple
unidad en una mesa compartida por todos a estar en los escritorios de todos
y cada uno de los disefiadores.

Los disefiadores debemos confiar en todas nuestras habilidades y en todas
las herramientas disponibles. En este caso no debemos perder de vista el
papel de la computadora como una herramienta mas.

Debemos tomar en cuenta que €l dibujo sigue siendo la base de todo este
proceso técnico. Esteesel punto inicial delainspiracion, asi como también
el significado de la sensibilidad que no se puede duplicar por ningtin otro
medio. Considero gque la computadora no ha destruido la importancia de
dibujar asi como la fabricacion en masa no ha destruido la artesania de la
mano de obra.

Sin embargo, pienso que lailustracién por computadora no puede sustituir
cualquier técnicatradicional, Latecnologia va brindando medios cada vez
mejores para llevar a cabo ciertas tareas, pero los medios ya existentes se
siguen usando paralo que resulten mas adecuados, como es este caso.

En lo personal considero que con toda la tecnologia que existe, alin no se
puede imprimir un sentimiento, como lo seria el conseguido con admirar
una acuarela o un 6leo. El empaste, la textura, el soporte y €l contraste
coloristico son cosas que aln no nos dalamejor computadora, sin embargo
en este caso se utilizé més como complemento que como base.

En el retoque digital las imdgenes son modificadas para optimizarlas,
manipularlas, retocarlas, etc con el fin de alcanzar la meta deseada. Ademaés



también pueden conseguirse efectos impactantes o simplemente corregir
diversos errores en las imégenes originales.

Yaen e programa Photoshop, converti las imagenes a CMYK (que es €l
modelo a utilizar en el armado final). Se quité el fondo que rodea a la
ilustracion, y este punto aproveché para retocar algunos detalles como
manchas (con la herramienta del sello para clonar) o mejorar el delineado
de los contornos (redibujando |os contornos con la herramienta de plumay
paths), asi como el mejoramiento del color (gjustando losvaloresdebrilloy
contraste parabuscar unamayor saturacion). Consiguiendo asi un resultado
notablemente superior en calidad con respecto alaimagen original.

Ya teniendo las ilustraciones por separado, es decir, los elementos que
compondrén las ilustraciones finales, es hora de acomodarlas como tales

en el mismo programa.

A continuacién se presentan lasilustraciones desde el boceto, escaneadasy
con retoque digital para apreciar mejor |as etapas antes mencionadas.

[lustraciones para Melody para sofiar despierto:

Se borr6 el fondo, se corrigi6 laboca, las manos, € cabello, sele agregaron las chapitas
y sele dio més contraste a color.

Se borr6 € fondo, se corrigié lamirada de los ojos, se eliminaron las cegjasy los dientes

para que se viera mds amable y se le dio mds contraste al color, inclusive se modificé.

373. Se planeted hacer cada elemento por
Separado paraqueen lacoputadoraseunieran
con més facilidad y con més posibilidades.

374. Gracias a retoque digital se pudieron
corregir detallesy mejorar lailustracion.

375. Photoshop of recemalti plesherramientas
paraun mejor desempefio de losilustradores.



Ilustraciones para Melody para después de las actividades:

Se borré el fondo, se corrigio e cabello, se retocaron detalles minimos, se agregaron las
chapitasy se le dio méas contraste a color.

Ilustraciones para Melody para viajar por € mundo de la fantasia:

Se borr6 el fondo, se retocaron detalles minimosy se le dio mas contraste a color.

Se borr6 el fondo, se retocaron detalles minimosy se le dio mas contraste a color.



Se borr6 el fondo en una circunferencia regular, se retocaron detalles minimosy sele dio
més contraste a color.

[lustraciones para Melody para empezar € dia:

Se borré €l fondo, se agregd la caradel nifio, se corrigio el cabello y la parte inferior
del zapato. En este caso no convencido del resultado final en la parte del mundo, decid{
hacerlo en acrilico con pincel seco para que tuviera un poco de textura, por lo que éste
se hizo por separado y se agregd después, al final se agregd la sombra del pie sobre el
mundo y se le dio més contraste al color.

No obteniendo |os resultados esperados con la acuarela se opt6 por € acrilico paraun
mejor acabado y asi fue, Se aplico €l acrilico a pincel secoy en el progama se borré €l
fondo en una circunferencia regular, por eso no importaron todas la manchas alrededor
de la figura al aplicar la técnica. Se corrigieron detalles minimos y se le dio mas
contraste al color.



Se borr6 € fondo corrigiendo laformade los rayos del sol, se retocaron detalles
minimosy se le dio mas contraste a color.

Ilustraciones para Melody para la recreacion:

Se borr6 el fondo corrigiendo el contorno en general, se retocaron detallesdelacara y
las manos porque se perdio contraste en el escaneo y sele dio més contraste a color.

Se borré €l fondo corrigiendo el contorno en general, se retoco el tltimo vagon para
darle masformay sele dio mas contraste a color.



[lustraciones para Melody para las labores escolares:

Se borré el fondo delineando el contorno de la figura, se retocé el rostro, manos y
piernas porque se perdio contraste al escanear y se le dio més contraste al color.

llustraciones para Melody para la expresion artistica:

Se borré el fondo delineando el contorno de la figura, se retocé mas que nada la parte de
la cabeza para que se vieramejor, también se agreg6 una sombraentre el nifio y el 1apiz
paraenfatizar los planos y se le dio més contraste a color.

Se borré el fondo delineando el contorno de la figura, se retocé sobretodo el cabello para
que sevieramejor lacaray se le dio mas contraste a color.



Se borré el fondo delineando el contorno de la figura, se eliminaron algunos detalles y
se le dio més contraste al color, tambien se modificé el mismo para tener un tono mas
intenso y buscar mas contraste con el fondo.

Ilustraciones para Melody para despertar la creatividad:

Se borré el fondo delineando el contorno de la figura, se retocaron detalles minimos y se
le dio més contraste a color,

Ilustraciones para Melody para la convivencia:

Se borré el fondo delineando el contorno de las figuras, se retocaron detalles del cabello
de los dos nifios para que se vieran mejor y se le dié mas contraste alas manos, caray
piernas porque se perdi6 calidad en el escaneo.



[lustraciones para Melody para disfrutar la comida:

Se borré el fondo delineando el contorno de la figura, se modificé el contraste del color y
se difuminé la parte inferior de la mesa para que se fundiera con el fondo y no fueratan
marcado €l corte delamisma.

Se borré el fondo delineando el contorno de las figuras, sélo se modificé el “brocoli”
para que tuviera més volumen en la parte superior y se modificé el contraste del color
para todas las figuras.

[lustraciones para Melody para imaginar un mundo mejor:

Se borré el fondo delineando el contorno de las figuras, retoques minimos y se modificé
el contraste del color para todas las figuras.

Se borré el fondo delineando el contorno de la figura y se modific6 el contraste del color.



376. Ya teniendo los elementos se
conjuntarian en la computadora para formar
¢l disefio completo.

Ilustraciones para Melody prenatal:

Se borré el fondo delineando el contorno, se modificé el tamaifio del mofio para mejorar
la proporcidn, retoques minimos y se modificé el contraste del color.

En general asi se desarrollaron técnicamente las ilustraciones, ahora es
momento de ver como se complementaron con mas elementos conforme se
fue necesitanto y como se utilizaron dentro del contexto grafico, es decir,
como se desarrollaron las portadas en si.

1V.2.3.3.3.6.- Manipulacién digital.

El siguiente paso fue colocar las ilustraciones ya recortadas y editadas en
el espacio de la portada siguiendo la reticula dada y buscando armonia
y reflejar lo que sugiere el titulo de cada disco. El drea que ocupa una
ilustracion normalmente es més grande gue la que ocupa una palabra.
Para que € lector pueda extraer informacion de esta &rea més grande, su
0jo debe explorar la imagen haciendo pausas frecuentes para asimilar la
informacion. Entonces en toda forma de comunicacion algunos materiales
(ideas) deben enfatizarse més que otros. La seleccion de éstos es parte
de la planeacion o la visualizacion. Puede lograrse contraste aplicando
polaridades de tamario, forma, tono, texturay direccion de los elementos
gue participan en lailustracién principal.

Como hemos visto los medios digitales son cada vez mas socorridos
por los ilustradores contemporaneos, pues ofrecen una amplia gama de
posibilidades susceptibles de errores que pueden ser modificados con un
minimo esfuerzo y de tiempo, factores por cierto muy valiosos a la hora
de enfrentarse a un trabgjo real, donde regularmente el ahorro de tiempo
constituye también un beneficio econémico. De igual forma, el ilustrador
puede explorar distintas variacionesy posibilidades que ofrece unaimagen
determinada antes de tomar una decision definitiva.



Otra opcién que ofrece es la de poder ver juntos texto y la imagen, con el fin
de contemplar lailustracion dentro de un texto mas acercado alarealidad,
mani pulando los tamafios y espacios al gusto del disefiador.

Una ventgja mas es que cuando se ilustra por computadora, € archivo se
puede modificar hasta que el cliente quede satisfecho, esto sin gastar en
otras tintas, en otros papeles y sin tener que volver a hacer nuevamente
toda lailustracion. La ilustracion aprovecha las nuevas tecnologias en su
beneficio.

Lasilustracionesque serealizaron paraestatesinasevalieron dedosmedios
principales. € 1&piz y lacomputadora, razon por lacua no puedo decir que
setrate de unailustracion digital, pues parte de un trazo muy librey bésico
como €l que se realiza con |apiz sobre papél.

Es importante recalcar que cuando un nifio ve un producto especificamente
para un publico de su edad, es muy comun gue quiera ver los dibujos del
mismo y por medio de estos decidirg, de primerainstancia, si le gusta o no.
Este juicio no estara basado en un estudio riguroso de composicién ni de
color, sino solamente en su propio instinto.

Las imagenes que se utilizan deben ser claras, legibles, pues existen
ilustradores que ponen a prueba toda su imaginacién y su técnicas mas
complicadas y se encargan de crear imagenes muy estilizadas, surrealistas
y confusas paralos pequefios, y esto se debe aque €l trabajo esrealizado de
manera personalista’y sin tomar en cuenta que las imagenes compresibles
y claras no degjan insatisfacciones y dudas en la mente del nifio, aunque el
adulto las veay le causen gran emocion.

