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Introduccidén

n la actualidad se menciona la muerte del libro impreso como un

hecho inminente ante la llegada de la era virtual; esta estructura

milenaria esencial para el desarrollo de la historia humana estd en
aparente peligro. Si bien es cierto que el libro estd en vias de desuso por
las nuevas generaciones, dado que los recursos electronicos cada vez son
mids consultados, el libro es de las estructuras fisicas mds idéneas para
la comunicacién humana. Existen estudios dedicados a comparar si la
lectura en libro fisico es mejor que en pantalla, dando con resultados
muy similares en cuanto a la comprensién de lectura en ambos soportes’.
Segtin ABC ciencia, los tltimos estudios sobre el tema han arrojado datos
bastante similares en cuanto al desempeno de estudiantes universitarios
lectores, tanto de libros fisicos como en formatos digitales y que, mds que
una cuestion cognitiva, la diferencia reside en algo metacognitivo® : todo
depende en dénde estd uno acostumbrado a leer, si en soporte fisico o
digital’>. Como consecuencia de esta incégnita, se han buscado maneras
de integrar ambas maneras de lectura con diferentes objetivos: ya sea
para captar mds la atencidn, para facilitar el acceso a la informacién o
generar una interactividad entre el lector y el contenido. Es por esto
que es necesario seguir fortaleciendo la relacién del libro con las nuevas

1. Lectura en papel y en pantalla de computador. Revista Signos, 2007, 40(63) 179-195
https://scielo.conicyt.cl/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0718-09342007000100009#as-
terisco . Consultado el 19 de abril, 2019.

2. Metacognicién: “hace referencia a la accién y efecto de razonar sobre el propio razona-
miento o, dicho de otro modo, de desarrollar conciencia y control sobre los procesos de
pensamiento y aprendizaje” https://www.significados.com/metacognicion/ . Consultado el
16 de abril, 2019.

3. http://www.abc.es/ciencia/20141226/abci-cerebro-lectura-papel-201412231555.html
Consultado el 19 de abril, 2018
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tecnologias emergentes, precisamente para lograr la adaptacién y la
integracién de su soporte fisico en la era digital y asi seguir desarrollando
nuevas formas comunicativas para transmitir el conocimiento y las
ideas novedosas que surgen dia con dia. En esta tesis se propone una
adaptacién tecnoldgica a un tipo especifico de libro, el libro objeto, en
el cual se insertard un elemento de nueva indole que se encuentra en
boga: la realidad aumentada, con el fin de establecer y enriquecer una
alternativa al desarrollo visual digital del contenido de un libro fisico
para dar con un enriquecimiento del mismo.

En los capitulos siguientes se desarrolla el concepto y la evolucién
del libro: en el Capitulo 1 se revisa brevemente su historia, su trayectoria
en México y los diferentes tipos de libros que se fueron creando debido
a las necesidades comunicativas del ser humano; asimismo se analiza un
elemento acompanante del texto: la ilustracién. Se cuestiona qué es y se
explica tanto su desarrollo a la par del libro, como los tipos de ilustracién
y el porqué es una excelente herramienta para ayudar a transmitir un
mensaje.

Los suefos del ser humano han sido motivo de distintas interpretaciones
a lo largo de la historia: considerados como augurios, predicciones,
deseos latentes, entre otras significaciones. También han servido como
motivo creativo, de exploracién artistica (como lo fue con el movimiento
surrealista) y de liberacidn imaginativa: esto es, han participado de manera
importante en el desarrollo artistico humanos; el trabajar con los tépicos
oniricos da una gran gama de posibilidades de representacidn, es por eso
que el Capitulo 2 estd conformado por la teoria de la interpretacién de los
suenos, introducida dentro del proyecto por uno de los temas manejados
en el producto final: el libro-objeto como representaciéon de la mente,
ésta considerada como un contenedor del inconsciente expresado a través
de manifestaciones artisticas (tales como la ilustracién); junto con una
previa investigacién del cémo y por qué se producen, qué significan y,
mds especificamente, por qué suceden las pesadillas y como éstas han
fungido como herramienta de interpretacién para el ser humano con
la intencién de comprender su psiqué. A la par que se explica como
han sido motivo de representacién y la manera en que se han logrado
plasmar en la literatura y la ilustracién con la intencién de generar una
mayor comprension sobre los fenémenos mentales internos. El Capitulo
3 versa sobre la implementacién de un elemento nuevo e innovador a



la estructura del libro, la realidad aumentada, donde se explica coémo
surgid, su desarrollo hasta el dia de hoy y de como esta tecnologia se ha
implementado en muchas dreas de conocimiento como apoyo didéctico,
como incentivo, como elemento atractivo visual y como recurso
interactivo, entre otros usos. Por tltimo, el Capitulo 4 es el desarrollo
del proyecto, la creacién del libro-objeto interactivo que retine cada
uno de los elementos tratados en los capitulos anteriores: su creacidn,
la manufactura, el proceso de construccidn, la implementacién de los
elementos pop-up y de la realidad aumentada.

11
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Aclaraciones terminoldgicas

Para esta tesis, se tomardn las siguientes definiciones pertinentes de di-
ferentes conceptos y términos, los cuales se estardn usando a lo largo del
texto, con el fin de tener una gufa conceptual y enmarcar los limites de la
misma, para determinar de manera mds precisa las referencias de donde

parte esta tesis.

Texto:

El texto es un sistema de enunciados que se entienden como oracio-
nes actualizadas. Es producto de la actividad lingiiistico-espiritual
del hombre, se nos aparece como una unidad especial de caracteris-
ticas semdnticas y estructurales, y cumple funciones comunicativas

en las relaciones humanas, en el terreno de lo material, la superes-

tructura, y lo espiritual (Sakov, 1974: 13)*.

Simbolo:

[...] el simbolo ha surgido de una cosa, de una materia particular
que, subitamente, por sus caracteristicas fisicas, forma y textura,
dureza o flexibilidad, brillo u opacidad, se ha convertido en una
entidad cargada de significado que permite la explicacién del origen

y fundamento de lo que existe. [...] sirvié para dotar de sentido a la

realidad. (Bech, Julio, El significado de la obra de arte, p.109.)

4. Citado por: Berndrdez, Enrique, Introduccién a la lingfiistica del texto, p. 79.



Signo:

La palabra signo deriva del vocablo latino signum. Se trata de un
término que describe a un elemento, fenémeno o accién material
que, por convencién o naturaleza, sirve para representar o sustituir
a otro. Un signo es también aquello que da indicios o senales de una

determinada cosa.’

Secuencia: Segiin Bibiana Crespo, una secuencia es una “temporizacién
que se ha establecido en el libro, determinando el ritmo de “lectura” de
una obra”.®

Transformacién: “Transformacién significa el resultado de un proceso de
cambio de forma. Sucede cuando una cosa, hecho o idea es convertida
en otra”.”

Innovacién:

La palabra innovacién reconoce un origen latino. Estd integrada

« » s e g » o« » o« »
por “in” que significa “hacia adentro” y “novare” = “hacer nuevo
“cambiar”[...] Algo innovador es algo novedoso, que renacié con
caracteristicas diferentes, ya sea en su forma, en su estructura, en su
apariencia o en su funcién. Es un concepto opuesto a lo tradicional

y conservador.®

Los términos libro, ilustracién, libro-objeto y aumentado, serdn defini-
dos y desarrollados a lo largo de esta tesis.

5. Consultado: 8 febrero 2020 https://definicion.de/signos/

6. Crespo, Bibiana, £/ libro-artellibro de artista: tipologias secuenciales, narrativas y estructuras, p. 3
7. Consultado: 8 febrero 2020: https://deconceptos.com/ciencias-naturales/transformacion
8. Consultado 8 de febrero 2020: https://deconceptos.com/general/innovacion

13
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Capitulo 1

El libro, la ilustracién y su

transformacion al paso del tiempo

1. Breve historia del libro

El libro ha tenido una gran evolucién —si se consideran sus inicios a
partir de la necesidad del ser humano de plasmar el pensamiento abstracto
y reproducirlo— teniendo que lograr su cometido a través de los siglos y
con la tecnologia del momento. Gracias al deseo humano de expresarse,
transmitir ideas y conocimientos, fue que la comunicacién comenzaria a
tomar un camino diferente al habla.