Se determina que unaimagen dirigidaanifios deber ser sencillay conforme
el nifio va desarrollando sus capacidades visual es laimagen puede ser més
compleja, las caracteristicas que hacen a una imagen compleja o sencilla
son: el numero deelementosdelaimageny ladiversidad deladisposicionde
los elementos, esdecir, si estaen orden o desorden, asi como lafamiliaridad
de los objetos que aparecen en laimagen, esto hace que el usuario perciba
los elementos y los relacione con su experiencia. Por 1o que contemplé
manegjar en lasilustraciones un estilo sencillo y claro.

Ahora bien, ya tenia los bocetos de como podrian ser las portadas y en
este punto ya tenia el disefio base de los empaques, asi que solo restaba
acomodar las figuras en una composicién como antes mencioné, sencilla,
directa y atractivas para los nifios y sus padres. Teniendo el espacio
delimitado para el acomodo de la portada, y disponiendo las ilustraciones
en conjugacion con los demds elementos grificos, buscando en la pieza

376. Hoy en dia la computadora es una
herramienta indispensable para el disefiador.



377. Gracias a la manipulacion digital se
puenden combinar elementos vectoriales con
mapa de hits.

final estar dispuestos de acuerdo con los mismos principios basicos del
boceto, deben tener equilibrio, contraste, proporcion, ritmo, armonia y
movimiento. El equilibrio entre los elementos se origina en la colocacion
prudente de los elementos de acuerdo con su peso. El color le agrega més
peso a los elementos. Los colores brillantes resultan mas ligeros y los
colores oscuros mas pesados.

El contraste es necesario parala legibilidad. El contraste en los valores es
mds significativo que el contraste en los colores. Por esta razén, cuando el
color sirve como fondo debe tenerse cuidado en su tratamiento para que
no disminuya otros elementos. Si estos Ultimos son oscuros el fondo debe
ser claro y viceversa. En este caso como he venido comentado |os colores
de fondo serian degradados pasteles, salvo las dos portadas que aclaré
anteriormente.

En e momento de estudiar las opciones de colores hay que prestar
una tencion especial a su legibilidad. Algunos colores pueden resultar
inapropiado, o ilegibles. Antes de abordar ideas complicadas decidi realizar
algunas pruebas sencillas de color para formular la base de la idea. Esto
puede ayudarnos también determinar la utilizacion del érea de disefio.
Finalmente los elementos que forman las portadas estan compuestos por
colores brillantes y sdlidos, que servirén de contraste a los fondos de
color pastel. Aqui lo digital es un instrumento muy valioso para visualizar
rapidamente las ideas y producir guias de color aternativas para una
evaluacion inicial, el ordenador es un instrumento interesante y que hace
ahorrar tiempo.

Los colores pastel, son los que contienen una gran proporcién de blanco.
Seguin Swan “Tradicionamente se consideran femeninos, pero pueden
atraer aambos sexos. El conjunto de |os pasteles se Ilaman a veces colores
caramelo: sugieren dulzura, una connotacién obvia para que la explote
el disefiador pareciendo azucarados. Pueden dar al disefio una apariencia
inocente. Cuanto mas pdlidos se hacen los colores de |a paleta de pasteles,
mas suaves y delicados pueden ser. Son romanticos, gentiles y sugieren
seguridad y confianza. Pueden parecer extremadamente sofisticados y de
calidad.”?* Son colores naturales y adecuados para productos que quieran
dar unaimagen natural. L os pasteles tienden aensanchar €l areay atraen la
atencion del publico al ser tan claros.

La libertad de combinar tipos e ilustraciones se basa en la capacidad
de controlar los efectos visuales de ambas cosas, permitiendo que se
desenvuelvan juntas de modo complementario. La ilustracion puede
integrarse en el texto, controlando su formay color, o puede planificarse para
gue €l texto para que €l texto se superponga o se integre aella. Después de

250 SWAN. Alan. El color en el diseiio grdfico. Gustavo Gili. México 1993. Pag. 39



buscar lamejor colocacién de los elementos en el espacio dado y buscando
la uniformidad y unidad del producto final,

A continuacién se presenta la forma en que se desarrollaron las portadas
paradar unaideamés clarade como fue e procesoy asi fue como quedaron
finalmente los disefos de los empaques por tiitulo:

-Melody para sofiar despierto.

Figura 1. Ya teniendo €l disefio base y e acomodo de los elementos que
no cambiaran (logo y titulo) lo primero fue escoger € color de fondo, un
degradado de azul medio hacia azul cyan para evocar lanochey €l cielo.

Figura 2. Después para complementar el fondo puse una capa transparente
de unafotografia de nubesy sobre esta hice con el aerdgrafo de Photoshop
unas nubes para enfatizar €l cielo.

Figura 3. Enseguida coloqué a nifio en la esquinainferior izquierda.

Figura 4. En contraposicion, ubiqué en la esgquina superior derecha laluna
con unaluz externa para hacerla mas llamativa.

Figura 5. Por dltimo agregué unas notas alrededor del nifio para evocar la
musica que lo envuelve en su “suefio”, sin olvidar € globo que Ileva por
los aires al pequeio, estos elementos los hice con las figuras que trae el
programa, solo les di un degradado y volumen.

378. Ejemplo de estuches para DVD.

379. Ejemplo de estuches para DVD.

380. Lacomputadoraes unaherramientamuy
Gtil, pero no es reemplazo de la creatividad.



CAPITULO IV: Proyecto de I lustracion

381. Lunasonriente.

382. Nifio impulsado por un globo en forma
de notamusical.



CAPITULO IV: Méelody Kids

Empaque final para este titulo:



383. Tenis de nifio.

384. Libroy pelota.

-Melody para después de las actividades.

Figura 1. Se escogié un degradado en tonos pasteles, como ya lo habia
determinado €l cliente, aqui hay que aclarar que utilicé como base los que
vienen en Photoshop y s6lo modifiqué las combinaciones de colores pero
siempre hacialos tonos pasteles.

Figura 2. Coloqué al nifio en el centro de la portada y en este punto le
agregué una nota musical en lamano paraenfatizar larelacion entre éstey
lamusica, utilicé unanotayahechaen Photoshopy |e agregué un degradado
y volumen.

Figura 3. Para que el nifo no pareciera flotando en la nada, creé con el
aerografo de Photoshop unas nubes, méas densas que las de Melody para
sofiar despierto, para que puedieran soportar al nifio.

Figura 4. Para complementar la situacion y concepto de actividades,
en Photoshop hice un cuaderno con una letra “A” para smular la tarea
(actividades escolares) y una pelota para evocar actividades recreativas
como los juegos.

Figura 5. Para finalizar coloqué varias notas al rededor de la escena variando
su tamafio para equilibrar la composicién, como se aprecia en la que esta
en la parte superior derecha que es de mayor tamario, esto parallenar ese

espacio.



CAPITULO IV: Méelody Kids

385. Nifio descansando sosteniendo nota
musical.



CAPITULO IV: Proyecto de llustracion

Empaque final para este titulo:



-Melody para viajar por € mundo de la fantasia.

Figural. Seescogio un degradado deazul avioleta parasimular el espacio
y diferenciarse del cielo de Melody para sofiar despierto.

Figura 2. Se colocé la figura principal (la nifia en el barco de papel) en
diagonal para dar movimiento y direccion.

Figura 3. Se agregé lailustracion del dragén sobre el barco de papel para
enfatizar € concepto de fantastico.

Figura 4. En la esquina superior derecha puse la luna o planeta azul como
elemento equilibrante en la composicion.

Figura 5. Sobre el barco de papel coloqué un pentagrama ondulado con
notas musicales (hecho en Illustrator) a modo de ola de mar sobre la que
va navegando la nifia, enfatizando el concepto de musica en esta travesia
fantastica. Ademés utilicé unafotografiadel espacio parasimular unaestela
de estrellas que van dejando a su paso.

Figura 6. Para finalizar repeti el pentagrama atrds del barco para utilizar
las notas y también una serie de pequefias estrellas para semejar aln mas
el universo.

386. Nifia en barco de papel.



CAPITULO IV: Proyecto de | lustracion

387. Luna.

388. Dragon.



CAPITULO IV: Méelody Kids

Empaque final para este titulo:



389. Sol sonriente.

-Melody para empezar €l dia.

Figura 1. Primero se establecieron los colores del fondo, un degradado de
colores pasteles, simulando el amanecer.

Figura2. Cologué e mundo en laparteinferior, al centro, paraque sirviera
como soporte del nifio.

Figura 3. Sobre e mundo iria € nifio y en este momento aproveché para
colocarle un detalle en lamano, un globo en formade notamusical, unavez
mas para enfatizar el sentido musical en lavida cotidiana de |os pegquefios.

Figura 4. En la esquina superior derecha coloqué la ilustracion del sol
para equilibrar el peso de la composicion y hacer un movimiento visual
diagonal.

Figura 5. Para darle un poco mas de impacto y “realismo” dibujé detras
del planeta tierra y e nifio, unas nubes (hechas con el aerdgrafo de
Photoshop).

Figura 6. Al finalizar agregué diversas notas musicales alrededor del nifio,
inclusive de distintos tamafios para hacer més evidente la perspectiva que
tiene el elemento principal.



CAPITULO IV: Méelody Kids

390. Nifio caminando sobre la Tierra con un
glogo en lamano.



CAPITULO IV: Proyecto de llustracion

Empagque final para este titulo:



-Méelody para la recreacion.
Figura 1. Se hizo el degradado en tonos pasteles.

Figura 2. Dibujé una nota musical grande, justo de entre las opciones
gue tenia, de las ya prehechas, encontré una que serviria como base para
sostener a nifio einclusive para colocar € tren que yatenia.

Figura 3. Coloqué a nifio en actitud de estar jugando y en las manos le
puse una pelota (hecha en Photoshop), con esto denotaria el concepto de
recreacion.

Figura4. Lailustracién que yateniadel tren (representanto a un juguete)
la adapté para que coincidiera con la curva que generala notamusical.

Figura 5. Al terminar coloqué una serie de notas musicales rodeando al
nifio y en toda la superficie de la portada.

391. Notamusical.



CAPITULO 1V: Proyecto de Ilustracién

392. Nota musical.

393. Nifio jugando con una pelota.
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394. Nina estudiando sobre cubos de

nimeros.