Existen muchos antecedentes a lo que podriamos llamar el
comienzo de la historia del libro, que no necesariamente forman parte
del nacimiento del soporte como tal, pero son esenciales para éste, ya que
generaron las circunstancias idéneas que permitieron el desarrollo del libro
como lo conocemos hoy en dia. Los primeros registros de una escritura
pictérica plasmada en diversos materiales datan desde Mesopotamia (10,
000 aC. - 539 aC. aprox.), en el que utilizaban la arcilla blanda para
generar incisiones en ella y, al esperar a que secase, se quedaban marcadas
las lineas, formando asi su su escritura cuneiforme en esos bloques s6lidos.
En China (1600 aC. - 1046 aC. aprox.) comenzaron con la incisién y
creacién de hendiduras en materiales duros para plasmar ideas sobre sus
deidades: usaban “hueso, concha de tortuga, las cafias de bambu hendidas
y, posteriormente, tablillas de madera™. Lo que estas civilizaciones

9. Sven Dahl, 1991, p.18.
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tenfan en comun era que

comenzaron con el uso de

objetos orgdnicos de menor

complejidad  tecnoldgica

para la transmisién de

informacién y su escritura

era  predominantemente

pictdrica; poco a poco

fueron complejizando las

estructuras orgdnicas para

poder generar soportes

mis adaptables, portdtiles y

resistentes de acuerdo a sus

necesidades.

Como lo desarrolla Martyn Ilust.1: Modelo de papiro (ilustracién propia)

Lyons en su libro “Libros:

Dos mil afios de historia

ilustrada”, fue asi como, a través del florecimiento de su cultura, los
egipcios (3150 aC. - 31 a.C. aprox.) inventaron lo que serfa el antecesor
del papel: el papiro. Fabricado a partir del entretejido de fibras de junco,
formé parte esencial del desarrollo del mundo antiguo, ya que sin éste,
los grandes pensadores de la época no hubieran podido transmitir su
conocimiento de manera tan efectiva como lo fue con este material. La
cosmogonia, la escritura y los relatos de las civilizaciones de la época
habrian quedado socavados en el olvido a través del tiempo. A pesar de
representar un avance significativo para el proceso de plasmar ideas, el
papiro tenia muchas desventajas con respecto a uso: se tienen registros y
pruebas de que este material es muy delicado, se desgasta con facilidad
al estar expuesto a condiciones con cambios bruscos en la temperatura y
la humedad en el ambiente, por lo que parte de los textos se borraban,
quedaban incompletos o inentendibles. Estos inconvenientes derivaron
en la bisqueda e innovacién de otro soporte para la escritura e ilustracién
(explicada mds adelante), encontrando asi el cuero tratado como medio
idéneo, mds cémodo y duradero. Este material, ahora denominado
pergamino, permitia una manipulacién mds libre y “brusca”, ya que lo
escrito podia borrarse raspando la piel para poder utilizarla nuevamente.
Quienes aprovecharon de manera extensa esta nueva forma de hacer
ldminas para escribir, gracias a que aportaba muchos mds beneficios
econémicos y de uso que el papiro, fueron los griegos (1200 aC. -
329 aC. aprox.): ellos adoptaron, desde el papiro, las técnicas egipcias
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de crear los soportes para la nueva escritura alfabética; en vez de la
exportacion del material desde Egipto se dedicaron a la crianza de ganado
especificamente para la produccién de pieles y cueros que servirfan como
recipiente de las obras filosoficas y cientificas mds importantes para el
futuro de Occidente.