.@

-Melody para las labores escolares.

Figura 1. Se eligieron los colores para el fondo degradado con colores
pastel, pero en este caso como el personaje principal era una nifia, utilicé
colores rosas y violetas (femeninos).

Figura 2. Coloqué a la nifia con su libro del lado izquierdo, sin embargo,
parecia estar flotando.

Figura 3. Aproveché para hacer en Photoshop un par de cubos de nimeros,
comunmente utilizados en las escuelas para ensefiar a los nifios a contar
y hacer operaciones numéricas. También agregué las tres primeras letras
del abecedario (a, b, ¢) en la portada del libro que la nifia sostiene para
enfatizar el hecho de que estd realizando las labores escolares.

Figura 4. En este punto agregué un pentagrama con notas musicales, de
hecho es el mismo que utilicé en Melody para viajar por el mundo de
la fantasia, s6lo que con otro tratamiento visual, lo cual en Photoshop es
muy fécil. Esto para repersentar que mientras se estudia o hace la tarea hay
musica, por eso estd saliendo del libro.

Figura 5. Para el equilibrio de la composicién, en la esquina superior
derecha dibujé en Photoshop un par de libros abiertos que vuelan, esto para
aumentar el contexto de la tarea o estudio.

Figura 6. Al final se colocaron notas musicales en la portada, pero en este
caso no sélo eso, sino que también agregué nimeros.
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CAPITULO IV: Melody Kids

395. Libros con notas musicales.




CAPITULO 1V: Proyecto de Ilustracién

Empaque final para este titulo:
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-Melody para la expresion artistica.

Figura 1. Se eligieron los colores de tono pastel para el degradado de
fondo.

Figura 2. Se colocé la ilustracién de nifio dibujando en la parte izquierda,
como en la mayoria es el punto por el que se comenzé la organizacién de
los elementos.

Figura 3. En la esquina superior derecha se colocé la ilustracién del nifio
pintando para equilibrar la portada.

Figura 4. Se agreg6 la nota musical como si hubiera sido pintada por el
nifio que sostiene el pincel y la paleta de colores, haciendo una relacién
entre la musica y esta actividad artistica.

Figura 5. Las ilustraciones de los nifios se complementaron con elementos
que reforzaran sus actividades. Para el nifio que estd dibujando se agregé la
forma de una clave de sol, elemento que relaciona la musica con la actividad
que el nifio realiza. Para el nifio que estd pintando se colocé un cuaderno
con partituras para que diera la impresion que vuela sobre el y una vez més
enfatizar la musica dentro de su actividad.

Figura 6. Por dltimo se agregaron una serie de notas musicales, inclusive un
instrumento (un saxofén) para no dejar fuera las actividades musicales.
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396. Nifio dibujando nota musical.



CAPITULO 1V: Proyecto de Ilustracién
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CAPITULO 1V: Proyecto de Ilustracién

-Melody para despertar la creatividad.
Figura 1. Se determiné el degradado para el fondo.

Figura 2. Se colocé la ilustracién de nifio volando sobre un avién de papel
con una inclinacién para que cubiera la mayor parte de la portada.

Figura 3. Se agregaron un par de elementos que evocan la creatividad a
través de las manualidades, en su mano derecha unas tijeras y en laizquierda
una serie de nifios de papel.

Figura 4. Para finalizar se agregaron notas musicales de distintos tamafios,
las més grandes situadas en los lugares donde habia mucho espacio vacio,
esto para equilibrar la portada.

399. Nifio volando sobre avion de papel.
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CAPITULO 1V: Melody Kids

400. Nifnos de papel.
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-Melody para la convivencia.
Figura 1. Se conformé el degradado para el fondo.

Figura 2. Se colocd la ilustracién de los nifios conviviendo, se cargd a la
derecha en donde se muestra una mano que simula que la imagen continua
precisamente para dar este efecto y planterar que hay mas nifios.

Figura 3. Para equilibar un poco la imagen y como detalle, agregué una
nota musical en la mano derecha del nifio, para recalcar la presencia de
la musica, inclusive esta imagen seria el primer elemento de la cadena de
nifios que estdn conviviendo.

Figura 4. Antes de finalizar y para hacer alusion a la convivencia familiar, en
la esquina superior derecha, que hasta el momento ha servido para equilibrar
el peso visual de la composicion, agregué la silueta de una familia en donde
se aprecia por la estilizacion de la forma y el tamafio el papa4, la hija, el hijo
y la mamd tomados de las manos reflejando convivencia y armonia.

Figura 5. Se agregaron notas musicales alrederor de las ilustraciones y
figuras y en contraposicion a la silueta de la familia en la esquina inferior
izquierda se agregd un pentagrama con mas notas.
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401. Niflos conviviendo.



CAPITULO 1V: Proyecto de Ilustracién

402. Dibujo estilizado representando a una
familia (pap4, hija, hijo, mamad).

403. Pentagrama con notas musicales.
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CAPITULO IV: Proyecto de Ilustracion

-Melody para disfrutar la comida.
Figura 1. Se eligieron los colores de tono pastel para el fondo.

Figura 2. Se colocé al centro de la portada la ilustracion del nifio sentado
a la mesa dispuesto a comer, en este punto agregué un detalle a la sopa y
puse pequeiias notas musicales en vez de la tan comtn sopa de letras, sopa
de notas, estos para hacer una relacién a lo cotidiano.

Figura 3. Se comenzaron a agregar elementos cotidianos en la comida en
este caso una manzana y un jugo de naranja, esto en un plano més cercano

al limite de la mesa.
404. Nifio sentado a la mesa con una sopa de

notas frente a él.
Figura 4. M4s elementos se agregan para ambientar al personaje principal

dentro del momento de la comida, en este caso un pan tostado y un jitomate,
se hace referencia a elementos que se encuentran tanto en el desayuno como
en la comida para no establecer s6lo una sino en general.

Figura 5. Para equilibrar esta ambientacion y cerrar el arco que forman
los elementos agregué un brocoli atrds del plato, esto para darle mayor
profundidad a la imagen a través de los planos.

Figura 6. Se equilibra el peso de la composicion llenando los espacios
vacios con notas musicales, inclusive se agregd un pentagrama con notas

o

1 musicales que cubren en forma curva la esquina superior derecha y en
'Lh:/ contra parte en la esquina inferior izquierda unas notas musicales de mayor
i tamarfio.
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Figura 3

Figura 5

CAPITULO IV: Melody Kids

407. Manzana.

408. Jugo de naranja.

409. Pan tostado.
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-Melody para imaginar un mundo mejor.

Figura 1.Se determinaron los colores del fondo, que en este caso nuevamente
seria un cielo por eso los azules y violetas.

Figura 2. Coloqué el mundo que ya habia utilizado en Melody para empezar
el dia, pero esta vez se presentaria completo para servir como soporte de
los nifios.

Figura 3. De las cuatro ilustraciones que habia hecho, sélo utilicé tres para
que se viera mds equilibrada la imagen, de hecho los nifios de los costados
son mds grandes que la del centro, esto para reflejar una diferencia de
edades que sin embargo estan unidos, tomados de las manos, haciendo la
metafora de un mundo mejor.

Figura4.Paradarle mas ambiente a laimagen hice unas nubes en Photoshop,
de hecho pasan frente a la tierra y detrds de los nifios envolviendo por
completo la escena.

Figura 5. Para enfatizar un mundo mejor, coloqué la paloma blanca (simbolo
de la paz) en la esquina superior derecha para equilibrar la composicion.

Figura 6. Para finalizar coloqué notas musicales alrededor y detrds el mundo
un pentagrama con notas para dar énfasis a la muisica como complemento
del concepto de la imagen

CAPITULO 1V: Melody Kids

410. Planeta Tierra.
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411. Nifios tomados de la mano.

Figura 3 Figura 4

Figura 5

412. Paloma blanca.
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413. Arcoiris.

-Melody prenatal.

Figura 1. Se constituy6é el fondo con colores de tono pastel, suaves y
Serenos.

Figura 2. Como parte de la composicion utilicé como base un arcoiris(hecho
en Photoshop) de donde se sostendria el bebé que va envuelto en una frasada,
como si viniera bajando del cielo a través del aroiris. Ademads se agregaron
unas nubes en transparencia para darle mas contexto a la imagen.

Figura 3. Se agregd la ilustracion del bebé y se le colocé una nota musical
como si la sostiviera, otra vez, la participacién de la musica como un
elemento grafico mds pero que muestra su importancia en el concepto.

Figura 4. Para finalizar se agregaron notas, inclusive un pentagrama con
notas musicales.

Figura | Figura 2
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414. Bebé envuelto en una frasada.
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Ya que han quedado listas, en primera instancia, las portadas y disefios de
los empaques, es hora de mostrarlos al cliente para que de su aprobacién.

1V.2.3.34.- Evaluacion (variaciones)

La presentacion oficial de bocetos acabados al cliente puede parecer
intimidante, pero si se ha trabajado en estrecha colaboracién con el cliente
en todas las fases de la presentacion, si tenemos confianza en que nuestro
disefio es el adecuado para el trabajo y hemos elaborado bocetos de alta
calidad, no tenemos nada que temer.

Para la presentacion al cliente, probablemente, s6lo se necesiten producir
un boceto final, que consolide el concepto de disefio; este boceto debe
tener la maxima semejanza posible con la ldmina impresa final y, con toda
probabilidad, debera tener el tamafio definitivo. Hice maquetas diversas a
tamafio natural para determinar con claridad el efecto visual que convenzan
al cliente de la valides de mi enfoque para la resolucion de sus problemas.

Afortunadamente, en la reunién para la presentaciéon de lo bocetos
terminados, no surgieron mayor cambios que el sustituir la palabra “Miuisica”
por “Melody” con la misma tipografia y composicién que el logotipo,
como ya se habia mencionado. De ahi en fuera no hubo mas cambios, las
propuestas fueron aceptadas con gusto y satisfaccion.

Una vez que el cliente ha dado su aprobacion a los primeros bocetos, el
proceso no ha terminado, una vez recibido algunas instrucciones del cliente,
se desarrollan las sugerencias que hayan surgido de la reunién. Asi que
procedi a editar las portadas en el dnico detalle que comentaron.