Tuvo que pasar mucho tiempo en el mundo antiguo para que
surgieran cambios importantes en el uso de esos soportes, a pesar de
seguir descubriendo nuevas dificultades para cada medio donde escribian:
el papiro era muy endeble y se rompia fécilmente si no se trataba con
el cuidado necesario, por lo que lo escrito tenfa poca permanencia; el
pergamino era dificultoso de manipular ya que los manufacturaban
de gran longitud forzando el enrollarse en si mismos. Si se queria
consultar algo al principio de éste se tenia que desplegar por completo,
entorpeciendo el manejo, y los otros soportes adaptados en las demds
culturas y civilizaciones tampoco eran lo suficientemente eficientes para
persistir como manera Unica para escribir. Bajo esta linea histérica, el
cambio mds importante que le sigui6 al pergamino fue la introduccién
del cédice cientos de anos después. En vez de enrollar las liminas de
cuero, “fue imponiéndose la forma en pédginas individuales sujetas entre
si por un lado”(Martyn Lyons, Libros: Dos mil afios de historia ilustrada,
pg. 35). Esta disposicién de las pdginas permitia una movilidad y un
manejo mucho mds prictico de los textos, haciéndolos mds accesibles

Tlust.2: Evolucién del
soporte: de pintura
rupestre al cédice.

(Ilustracién propia)

10. Soportes como tablillas de barro, pierdas incididas, trozos de madera, etc..

17
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a todos — siempre y cuando supieran leer—. A partir de este punto,
podriamos decir, comienza formalmente la historia del libro como lo
conocemos hoy en dia.

El cédice no represent6 una sustitucién inmediata en el uso del
rollo, poco a poco fue integrindose en las sociedades conforme se iba
extendiendo su popularidad. Antes de conocer la existencia del papel como
material para impresién, se seguia utilizando el papiro y el pergamino
para escribir, con la gran diferencia antes mencionada, de la disposicién
de las hojas (anteriormente enrolladas, ahora superpuestas una con otra
para formar bloques de las mismas). Inclusive, ya teniendo el cédice como
medio primigenio de escritura, el uso del rollo no desaparecié sino hasta
varios siglos después. Como menciona Martyn Lyons, la invencién del
papel se le atribuye a Cai Lun en China (105 d.C aprox.) con una técnica
tan prictica que hasta el dia de hoy permanece poco modificada para su
manufactura; la introduccién del papel en Europa (aprox. en el siglo XII)
como uso dentro del cédice se logré cientos de afios después gracias a la
invasién musulmana en Espana'’. No obstante, el papiro y sobre todo
el pergamino, mantuvieron su lugar como materiales primordiales para
la creacién de los céddices, lo que permitié integrar poco a poco el papel
chino a los textos.

Quienes tenian la capacidad de escribir y leer los textos en Europa
fueron los cristianos de la época (aprox. siglo II): durante el desarrollo
del cédice como medio principal de transmisién de conocimiento,
escribieron sus textos biblicos (entre otro tipo de textos) y tradujeron
en este soporte a través de los escribas, que eran personas capacitadas
para leer, escribir y transcribir los textos sagrados: debian adaptar todo
el contenido de acuerdo a las necesidades del lector y, dependiendo de
las dificultades que se presentaban, hacian modificaciones, al igual que
tenfan el control de cada publicacién, ya que eran lo tinicos capaces de
copiar integramente un texto a mano y reproducirlo cuantas veces fuera
necesario. Esto trafa tanto ventajas como muchas desventajas: los textos,
de por si ya exclusivos para una minima parte de la poblacién en Europa
(que eran los clérigos cristianos), tardaban meses e incluso afos en poder
reproducirse integramente; tampoco existia una uniformidad en los trazos,
todo dependia del individuo el trazar de manera legible, ya que, si se le
dificultaba el trazar bien las letras, eso determinaria el sentido correcto o
incorrecto del texto. A pesar de lo anterior y demds complicaciones, uno
de los logros e innovaciones del cédice fue la creacién de la organizacién

11. ibidem, pg. 18-22.
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de los textos, ya que, anteriormente, los griegos solfan escribir de corrido,
sin puntuacién ni diferenciacién entre palabras, asi que, gracias a la
separacién por pdginas, poco a poco se fueron enumerando, se crearon
los pdrrafos, la puntuacién para diferenciar ideas, los titulares, etc.