Y como mencioné en la parte de los métodos, cada proceso es un ir y venir
a las diferente etapas del proceso, en este caso, habia que editar las portadas
y en este punto al haber sido aceptadas las ilustraciones para los titulos se
comenzd el proceso para el disefio y desarrollo del empaque contenedor de
los 12 discos, asi como las etiquetas de cada disco y el libro para colorear.

No quisiera detenerme mucho en estos dos aspectos, ya que como he
mencionado las ilustraciones son el tema de este proyecto, asi que describiré
rapidamente como se desarrollaron.

Finalmente, ya teniendo las ilustraciones y demds elementos gréficos, asi
como contenidos, habria que llevarlas a otros soportes y espacios buscando
como en las portadas su unidad visual.

Para hacer las etiquetas tome las medidas de alguna ya existente, para saber
que tanto espacio tenia para desarrollar el disefio, sobre todo porque tiene

CAPITULO IV: Melody Kids
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415. Si se hace un buen trabajo sin duda se
superaran las reuniones para reviciones, sin
olvidar que hay de todo tipo de clientes.

416. La creatividad y ordenacién adecuada
de los elementos son piezas fundamentales
para conseguir una respuesta exitosa.
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417. Ejemplo de etiqueta para CD.

Guia de products

418. Ejemplo de etiqueta para CD.
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limites circulares y una perforaciéon en medio del formato. Contendria el
titulo de cada disco, asi como el fondo elementos utilizados para ilustrar
cada titulo. A peticion del cliente debia llevar los logotipos de la empresas
Educar y Oslo Comunicacién, el logo de Compact Disc y el de Melody
Kids, asi como la leyenda de derechos reservados. Coloqué los logotipos
en la parte inferior, de forma centrada: primero el logo d Educar después
el de Melody Kids y arriba de este el de Compact Disc y a final el de Oslo,
buscando una jerarquia por tamaifios. Arriba tendiendo al lado izquierdo
coloqué el titulo del respetivo disco y el drea restante acomodé los elementos
propios de cada portada.

En todas las etiquetas fue el mismo caso, utilizar los elementos que ya se
tenian en las portadas, obviamente se reacomodaron y organizaron sobre
el formato de la etiqueta por eso esque algunos elementos cambian de
lugar o proporcién, es decir, con los mismos elementos se hizo una nueva
composicion determinada por el formato.

Etiquetas para los CDs
. M b B,
el Lol RT [] 2 .
ezt P )
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CI Melody pasa sofiar despierbo O Melody pare despues de

los actividodes
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D Melody para viagar por el mundo D Melody para empesar ¢l dia
e In [aninsia
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419. Ejemplo de etiquetas para CD.

Ch Melody para la recreaciin CD Melody para las labores cacolancs

€D Melody para la expresidn antistica

LD Melady para la convivencia CD Meloly para disfrutar la eomida

420. Ejemplo de etiqueta para CD.




CAPITULO 1V: Proyecto de Tlustracién

L
el g -] T

W Lirsla » Pl T =20

(-

421. Ejemplo de caja para estuches de
DVD.

422. Ejemplo de caja para estuches de
DVD.

CI Melody para la comvivencia D Melendy para dislrutar la comida

En cuanto a la caja habia que buscar resaltar lo que es el producto, ya
que este es en realidad el conducto por el cual se da conocer, porque al
momento de su venta estd cerrado, al menos cuando se exhibe en tiendas,
porque la base de la venta de este producto es casa por casa en donde el
vendedor muestra todos los empaques por separado. Aqui el soporte es
diferente porque tiene varias caras (5 en total, viendo el producto de frente
son 2 caras laterales, cara superior, cara inferior y cara posterior). No me
llevo mucho tiempo determinar que irian cada cara, en la posterior irian la
descripcion del producto asi como el contenido total. En las demds caras
ya no pondria una composicién tnica de cada portada, sino que unificaria
elementos para que se relacionaran entre si dando nuevas composiciones
por cara. Asi se mostrarian varios personajes que representan a varios titulos
del producto y todos en conjunto el concepto del mismo.

Fotografia del empaque para los estuches. En la siguiente pagina se muestra el dummy
de éste, mostrando todas sus caras.
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900 Dibuijos

Eara_c olorecar

424. Ejemplo de libro para colorear.

DISTRUTA
COlCoREANDO

425. Ejemplo de libro para colorear.

@

Para el libro de colorear, tracé los personajes de las portadas en el programa
Hllustrator, dibujando los contornos de los mismos en gréficos de vectores.
Ya teniendo los contornos listos en el programa Photoshop armé las paginas
junto a los elementos graficos como notas musicales de mayor tamafio para
que pudieran ser iluminadas. El disefio de las pdginas y de la portada y
contraportada fueron algo sencillo ya que no querian algo muy elaborado,
sOlo insistieron en que el personajes que dibuja un l4piz estuviera en la
portas y asi fue, el fondo fue un degradado en colores pastel mds intenso
que el utilizado en los portadas. Y se uso la misma composicion tipogréfica
para el titulo del mismo Melody para colorear. La portada y contraportada
las hice en una sélo imagen en Photoshop y el armado de las piginas del
libro lo hice en el programa de maquetacion editorial QuarkXpress, asi
solicitado.

Medidas, portada y contraportada del libro para colorear.
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En las siguientes pdginas se muestran las hojas interiores que conforman
el libro para colorear, no se sigud exactamente el mismo patrén que en
las portadas y mucho menos que en las etiquetas de los CDs, sino que sse
usaron los elementos que brindaran la posibilidad de ser iluminados, es
decir, que contaran con un espacio suficiente en blanco para ello.
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426. Ejemplo de dibujo para colorear.
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Al igual que las portadas se hicieron maquetas de las etiquetas y sobre todo
de la caja, asi como del libro para colorear. Todos estos a su vez fueron
aprobados sin cambio alguno. Hasta aqui ya se tienen todos los elementos
que se solicitaron, y ya siendo aprobados por el cliente y revisando que
todo estuviera en orden, el siguiente paso fue preparar todo para su entrega
y produccién.

1V.2.3.3.5.- Produccion final

Después de haber cumplido con las indicaciones del cliente y desarrollado
todo un proceso para ello, ademds de obtener su aprobacién sobre el
proyecto, es momento de prepararlo para su entrega.

Aqui ya podemos hablar de originales, porque antes de este momento y
sin la aprobacidén final del cliente eran propuestas tentativas. El original

CAPITULO IV: Melody Kids

426. Ejemplo de dibujo para colorear.

429. Aprobadas las soluciones al problema
dado es momento de prepararlo para su
entrega.
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430. A pesar de lo que se crea hay muchos
aspextos que cuidar al preparar la entrega.

estd compuesto por todos los elementos necesarios para la canalizacién,
a través de un proceso industrial del programa de disefio en cuestion y
depende de la aprobacion final por parte del cliente, esto es imprescindible,
ya que €l es quien toma la decision final, porque debemos tener siempre
una perspectiva clara de lo que éste estd comprando cuando nos contrata.
No sélo un CD con informacion y algunas hojas de papel, sino, en realidad,
desde la realizacion hasta sus ultimas consecuencias de un proceso de
comunicacion, con toda la carga de expectativa, ilusion y frustracion que
puede conllevar. Por lo que he visto, en la actualidad la gran mayoria de los
originales se realizan de forma digital.

No hay que olvidar que muchas veces el resultado de nuestro plan de disefio
se imprimird en grandes tirajes, cientos de miles de ejemplares de los que el
disefiador es indirectamente responsable (o directamente, si no cuenta con
la aprobacién firmada que establezca claramente sus responsabilidades).
Por esto es necesario que el cliente de la aprobacion final.

En el original el proyecto deber ser impactante, creible y detallado, pero no
prometer més de lo que luego la produccién industrial puede cumplir. Debe
funcionar, permitir su manipulacion por personas no acostumbradas a ello
y fundamentalmente, debe explicarse por si mismo.

Por lo que he aprendido, antes de enviar cualquier original de un trabajo
grafico a la imprenta hay que asegurarse de que cumpla con los siguientes
puntos:

* Se debe verificar hasta el cansancio que todos los datos estén correctos y
sin faltas de ortografia. Aqui los errores cuestan muy caros, porque no es
un solo error, es un error que se multiplica por las veces que se imprimira
y pueden ser miles de ellas.

* El tamafo debe corresponder con las medidas del producto una vez
refilado. Las iméagenes y textos deben ubicarse dentro de este espacio.

* Cualquier elemento impreso que deba llegar al borde del papel en el
producto terminado deberd sobresalir entre 3 y 5 mm respecto al borde de
la hoja.

* No deben existir objetos en el drea de trabajo alrededor de la hoja. Los
gréficos y textos que se hubiesen colocado en dicha area durante el proceso
de diseno deben ser eliminados para evitar confusiones.

* Es recom,endable incluir las fuentes utilizadas en el armado de los
disefios, sobretodo si son fuentes poco comunes, o en dado caso convertirlas
a bitmaps.

* Se colocan marcas de corte para indicar los limites de la impresion.

* Los elementos que no deban quedar cortados por el refilado se ubicaran



espetando un margen de 3 a 5 mm, hacia dentro del borde del drea a
imprimir.

* Si es posible, evitar pasar documentos de una versiébn a otra de una
apliacion, pues suelen producirse problemas como corrimientos en los
textos y otros. En caso de hacerlo, verificar exhaustivamente la continuidad
en el desarrollo de los textos y su ajuste al original.

* En cuanto a los colores: existen variaciones de los colores que vemos
en la pantalla (RGB) a los colores ya impresos (CMYK). Una de las
dificultades potenciales con las que se enfrenta un diseflador es asegurarse
de que los colores finales de la obra impresa igualan a los escogidos en la
primeras etapas de visualizacion del disefio, asi como los colores usados en
los bocetos que el cliente ha visto y aprobado. En este caso, hay que avisar
al cliente de que una igualacion exacta es muy dificil o quizds imposible.
Siempre hay que convertir a CMYK en Photoshop, antes de colocar en
otras aplicaciones; utilizar las opciones de conversion adecuados para cada
trabajo.

* Todos los trabajos impresos que me han pedido, lo han hecho a 300 DPI.
Debo aclarar una vez mas que lamentablemente no tuve participacion en el
proceso directo de impresion. Ya que s6lo me pidieron como entrega, los
archivos digitales preparados para ello.

Para la entrega

* A peticion del cliente (quien conoce el funcionamiento de las imprentas
que utiliza), entregué los archivos de las portadas y la caja en .PSD, JPGy
PDF a 300 DPI, quemados en un CD-Rom

* Los archivos del libro para colorear fueron en otro disco porque se
utilizaria otra imprenta (cuestion de costos). Ya que el armado de éste fue en
QuarkXpress, agregué el archivo .QXD y los archivos vinculados a éste.

* Se debe verificar que se han copiado los archivos y documentos necesarios
para la impresion.

* Se deben copiar todas las fuentes tipograficas necesarias para procesar el
documento (tanto de impresiéon como de pantalla).

* Se debe verificar que las copias no tengan errores, abriendo nuevamente
los archivos desde las copias hechas para la impresion, tras haber cambiado
el nombre de la carpeta en el disco duro. En caso de dudas, visualizar las
imégenes para detectar posibles corrupciones que se producen al pasar de
un medio al otro.

* Es recomendable escribir sobre el disco el nombre del proyecto para
su futura identificacion. Ademas, en el sobre o caja del disco indicar su
contenido, programa y version utilizada, cudl es el trabajo que se debe
realizar con los mismos y no olvidar afiadir nuestros datos para una eventual 431, Es muy imporiante respaldar la

consulta, es mejor prevenir que lamentar. informacién en discos para que no se
pierda.




432. Ayuda mucho las impresiones de
dummys para establecer bien los detalles del

producto final.

433. El sistema de impresion final para el

producto fue el offset.

.@

* Ayuda mucho las impresiones de dummys para establecer bien los detalles
del producto final.

Entregados los archivos y dummys para la impresion final es momento de
esperar el resultado final, porque atin no ha finalizado el proceso hasta que
el producto salga al mercado.

En la imprenta existen ciertas debilidades basicas en la impresion de
colores de proceso que significan que el comprador no pueda esperar una
reproduccion o una fidelidad exactas. Estas debilidades se presentan debido
a: 1) diferencias entre los colores en la luz y en las tintas; 2) deficiencias de
la tinta; 3) la naturaleza de los puntos de los medios tonos y 4) la calidad del
papel. Seria importante estar cerca del proceso de impresion para cuidar la
calidad de esta, sin embargo, como fue este caso esa responsabilidad corri6
a cargo del cliente y es importante dejarlo en claro desde el principio.

Es de suponer que en el transcurso de su proceso de realizacion, los elementos
graficos del programa fueron impresos al menos por métodos de oficina,
corregidos y aprobados mediante firma por el cliente. Nunca, jamas, se debe
dar aprobada ninguna parte de ese programa por el simple hecho de haber
sido visualizado en pantalla. Es absolutamente necesario comprometer la
aprobacion del cliente, hacerlo responsable de lo que corrige y aprueba. No
hay que olvidar que en muchas ocasiones las cifras finales de los costos de
produccion pueden ser muy considerables y si no hay la firma del cliente,
frente a la imprenta el disefiador es el responsable.

La aprobacion de un proceso gréfico se basa fundamentalmente en pruebas
y controles de impresion al pie de la maquina. Previo a ello se debe
verificar que los materiales (por ejemplo, papeles y cartulinas) sobre los
que se va a imprimir, son los acordados en cuanto a su gramaje, textura y
calidad. El cliente no siempre esta dispuesto a pagar pruebas y en muchas
ocasiones trata de trasladar la responsabilidad hacia el ojo y la experiencia
del disefador. Queda a criterio de cada uno, pero, a poco que lo pensemos,
nos damos cuenta de que de ninguna manera se debe entrar en eso y
siempre se debe trasladar la responsabilidad a quien en definitiva paga por
el producto final. En cada caso se hace necesario evaluar lo que se arriesga.
Evidentemente, las pruebas son costosas pero lo es mucho més tener que
tirar el trabajo a la basura, o lo que es peor para el disefiador, que tenga que
pagarlo de su bolsillo.

En este caso, si se hicieron pruebas yo no tuve acceso a ellas, lo cual no fue
requerido. Después de un periodo de dos semanas el producto sali6 de la
imprenta, no s6lo armado e impreso, sino los empaques y la caja cubiertos
con papel celofan para su proteccion. Cuando lo vi por primera vez estaba
muy emocionado, y como no estarlo, era el primer producto real de disefio
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e ilustracién que hacia, el producto ya ha salido de la imprenta, y sabiendo
de la satisfaccion del cliente, queda la propia evaluacion de este producto
de disefio como se hara en el siguiente punto.

Imégenes del producto terminado.

434. Impresor de offset.




Evaluacidn...

435. Evaluar nuestros proyectos nos ayuda a
crecer profesionalmente.

IV.3.- VALORACION DE RESULTADOS

Enla visualizacion critica de los resultados hay valiosos datos, sensaciones y
aprendizajes que seguramente pasardn a formar parte de nuestra experiencia.
La valoracién y el anélisis positivo de esa experiencia jugardn a nuestro
favor la préxima vez que nos enfrentemos a un proyecto de similares
caracteristicas, permitiéndonos resolverlo en menos tiempo, con una mayor
satisfaccion de nuestro cliente y, por qué no, de nuestro bolsillo.

Un pardmetro fundamental de la calidad de nuestro trabajo es que el
resultado final sea indudablemente aquello que planeamos (y vendimos).
Este no es un tema menor, ya que muchas veces la dindmica de los procesos
no permite tener una vision clara de cudl seré el resultado final hasta que
éste llega. Y en ese punto, generalmente no hay retorno.

Ademés de los comentarios seguramente favorables de amigos y familiares
directos, indudablemente influenciados y en ocasiones amenazados por
nuestra cercania, es imprescindible que procuremos datos confiables y
objetivos sobre el alcance, acierto o impacto (o no) de nuestros proyectos
de comunicacion. Después de todo, €sa es su razén de ser, y del aprendizaje
que hagamos sobre los resultados depende la informacion de nuestro perfil
profesional, su desarrollo y crecimiento.

No olvidemos aclarar que, en efecto, existen pautas generales de ladisciplina
y particulares de cada proyecto que hay que cumplir. Entonces, la primera
cosa que se debe tener en cuenta es si la solucion o soluciones a las que se
ha llegado se enmarcan dentro de estas pautas bésicas.

La visualizacion critica comienza apenas entregamos nuestros originales al
siguiente paso de la cadena de produccién. El andlisis mental de lo hecho
nos permite evaluar cuestiones de tiempos y eficiencias. El proceso por
el que revisamos interrogativamente nuestro trabajo en cuestion depende
de nuestra formacion en donde a través del tiempo se hardn propios
procedimientos y que se irdn afinando a medida que la vayamos poniendo
en préctica. Los pasos siguientes ya se hacen sobre el producto terminado
y en este caso en una lista que atenderd a las coincidencias y disimilitudes
entre lo buscado y lo obtenido. Esto no es facil de conseguir. La experiencia
nos dice que lo mds comun es que casi nadie se fije en el aporte de lo
proyectual, del disefio grifico y su bisqueda comunicacional, sino en su
presencia definitiva del objeto terminado.

¢El producto cumple con los objetivos del cliente?

En el infinito mundo de las marcas que vemos en tiendas y aparadores,
existe una lucha constante por captar la atencién del consumidor o usuario,



esto es un reto para el disenador, pues el producto debe hablar por si mismo
y venderse sin la necesidad de alguien mas; esto se logra a través de la
imagen total del producto en el envase.

La necesidad que tiene la empresa Educar México es darle una imagen de
reconocimiento a su producto Melody Kids (coleccion de miusica clasica
para la estimulacion de los nifos), para que éste tenga un lugar competitivo
en el mercado al lograr captar la atencion del consumidor, habia que mostrar
las cualidades y beneficios que le aportarian con la compra, y lograr con
el diseno que sea competitivo y aceptado. De esto sobra decir que existen
varios productos en el mercado actual, como ya vimos, sin embargo en este
caso en particular mi mision fue con la ayuda de la ilustracion, buscar que
tuviera el impacto necesario para atraer al posible usuario y convertirse en
un producto redituable como lo espera el cliente.

Recordemos que los objetivos del cliente fueron:

e Tenerunproducto propioy original,de Ediciones y Representaciones
Educar, en el aspecto de la estimulacidon temprana a través de la
Musicoterapia.

Objetivo cumplido. Ya que se disefio un producto original y propio de la
empresa para competir en el mercado de la Musicoterapia.

* Oftrecer a los padres un producto que sea una herramienta para
desarrollar la infancia de sus hijos a través de la Musicoterapia,
es decir, como complemento para desenvolver mejor sus a sus
actividades y estimular sus capacidades en diversos aspectos, desde
lo familiar, lo moral, la escuela, la creatividad, etc.

e Satisfacer la necesidad de las escuelas, maestros y educadores
por tener en sus manos un material que sea complemento para el
desarrollo integral de los nifios. La necesidad se da cuando se ve
que en el mercado del material educativo, la mayor parte de las
escuelas empiezan a manejar el concepto de estimulacion temprana
para los nifios

Objetivos cumplidos. Saliendo el producto de la imprenta y puesto en
circulacién en el mercado tanto padres como maestros y educadores
fueron provistos de esta herramienta para la estimulacién a través de la
musica, como fue requerido por el cliente.

* Através de la calidad y originalidad en la presentacion del producto
debera ser considerado mejor que la competencia, es decir, entrar

436.Parte de laevaluacion consiste en revisar
si los objetivos del cliente se cumplieron.



438. En esta parte nos damos cuanta si
nuestras ideas y soluciones funcionaron.

al mercado para competir con productos similares, ya que otras
empresas tiene productos iguales o equivalentes y por lo tanto tratar
de abarcar este segmento del mercado.

e A través de un nombre llamativo y un disefio muy colorido, el
producto deberd reflejar calidad, confianza en el contenido, asi
como dar una idea al consumidor de lo que es y para lo que sirve. Y
a través de ello impulsarlo a que lo compre.

e Como todo producto comercial, hay interés por que se venda lo
mads posible, para recuperar la inversién en él y tener ganancias
econdmicas. Se estima vender para finales de afio 4,000 ejemplares
del tiraje de 5,000. Estamos hablando de un periodo de nueve meses,
desde la produccidn final del proyecto contemplada para inicios de
abril del 2005.

e Siendo un producto exclusivo, tendrd caracteristicas que lo
distingan de los demds actualmente colocados en distintos puntos
de distribucion, ya que el principal medio de venta estimado seré el
del placismo o venta directa.