Haciendo un breve recuento: asi como la estructura fisica, de
los soportes para la escritura, tuvo su evolucién a lo largo de la historia
de las civilizaciones antiguas, también la tuvo en los contenidos y la
disposicién de los mismos; desde el acomodo distinto de los simbolos
dentro del papiro y el pergamino, siguiendo la llegada del alfabeto, a la
numeracién de pdginas y creacién de los titulares, a la formacién de los
parrafos, la creacién de la puntuacién y la direccién de lectura hasta la
integracién de la ilustracién en el texto, dependiendo de la importancia
de la temdtica entre otros rubros (se abordard a profundidad en el
apartado la ilustracién en el libro pag. 33). De acuerdo a Lyons, se calcula
que aproximadamente la duracién del formato cédice fue de diecisiete
décadas, iniciando en los primeros siglos de la era cristiana (siglo II) y no
se utilizé otro material aparte del papiro y pergamino, sino hasta que se
implementd la innovacién china del papel'?. A partir de eso, el contenido
se fijaba bien gracias a la absorcién y resistencia del papel chino, existia
mds claridad al momento de trazar las letras y el manejo era mds coémodo,
aunque segufan existiendo dificultades a la hora de realizarlos: a los
escribas les tomaba mucho tiempo terminar una copia de cualquier
texto, ya que lo hacfan todo a mano de principio a fin. Los lectores (que
por lo general eran monjes, aristocratas y comerciantes ) debian esperar
mucho tiempo para poder conseguir una copia, sin garantia de obtenerla
en tiempo y forma, ni saber si iban a poder entender la letra del escriba,
ya que cambiaba mucho dependiendo del individuo que hiciera la copia.
Este sistema continué por un tiempo muy prolongado, al igual que la
demanda por libros aumentaba, lo que provocaba més dificultades para
reproducirlos, hasta que la invencién de Gutenberg representé una de
las creaciones mds revolucionarias de su época, que marcaria la historia
tanto del libro como de la humanidad: la imprenta.

Contrario a lo que se cree, Gutenberg no fue el inventor integro
de cada pieza de la imprenta, sino que reunié diferentes tecnologias que
se tenfan en la época (década de 1440); los chinos inventaron los tipos
moviles siglos antes al igual que la tinta china, por lo que solo quedaba

12. Se logré implementar a través de la captura por parte de los drabes de unos marineros
chinos en una batalla que data del afo 751, lo que suscitd la integracién de un nuevo

complemento que perfecciond el uso y creacion de los cédices.

19



20

- El libro, la ilustracién y su transformacién al paso del tiempo -

adaptar estos elementos al mecanismo e integrarlos a una prensa que
utilizaba el mismo principio de la xilografia'?; trabajé durante gran parte
de su vida en la conjuncién de estas innovaciones para poder cumplir
con la demanda creciente de libros en Europa. El primer libro impreso
integramente fue la Biblia, con el disefio exclusivo de la tipografia y la
creacién de una tinta especial, ambos con la autoria del mismo Gutenberg.
El autor Martyn Lyons pone un ejemplo claro de la efectividad de la
imprenta frente a los escribas: “[...] mientras un escriba habria tardado
tres afios en producir una sola copia [de la biblia], Gutenberg obtuvo
180, unas 150 en papel y 30 sobre vellum'*”

A partir de esta enorme mejora, se solucionaron las problemdticas
ya mencionadas: la era mds larga de la historia del libro comenzé a partir
de la implementacién de la imprenta en todo el mundo. “En terminos de
tecnologia de imprenta, la era de Gutenberg se prolongé hasta principios
del siglo XIX, mds de trescientos afios”*® . Tiempo durante el cual el libro
tomo ciertas directrices en distintos paises de acuerdo a las necesidades y
problemas de su tiempo y zona geogréfica. El uso del libro se masific, lo
que implicé que ya no solo un grupo reducido de personas podian leer.
El interés por la lectura y el conocimiento se fue expandiendo de manera
exponencial, conforme la imprenta iba ganando terreno, lo que condujo
a un circulo vicioso de produccién-demanda. Esto, por supuesto, trajo
muchas mejoras e implementaciones a la estructura y contenido de los
mismos; por ejemplo, la tipografia, que inicialmente imitaba la letra
manuscrita de los antiguos escribas (conocida como gética de forma),
evoluciond con la creacién de otras més legibles (Bembo, Garamond,
Janson, Didot, etc.). Las fundas de los libros y las encuadernaciones se
convirtieron en un arte que le otorgaba un gran valor anadido al libro,
haciendo de estas ediciones una compra exclusiva para la gente con
el poder adquisitivo. La imprenta y el papel tuvieron que optimizarse
a la entrada del siglo XIX, por la atn creciente demanda de libros, la
exigencia de calidad y la gran competencia que surgié entre las numerosas
editoriales y locales de imprentas, lo que derivé a la especializacién entre

13. Técnica de grabar imdgenes en una plancha de madera vaciando las partes que en la
reproduccién o impresién deben quedar en blanco. Google.

14. Vitela: Tipo de pergamino caracterizado por combinar delgadez y durabilidad,
y fabricado a partir de la piel de becerros nacidos muertos o recién nacidos. heeps://
es.wikipedia.org/wiki/Vitela

15. ibidem, p. 57.

16. ibidem, pg. 60.
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las tareas dentro de las mismas. Durante todo este desarrollo, esos y mds
cambios se fueron implementando en torno al libro; no obstante, no fue
hasta la creacién de las computadoras y el internet que se suscité uno de los
cambios més radicales que nos ha llevado al momento actual del libro, que
son los formatos electrénicos y en linea (término explicado mds adelante),
los cuales forman parte de una ruptura del soporte fisico tradicional, lo que
derivé en un cambio de paradigma en cuestion de la definicién del libro.

El inicio de la era digital significé un cambio exponencial para la
humanidad: la comunicacién se vuelve mds rdpida, eficiente y barata, el
acceso a la informacién es considerablemente mds sencillo y prictico, los
célculos matemdticos complejos se resuelven en segundos, el ahorro de
recursos se vuelve algo notable, entre demds implementaciones positivas.
Dentro de toda esta gama de nuevas posibilidades y facilidades, se
encuentra la de los textos: ya no dependen enteramente de las casas de
imprenta, de las fechas de manufactura, de las correcciones de los editores,
todo eso se reduce al poder subirlo en linea. Al facilitar de manera increible
las conexiones, el internet permite distribuir de manera gratuita y masiva
textos escritos por pricticamente cualquier persona evitando los costosos
filtros que conlleva publicar en una editorial. Pronto, la poblacién da cuenta
de esto y comienza a dar una preferencia a los textos en linea que los fisicos,
por la gran accesibilidad, practicidad y rapidez que antes no existia, lo que
generd una ya anunciada crisis del libro impreso.

Para condensar: Martyn Lyons menciona tres puntos
revolucionarios en la historia del libro: la creacién del cédice, la
introduccién de la imprenta y la creacién del libro digital. Lo que marca
cada una de estas épocas es la transformacién en la estructura y la manera
de reproducir la informacién contenida: después de la evolucién del
papiro en pergamino, surgié el cddice, el cual mds adelante adoptaria
el papel como medio principal; después, la llegada de la imprenta dio
una grandisima gama de posibilidades a los autores independientes
para poder distribuir sus escritos de manera mds répida y econémica',
llegando la era digital, el libro se desprende por completo de su soporte
fisico original para pasar a las pantallas y estar disponible a cualquier hora
y en cualquier dispositivo: ahora es mds sencillo y barato para los autores
distribuir sus textos con una caracteristica tinica que no se habia visto
hasta ahora, y esta es que los mismos autores pueden editar y difundir los
textos en tiempo real a través de las computadoras. A partir de estas tres