Objetivos cumplidos. A través del disefio, nombres, especificaciones y
caracteristicas propias del producto se logré colocar dentro del mercado de
la estimulacién emocional y en el sector del placismo con satisfaccion, ya
que cumplié con el objetivo del cliente de vender 5,000 copias para finales
del 2005, tal y como lo esperaba, de hecho, el éxito del producto fue tal que
a la fecha ha llega aproximadamente a las 35,000 copias vendidas y se han
interesado en comprar los derechos diferentes editoriales del medio.

El producto obtuvo una personalidad propia que lo diferencia de su
competencia. Recordemos que el color es quizds es elemento grafico més
inmediatamente identificable, diferenciado de la competencia al disefio de
un producto o servicio. Y este producto tiene colores, y sobretodo elementos
visuales como las ilustraciones que sin duda lo diferencian y lo colocan me
atreveria a decir, arriba de su competencia directa que es Blue Kids.

El color tiene que atraer la atencién del publico, emitir un mensaje especifico
acerca del producto y conseguir la venta. Los colores han sido escogidos
para mantener la mirada alejada de la competencia. Fue determinante
explotar la asociacién de colores para ayudar al consumidor a identificar
el producto.

Ahora bien, en general considero que los objetivos del cliente y por tanto los
objetivos del proceso de comunicacién y diseio se lograron, personalmente
ahora a tres afos de distancia no estoy del todo satisfecho con ellos
sobretodo visualmente, ya que tiene algunos detalles que aun ahora no me
convence, sin embargo, en su momento siendo aceptados por el cliente era
mads que suficiente, reitero era mi primer trabajo de ilustracién y disefio.



Principalmente son detalles de legibilidad en algunos textos esto debido a
que los colores pasteles quedaron demasiado cercanos al tono a los pasteles
palidos y la imagen o la tipografia pueden quedaron un tanto perdidas. Los
pasteles y el blanco se emplean con mucho éxito como sutiles colores de
fondo para imagenes en colores mas oscuros, aqui funcioné el contraste
para las figuras que conformaron las ilustraciones y textos en negro, titulos
y logotipo.

Ademads, la resolucion gréifica de las ilustraciones pudo ser mejor, pero
a pesar de ello como dice Rodolfo Fuentes en La prdctica del Diserio...
“La creatividad es, por definicién, una creaciéon funcional. Una creacion
en mindscula, modesta, especialmente combinatoria y efectiva. El buen
disefio no tiene otra ideologia que la eficacia”!, y sin duda este producto
fue eficaz y esto lo respalda sus ventas y la satisfaccion del cliente.

Los disefiadores generalmente producimos para que otro (nuestro cliente)
coseche los frutos o resultados més visibles. Es parte indivisible de nuestra
profesion,y el mayor reconocimiento que podemos tener es saber que nuestro
proyecto de comunicacién funciond, cumplié con su objetivo. También
puede suceder que no haya funcionado, que hayamos fracasado. De lo uno
y de lo otro debemos aprender, es cuestion de capitalizar positivamente
cada proceso realizado y sus resultados, sean cuales sean éstos.

(Las ilustraciones son claras, completas, sencillas, directas,
aceptables?

Cadadialasaturacionde mensajes visuales vuelve mds facil ladiscriminaciéon
de alguno en particular y nadie nos puede asegurar que por el hecho de emitir
un mensaje, éste acierte con sus destinatarios La calidad de esos mensajes
hace que en el momento, a veces sumamente fugaz, en que el destinatario
esté abierto a encontrarse con el mensaje, éste emita, fuerte y claro, en
el codigo apropiado. Muchas veces no se tiene una segunda oportunidad.
Disefiar un mensaje y considerarlo aislado del entorno o del contexto en
que va a desarrollar su acciéon de comunicacion es absolutamente suicida.

Confiando en la ilustracion, por los resultados del producto logré captar
la atencién del publico que nos interesaba, y con esto darle al producto la
oportunidad a participar de manera competitiva en el mercado. Y para ellos
se aplicaron en las imdgenes creadas los objetivos de la ilustracion:

e Aclarar, enriquecer, integrar y completar el mensaje escrito,
facilitando su compresion para los que no descifran facilmente los
simbolos alfabéticos.

* Favorece la memorizacion y fijacion del recuerdo de conceptos, 439. Una critica objetiva hacia nuestro

titul . trabajos nos ayudard a ser con el tiempo
1tuloS y personajes. mejores ilustradores.
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e Despertar la sensibilidad estética.
e Acercar a la emotividad y a la afectividad, ya que evoca
sentimientos.

e Estimular la inteligencia y la fantasia.

e Incentivar la creatividad y el 4nimo de observacion.

L]
El significado se hace presente cuando el disefio transporta un mensaje.
Se utiliz6 la ilustracién para transmitir una informacién, para decir, o para
indicar a alguien que otro conoce y quiere que lo conozcan los demads
también. Es la intencién de comunicar un sentido. Y por los resultados
antes mencionados la informacién llegé con eficacia al publico dirigido
cumpliendo con sus objetivos.

La ilustracion infantil implica tener en cuenta que la infancia comprende
una edad donde los cambios estdn a la orden del dia: la forma de socializar
en su contexto, sus razonamientos, su légica, su moral, etc. Es por esto que
traté de las ilustraciones tuvieran relacion entre los nifios y los personajes,
asi como el contexto donde las ubiqué, pues en la asimilacién del mundo que
le rodea, el nifio tiene que pasar por una serie de cambios en la percepcion
del mismo; este conocimiento del infante da a las ilustraciones mayores
elementos para satisfacer los requerimientos del consumidor y mayor
riqueza al producto en cuestion.

La ilustracion es como un vasto campo donde pueden surgir seres e
imagenes fantasticos que pueden transportarnos a otros mundos, por €so, es
un complemento esencial para este producto, ya que se pretende que cada
CD de audio transporte al nifio a mundos fantasticos y le ayuden a asimilar
mejor el real convirtiendo situaciones cotidianas en momentos lddicos.

Un nifio puede pasar desde un minuto hasta una hora frente a una ilustracién
sin que siente nada y descubra que no tiene ningun significado para él. El
reto fue provocarles emociones y sentimientos a través de una herramienta
valiosa: laimagen. La ilustracion algunas veces serd el primer medio directo
de contacto del publico consumidor con el producto, punto importante,
puesto que si la imagen no es lo suficientemente atractiva, o no cumple sus
fines principales, todo lo demds fracasard. Sin embargo, por lo resultados
que he mencionado, estds imdgenes (ilustraciones) funcionaron.

Ademads del hecho de que gracias a los resultados de Melody Kids, surgio
la posibilidad de resolver otros poyectos mds en el mismo medio para
diferentes clientes inclusive muy similares a éste, ya que otras editoriales
al ver el producto terminado y ver sus posibilidades tambien desearon tener
uno parecido en el medio (Fantasy Kids, Punto de Fuga, Kiddie Classic,
440. Se puede concluir que las soluciones Kiddie Sound, Pequeiio bebé, Sinfonia natural, etc.), los cuales en lo
tuvieron éxito porque cumplieron con los ] X .
objetivos y necesidades. personal considero que poco a poco han ido superdndose uno tras otro.




CAPITULO IV: Melody Kids

Productos consecuentes a Melody Kids.

Producto Fantasy Kids.




CAPITULO 1V: Proyecto de Tlustracién

Producto Kiddie Classic.
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CAPITULO 1V: Melody Kids

Producto Kiddie Sound.




CAPITULO 1V: Proyecto de Tlustracién

Producto Punto de Fuga.




CAPITULO 1V: Melody Kids

Producto Pequeiio bebé.




CAPITULO 1V: Proyecto de Tlustracién
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Producto Festejando a mamd.
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Estos trabajos son la muestra de como he crecido como disefiador
y comunicador visual, tanto como disefiador como ilustrador, y el
proceso afortunadamente atin continda. Es s6lo el comienzo de un
largo camino profesional.




ara finalizar, si bien cada proyecto es tnico y es importante asumirlo

y respetarlo como tal, debemos saber al mismo tiempo que esa es

apenas una etapa en la vida profesional y que, seguramente, no es
el ultimo que se va a poder hacer. Lo que quiere decir que una vez que
se tomaron las decisiones sobre la resolucion y sus variantes, solo resta
afrontar ese partido sin pensar en la posibilidad (por cierto inevitable) de
cometer errores, ya que cometer errores estd dentro de las variables de
cualquier profesion y, aunque parezca paraddjico, hay muchos indicios de
que el fracaso es uno de los mayores impulsos para el posible progreso.
En concreto, en el ejercicio de la profesion los errores muchas veces no
son mas que diferencias de la interpretacion, o consecuencias de criterios
divergentes. Estas diferencias interpretativas son absolutamente normales
y se deben aceptar como tales.

El hecho de participar activamente en la conformacion del inmenso universo
de lo visual con alguna de nuestras creaciones es, en definitiva, lo tnico que
nos acredita para mantener y hacer crecer nuestra carrera profesional. En mi
caso, utilizo mis trabajos como forma de publicidad, como una muestra de
lo que puedo hacer, respaldado por alguien que confié en mi para hacerlo.
En definitiva, lo importante es que de alguna manera tomemos contacto con
las inevitables consecencias de la insercion social, cultural y econdmica de
lo que hacemos y que de esas consecuencias tratemos de obtener la mayor
cantidad de ensefianzas y beneficios.

En conclusién, no estd de mas, entonces, reconocer nuestros aciertos
y apoyarnos en ellos para crecer profesionalmente, al igual que es sano
que reconozcamos y valoremos el aprendizaje que nos muestran nuestros
errores.

Aqui finaliza el desarrollo de este proyecto en donde se relaté como fue el
proceso para disefiar e ilustrar el producto Melody Kids y para terminar, en
el siguiente punto haré algunas conclusiones.



CONCLUSIONES




CONCLUSIONES

través de la recopilacién de conceptos hecha para este escrito y

la experiencia obtenida del proyecto Melody Kids y no sélo este,

sino los que afortunadamente surgieron después puedo llegar a las
siguientes conclusiones.

Vimos que la necesidad del hombre de comunicarse, motivado por expresar
algo, ha sido de gran importancia. La comunicacién es la transmision de
informacién a través de cualquier medio: oral, escrito, visual, auditivo,
tactil, etc. Toda comunicacién involucra forzosamente signos y cédigos.
Los signos como manifestacion esquematica de los conceptos y los codigos
como sistemas de organizacion de los signos que determinan como estos
pueden estar entrelazados. Se puede interpretar la comunicacion como
interaccion por medio de mensajes (decir y hacer saber). Desde su
significado como proceso por el cual una persona se relaciona con otras,
o afecta el comportamiento, el pensamiento o la respuesta emocional de
otra, o viceversa; hasta la interaccion social como aquello que convierte al
individuo en miembro de su cultura o sociedad.

Una de las funciones del proceso comunicativo es la de despertar en el
receptor o intérprete el interés por encontrar el sentido del mensaje que
recibe, por lo cual es importante conocer y saber utilizar los medios que
ofrece la comunicacion para obtener resultados satisfactorios. Al estar
involucrados en la comunicacion, no sélo tenemos el papel de emisores,
si no también formamos parte de este movimiento e intercambio de
informacion con el cual logramos una retroalimentacién.

En la actualidad los medios visuales desempeiian un papel muy importante
en el desarrollo de nuestra sociedad, la cual a través de los medios de
comunicaciéon se enfrenta constantemente a una enorme cantidad de
informacion visual la cual es manipulada para que llegue en todo momento
posible a la mayor cantidad de personas y entonces conseguir la respuesta
buscada. Recordemos que la comunicacion visual, es la manera que tenemos
los humanos de comunicarnos mediante imagenes y formas, las cuales
contienen un significado para nosotros, es aqui donde entra el profesional
en comunicacion visual.

La finalidad del disefiador y comunicador visual es, o debe ser, lograr que
sus mensajes sean sencillamente asimilables por los receptores. Puede
decirse que la actividad del disefio en un proceso de ordenamiento y que el
orden que se logre depende de la cantidad de simplificacion y unificacion
en determinadas circunstancias.



Si para la empresa el disefio, y mds la ilustracion, es una herramienta
fundamental de sus actividades productivas y econdmicas; para el
disefiador e ilustrador su profesién constituye una disciplina, un conjunto
muy especializado de técnicas, y un modo de expresiéon y de creatividad
individual, sin embargo para el consumidor el disefio como tal no existe.
Sélo existen objetos, cosas, productos y mensajes; elementos funcionales
y emocionales, mds o menos deseables. S6lo existen los datos, reales o
imaginarios, de sus motivaciones psicologicas.

Es aqui donde la ilustracion tiene una participacién importante ya que nos
permite acercarnos mas y mejor al consumidor. Resulta simplemente de las
innovaciones tecnoldgicas que han hecho el uso de las ilustraciones mas
facil y mds efectivas. Cada invencion, de la fotografia, al fotograbado, a las
peliculas, y después a la television, han estrechado nuestra dependencia de
las ilustraciones para la comunicacion. Y si nos remontamos a los primeros
intentos de los seres humanos para comunicarse graficamente, podemos
ver que las imdgenes fueron la primera forma de mensaje. La pictografia
del hombre de las cavernas demostré una apreciacion del potencial
comunicativo de las ilustraciones en las primeras etapas de desarrollo de la
comunicacién grafica.

Todo trabajo de disefio o ilustracién comienza con las instrucciones
del cliente, si bien es una charla informal (como fue este caso) o en un
informe escrito en el que se incluye informacién fruto de una investigacion
minuciosa. La manera de recibir las instrucciones carece de importancia,
en tanto tengamos la certeza de saber todo lo necesario para el trabajo antes
de empezar.

Muchas veces sucede que se solicitan ideas, consejos, bocetos, o
directamente anteproyectos, dando un supuesto que andar por el mundo
regalando saber forma parte de nuestra existencia. Nada mads lejos de la
realidad. La profesion de disefiador se compone, en un altisimo porcentaje,
justamente de ese saber, y en la medida en que sea valorizado correctamente
y administrado como lo que es, mds y mejores profesionales seremos.

Dejar de tener en cuenta este factor puede introducir choques en la relacién
cliente-disefiador, ya que, mds alld de voluntarioso, no siempre es posible
cumplir ajustadamente con los plazos y presupuestos. Asimismo, estas
instancias previas son las indicadas para establecer el régimen de pagos,
asi como la saludable politica de cobrar un adelanto antes de empezar a
trabajar. Este adelanto no deber ser inferior al 30% del valor estimado del
trabajo. No estd de mds asumir que desde el momento en que se nos plantea
el encargo, muy a pesar de nuestros intereses, ya estamos trabajando.
Naturalmente, sucede que el entusiasmo que nos genera la novedad de un
desafio hace que nos lancemos sobre ideas y soluciones que son parte de



nuestro patrimonio intelectual, de nuestro saber profesional, en suma, de lo
que nos vienen a comprar.

Las condiciones presupuestarias, junto al tiempo que se debe respetar,
establecenpardmetros condicionantesdelenfoqueestéticoy comunicacional,
ademas de delimitar y condicionar las posibilidades técnicas del proyecto.
No hay que olvidarse de los tiempos necesarios para el correcto seguimiento
y control del proceso en sus fases productivas. La imprevision o el descuido
en esta parte del proceso pueden llegar a ser desastrosas.

Algo que me queda claro que es que tanto el tema presupuestario como el
de los tiempos reales asignados pueden convertirse en factores dificiles de
evaluar. Es aconsejable considerar muy especialmente esta condicién a la
hora de planificar el trabajo, reservandose el disefiador cierto margen de
maniobra. El conocimiento, o mejor dicho el autoconocimiento de estos
condicionantes, surgird de las instancias de evaluacion y autocritica que
deseablemente se deben realizar sobre proyectos finalizados. Y eso es lo
que trato de hacer cada que sale un producto nuevo que he realizado, lo
analizo para ver que errores cometi o ver de que forma puedo hacer mejor
el siguiente trabajo.

El cliente no siempre tiene la razon. Tampoco la tiene siempre el disefiador.
Hay que considerar tomar el vinculo profesional cliente-disefiador como
un ambito de colaboracion en bien de un propésito, es el primer paso en
el camino para lograr las mejores soluciones de comunicacién. En otras
palabras, las oportunidades de éxito en un proyecto de comunicacién son
mayores si los canales primarios de entendimiento entre aquel que demanda
y aquel que produce son los mds claros y fluidos posibles. En general casi
por encima de hacernos entender, hemos de tratar de entender lo que el otro
dice. Pareciera ser que el problema de un disefiador es la generacion de
ideas creativas, pero no, el problema es superar los obstdculos que impiden
que esas ideas se concreten.

Sepamos que también hay clientes insufribles, malintencionados,
estafadores, abusadores o sencillamente insoportables. Nadie dice que
estemos obligados a atenderlos, es mds atenderlos no nos beneficia. La
experiencia y algunos tropezones nos ayudaran a detectar aquello vinculos
que no nos convienen. La sincera autocritica nos ayudard a determinar
cuando somos nosotros los insufribles. A pesar de todo el disefiador debe
también, por su enfoque y conducta, merecerse la autoridad para que los
clientes los escuchen, sigan sus consejos y se basen en ellos.

Se ha perdido de vista el hecho de que cliente y disefiador tienen un mismo
objetivo: el éxito de la misma empresa. Un disefiador que se comunique



deficientemente con su cliente y que no cuente con libertad de movimientos,
dificilmente haréd que el proyecto llegue a buen fin.

He visto que la posicién negociadora del disefiador estd determinada por
el grado de reconocimiento publico de su estatus profesional, del grado de
entendimiento logrado con el cliente y, sin duda, de la naturaleza de éste.
Es por ello que el recorte de los tiempos, los recursos mal manejados y las
practicas mal proyectadas en general, desgraciadamente determinantes en
muchos de los casos en la actualidad, no llevan a nada y van en deterioro
de la calidad y del resultado de los proyectos. Los acuerdos y desacuerdos
que se suscitan durante cada proyecto inciden sobre los resultados finales y
sobre futuros encargos.

Cuando se comienzan a obtener proyectos de un cliente, se tiene que
encontrar un equilibrio entre entender lo que quiere hacer y, més importante
aun, que el cliente entienda lo que hacemos, de forma que se llegue a un
acuerdo el cual debe ponerse por escrito. Es responsabilidad del disefiador
hacer las preguntas correctas en el momento correcto. Algunas veces es
muy dificil.

Hay que tener claro que lo que se vende no es sélo el objeto material sino,
fundamentalmente, la imagen unificada que posee. Esa imagen vale més que
cualquier funcionalidad del objeto a pesar de que los clientes no lo vean asi
y sea dificil convencerlos de que no nos pagan por hacer bonito su producto
sino por resolver una problemética que va més alla de lo estético.

Suponiendo que estemos disefiando para otra persona, debemos identificar
su deseos e ideas acerca de qué se le pide al disefio. Esta otra persona
dispondra, debido a su implicacién, de una informacién interna que serd
valiosisima para nosotros en el momento de crear las soluciones mas
eficaces y apropiadas para el problema de disefio.

El disefiador es un intérprete intermediario entre la empresa y el consumidor,
cuya labor es convertir datos simbolos, en un proyecto funcional y este
en un producto o un mensaje, para lo cual, necesita conocer y aplicar la
técnica, sensibilidad y sentido creativo, logrando soluciones en forma de
sintesis expresivas; asi como el desarrollo de procesos de sintesis mentales
y técnicas de estrategias comunicativas, lo cual produce una respuesta.

Es importante realizar un anteproyecto que defina el problema, incluyendo
una lista de objetivos o metas, criterios, limitaciones y pardmetros. La suma
de todas las limitaciones y los pardmetros define lo que se debe evitar y lo
que no se debe hacer. Esto indica la direccion a seguir y, por lo tanto, define
las metas a lograr. También puede haber ciertas variantes en cuanto a la
flexibilidad de cada proyecto, pues es un hecho real el que los procesos de
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cada ilustracion o disefio puedan requerir un trato especifico, asi, pueden
variar los tiempos a razén de la complejidad o tamafio del trabajo, asi como
los materiales que se van a utilizar.