17. Ya que antes se debian contratar a los amanuenses para hacer la reproduccién a mano

de cada texto, lo cual era bastante tardado y costoso.
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grandes lineas de transformaciones se desprenden otras mds acotadas a
lugares, contextos y necesidades, lo que derivé en la creacién de variantes
Unicas y usos muy especificos para el libro: los libros miniaturas, cédices
circulares, acordeones, libros pop-up, libros con realidad aumentada,
entre muchos otros mds que se desarrollardn a detalle en los siguientes
capitulos.

1.1 Breve historia del libro en México

El libro, junto con el ser humano, cruzé las fronteras de Europa hacia
las tierras nuevas, por lo que tuvo un desarrollo particular en esta parte
del mundo. Las culturas existentes en ese momento tenfan sus propias
maneras de plasmar y transmitir conocimientos, pero, gracias a la llegada
de este formato novedoso, junto con la innovacién de la imprenta, se
fueron perdiendo las técnicas prehispdnicas equivalentes al libro, lo que
termind en un reemplazo total de éstas. Los mayas tenfan su propio tipo
de papel desarrollado aproximadamente en siglo V, el cual era extraido
de las fibras de las higueras silvestres y recubierto con yeso, contando con
una resistencia mayor que la del papiro®®, y el modo en que armaban sus
escritos eraa manera de acordedn: los pliegos del papel eran doblados entre
si'y, al abrirse, podia apreciarse gran parte del contenido, que consistia en
la descripcién detallada de la cosmogonia de estas culturas, los grandes
descubrimientos cientificos, matematicos, botanicos, entre muchos otros
conocimientos desarrollados por ellos. En contraste, los mexicas usaban
algo similar al pergamino, realizado con piel de venado, y su escritura era
mds que nada pictdrica y narrativa de hechos tanto reales como miticos.
Asi como en las civilizaciones antiguas, las culturas mesoamericanas
tenfan la escritura como algo exclusivo para los sacerdotes y lideres de las
regiones, ya que éstos los utilizaban para educar al pueblo. De acuerdo
con De la Torre Villar:

18. ibidem, p. 84.
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Todo el mundo ideal y real se encontraba plasmado en los
preciosos y numerosos cddices [...] servian para ensefiar a los
jovenes estudiantes sus concepciones religiosas. Su sentido
de la vida y del cosmos, su historia, sistemas calenddricos,
saber astronémico, todo cuanto representaba el fundamento
de su existencia. Los maestros que habian ahondado en sus
contenidos, con base en ellos explicaban a sus discipulos
su significado, tanto real como esotérico, y mediante la
explicacién de todos los signos y sus relaciones que hacfan
aprender de memoria a los jévenes, les transmitian ese saber.
(Ernesto de la Torre Villar, Breve historia del libro en
México,1990, p.31)

Asimismo, los textos eran ilustrados para generar un mejor
entendimiento de lo que se querfa ensenar: en Mesoamérica, “el libro
(cddice) significé una feliz conjuncién entre la idea y la forma.[...] En
muchos de ellos, la expresién pléstica es perfecta y alcanza una perfeccién
estética que requiere maestria pictérica y un dominio absoluto de los
conceptos a expresar’ .

Con la llegada de Herndn Cortés a América en 1519, se
avecinaron cambios drdsticos para las culturas nativas, ya que fue a
través del uso del libro que lograron gran parte de la colonizacién: de
acuerdo a Blanca Lépez, existié una conquista cultural, referida a “ese
tipo de conquista que penetra en la idiosincrasia de un pueblo y que [...]
cambia la cosmovisién y los modos de comportamiento de los pueblos
conquistados” (Libros y lectores de la Nueva Espana, 2005, p. 23), dentro
de la cual se encuentran otros tipos de conquistas, como menciona la
autora: la espiritual, la lingiiistica y tecnoldgica, las cuales no se hubieran
podido llevar a cabo sin “la llegada de los libros y la imprenta a la Nueva
Espafia como un arma para la imposicién de estas complejas facetas
[..]”*°. Los libros de mayor preponderancia fueron los destinados a la
conquista espiritual, ya que “a través de ellos se daba instrumentos a los
misioneros para que pudiesen tener acceso a textos bilingiies, y asi facilitar
su acercamiento a los pobladores del Nuevo Mundo™'. La estrategia que
utilizaban era, primero, aprender el idioma de los indigenas para poder