Ante todo hay que investigar y estudiar a fondo el mercado del producto.
Averigiiemos cudles son sus competidores y conozcamos la posicién del
producto en el mercado, pues si nuestro producto cuesta el doble que
sus competidores, su calidad, en términos de valor y de imagen, debe ser
percibida como dos veces mejor. El disefiador necesita, primeramente,
contextualizar su entorno, por medio del lenguaje articulado, comprenderlo.
Sélo asi podré interpretarlo y después representarlo. Es decir, cuando el
disefiador interpreta el mundo para comunicarlo al receptor es porque lo
ha entendido y por lo tanto puede representarlo graficamente. Y en este
sentido me gustaria citar a John Fiske que dice “Si su investigacion ha sido
adecuada, su eleccién precisa y ademds maneja correctamente el lenguaje
visual, a partir del conocimiento de la lengua, lo més probable es que su
comunicacion sea efectiva?,

Poniendocomoejemploeste proyecto,cuando se tratade disefiarunempaque,
el cliente suele dar todo lujo de detalles sobre el tipo de contenedor que més
se ajusta a sus necesidades. Con frecuencia proporciona al disefiador una
informacion precisa que atiende a los aspectos del mercado (consumidores
del producto, andlisis de la competencia, el tema, etc.) y le informa de la
actuacion de sus competidores. También discute en términos generales que
tipo de imagen debe proyectar el producto para aumentar sus ventas. Y por
ultimo, comunica al disefiador cudl es el presupuesto al que debe ceiiirse.
De estos detalles surgen todos los problemas del diseiio, y deben analizarse
con atencion incluso antes de comenzar los bocetos preliminares.

Se observa con claridad que una funcidén basica del disefio, al igual que la
ilustracién, para productos es ganarse toda la atencién de consumidor. En
pocas palabras, si un producto no llama la atencién, podria facilmente no
existir.

Al mismo tiempo, es esencial que el disefio del empaque permita que se
entienda facil y rdpidamente. La mayoria de las soluciones visuales se
esfuerzan por llegar al publico con una proposicion sencilla, si pierde
claridad a causa de imdgenes intrusas o irrelevantes y de elementos de
disefio, se perderd el mensaje y se desperdiciard esa tnica oportunidad que
tiene el producto ante la mirada del consumidor.

Sin embargo, ademds de ser visible y comprensible, existe un elemento que
considero muy importante en el disefio e ilustracion de empaques y que
parece ser cada vez es mds importante: el estilo. Con la proliferacién de los
productos “yo igual” (aquellos que no tienen ventajas sobre los demas), el

252 FISKE, John. Introduccién al estudio de la comunicacion. Norma. Bogotd.1984



estilo se ha convertido en un factor de suma importancia en las decisiones
de compra. A menudo el tnico aspecto competitivo que tiene un producto es
su estilo, segun se percibe a través de su publicidad y su empaque. El estilo
también es el medio por el cual el producto se identifica a su publico. Y por
lo menos eso he tratado de hacer en los trabajos que he resuelto, hacerlos
diferentes de su competencia y finalmente darles un estilo propio.

En este aspecto disefiador e ilustrador debe combinar la comunicacién
visual con la creatividad. En la medida en que la tarea del disefiador
sea presentar el mensaje en una forma estéticamente placentera, habra
cierta justificacion en llamar “arte grafico” al trabajo del disefiador. Pero
prefiero el término comunicacién gréfica o visual porque el diseiiador debe
ocuparse primordialmente de la comunicacion mds que del arte. El disefio
del material impreso y mucho menos las ilustraciones nunca debe ser un
fin en si mismo, un medio de auto expresioén del disefiador. El contenido
puede dominar la forma, como ya se ha visto, pero la forma nunca debe
dominar el contenido.

Por esto, la diaria tarea de crear, la excitacion que provoca el no saber
qué desafio aparecerd mafiana, el misterio de si, habiendo hecho nuestro
mejor esfuerzo en el proyecto que entregamos, éste cerrard dptimamente
el circulo de comunicacidn, si serd un aporte al medio o simplemente si
nos volverdn a llamar, son la sal de la profesion de disefiador y lo que hace
que cuando uno se apasiona por este trabajo, ya no requiera ningtn otro.
Podemos incluir la diversion, el disfrute, la captacion de nuestros fallos
y la posibilidad de vivir con nuestros errores. También el preguntarnos si
estamos siendo parte de la solucién del problema, si nos interesa y nos
mueve mas el cooperar que competir.

Algo comtiinmente puesto en debate es la importancia de la computadora
en el disefio e ilustracion. En el caso especifico de la ilustraciéon, aunque
la computadora, puede hacer cualquier cosa que le indique el operador,
debe ser un ilustrador el que realice este trabajo porque las habilidades
para dibujar asi como el respaldo tedrico con el que éste cuenta, son igual
de importantes aqui como lo son para el trabajo hecho tradicionalmente.
Lo que la informatica ha aportado ha sido flexibilidad y la posibilidad de
plasmar la visién del disefiador. Si el disefio consistiera inicamente en el
disefio de los programas adecuados, todos podriamos ser disefiadores. Y ni
lo somos ni el proceso es tan simple como parece.

Lo que se refleja en cada trabajo hecho digitalmente es la diversidad de
significados, mensajes y métodos existentes. Se ha desarrollado una nueva
forma de generar imdgenes, almacenarlas, etc., en efecto la tecnologia
digital, ha dado nuevas herramientas. Las imadgenes digitales siguen siendo
imagenes, eso no ha cambiado, simplemente se han abierto nuevos caminos



en darle la capacidad de creacién ya no es limitada por los elementos
técnicos. Las posibilidades tecnoldgicas permiten que se modifiquen o
amplien los contenidos y posibilidades de una imagen.

Por ejemplo, es cierto que las herramientas estdn muy a la mano. No asi
las ideas. Es claro que hoy el manejo de las computadoras es tan comdun,
asi como el uso de los programas propios de la profesion de disefio, que su
aprendizaje que no requiere mayores esfuerzos intelectuales. La mayoria
de los programas desarrollan ambientes de interaccion altamente intuitivos
que requieren solamente muchas horas de experiencia. Lo realmente
importante en este tema es qué se hace con esas herramientas y eso es lo
que debemos hacerles entender a los clientes.

No puede considerarse disefiador a quien es capaz de operar su Mac o su
PC jugando con Photoshop o Illustrator sino mds bien a aquel capaz de
encontrar un modo objetivo y funcional de comunicar inteligiblemente
un concepto, una idea o una propuesta. Nunca hay que olvidar que el
disefio es una disciplina de la comunicacién por lo que la computadora
es una herramienta que simplifica y unifica procesos, lo que extiende
considerablemente las capacidades del disefiador.

A través de la computadora (ayudada por Internet y el correo electrénico)
circula la informacién de todos los procesos en los que interviene el
disefiador: el acopio de materiales; la escritura; la edicion; la adquisicién,
creacion o captura de imagenes y su manipulacion; la creacion de tipos de
letras y fuentes; la gestion y composicion de los textos y de las imdgenes; la
gestion del movimiento; la preparacion de la entrega; la entrega del trabajo
final, etc. Nunca antes el disefiador habia podido ejercer tanto el control
sobre todos los procesos en los que intervenia, pero sin olvidar que es una
herramienta mds no la base de nuestro trabajo.

Los disenadores y comunicadores visuales en general, nos quejaremos en
algunas ocasiones de largas jornadas de trabajo y de la escala de sueldos
bajos,perodebemos buscar la satisfaccion profesional y ser comprometernos
al ver resultados tangibles del esfuerzo de nuestro trabajo. Sin embargo, la
experiencia nos permite ir enriqueciendo nuestra capacidad para resolver
problemas de disefio e ilustracion, asi nuestra pensamiento se amplia al
mismo tiempo que nuestro lenguaje empleado para encontrar soluciones
apropiadas. El disefiador e ilustrador debe ser tenaz, persistente e incansable
en su disposicion a experimentar.

Es importante percibir la carrera como un desafio creativo, como uno
que va a ser moldeado y formado por muchas elecciones secuenciales. El
desafio de una carrera creativa, es la capacidad para lograr un adelanto y
un progreso continuo. Siempre hay que tener el sentido del crecimiento.



Hay que mantener siempre la curiosidad intelectual, el nivel de energia, la
pasion, y el optimismo para el trabajo y para la vida, que son al fin y al cabo,
las metas criticas que todos debemos lograr. Asi es como permanecemos
frescos y disfrutaremos el regalo tnico de la creatividad.

Ademads algo importante como ilustrador es crecer profesionalmente pero
asi como la escritura se compone de letras, palabras, frases y parrafos, la
ilustracién estd integrada por trazos, lineas, formas y tonos. Cuando somos
pequeiios, aprendemos a escribir con la practica y asi desarrollamos nuestra
propia letra, la ilustracidn exige préctica, la cual nos llevard a desarrollar un
estilo propio, algo muy relevante en el medio.

A pesar de todo esto tradicionalmente se identifica el trabajo del profesional
del diseno grafico como el de hacer dibujitos, aspecto que supone quien lo
contrata como de fécil ejecucidn, lo cual es completamente falso. Es por
eso que en la actualidad la simple formacion dirigida hacia la expresion
plastica en la produccién de disefio grifico no resulta suficiente para
satisfacer las demandas que se tienen de él en este tiempo, por lo que se
exige cada vez mds un ejercicio profesional y una formacién académica que
incluya un mayor nimero de contenidos vinculados con la comunicacién,
particularmente con la comunicacién visual.

Siempre he pensado que la seriedad en el trabajo resulta 6ptima a la larga.
Nunca hay que pensar que se ha alcanzado el mdximo nivel en el trabajo
que se estd haciendo, sino hay que seguir estudiando y aprendiendo. Si no
se tiene la base sobre la que trabajar se hace dificil lograr algo.

Laeducacién debe orientarnos a convertirnos en profesionales inconformes,
criticos, inquietos; que cuestionen y propongan la validez de los principios;
que modifiquen cotidianamente las circunstancias imperantes en busca de
soluciones més efectivas; que nunca se den por satisfechos emocionalmente
ni intelectualmente.

Por dltimo, hay que abrir totalmente las ventanas de la imaginacién y tomar
de lo que ahi veamos, lo que mejor ayude a cumplir el objetivo principal:
comunicar.
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