19. ibidem, p.83-84.
20. ibidem, p. 24.
21. ibidem, p. 25.
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tener una comunicacién mds directa con ellos*y, una vez aprendido,
se transcribian los textos evangélicos a las distintas lenguas nativas (asi
como se realizaron distintas ilustraciones que mostraban, de manera
gréfica, el contenido de los textos) para asi poder ensefarlos. “Todos los
[libros] publicados en la Nueva Espana respondian a la agenda dictada
por la conquista espiritual y las necesidades imperiosas de ésta [...]"%;
a pesar de contar con otro tipo de contenidos para los libros, el uso de
éstos era exclusivo para la ensefianza, ya que, como refiere Blanca Lopez,
los comisarios de la Inquisicién en Espafia se encargaban de cotejar con
sumo detalle el material exportado hacia América; de acuerdo a la autora,
el 60% de los libros exportados eran de indole religiosa, mientras que el
resto era de otro tipo de contenidos.

Mis adelante, durante el resto del virreinato, se terminé por
establecer el negocio de la imprenta en México y la venta de libros, los
cuales fueron expandiendo sus horizontes temdticos conforme la poblacién
aumentaba y la conquista se daba por terminada. Aproximadamente, en
1750, hubo una demanda creciente de libros: “todo indica que desde
mediados del siglo XVIII la importacién, la distribucién y la venta de
esta mercancfa cultural se convirtieron en negocios redituables [...]”** .
Durante este siglo, para poder establecer un local comercial de libros, se
necesitaban “cuando menos dos caracteristicas [...]: tener una ubicacién
precisa en la ciudad y ser figuras conocidas [...] ya que el comercio de
libros estuvo en gran medida supeditado a la metrépoli y al mercado
editorial europeo”. Esta autora menciona que, donde se instalan los
libreros, era “en el perimetro de esta zona que podria calificarse de
tendencialmente elitista [...] En el siglo XVIII la zona estuvo habitada
principalmente por espanoles.””, lo que demuestra que, desde el inicio,
los libros se encontraban a manos de las clases con poder adquisitivo
(Iglesia y clase politica en la época).

22. Este conocimiento de las lenguas fue transcrito por los primeros espafioles a los
numerosos cédices explicativos.

23. ibidem, p. 25.

24. Hacia una tipologia de libreros de la Ciudad de México,Olivia Moreno, 2009, p.130.
25. ibidem, p.122.

26. ibidem, p. 125.
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1.1.1 La actualidad del libro en México

Actualmente, el libro se encuentra en un proceso de reestablecer su
posicionamiento en México debido a que, afo con afio, el nimero de
lectores va disminuyendo a un paso veloz, segin las estadisticas realizadas
en los dltimos anos”: la popularidad de uno de los pilares esenciales
del desarrollo de la civilizacién contemporinea no toma relevancia
en la vida del mexicano promedio por un gran listado de razones. El
libro, como fue mencionado antes, tuvo una introduccién particular al
continente americano, ya que, entre las vastas funciones que tuvo, por
una parte, fungié como herramienta de ensefianza para los indigenas
de mesoamérica y alrededores; durante la colonia, la lectura era comidn
mayormente en las clases altas o con poder adquisitivo, ya que en el
periodo después de la conquista (e incluso de la independencia) la mayor
parte de la poblacién mexicana no sabia leer ni escribir el idioma espafol.

Sinfin de encuestas, de estudios y de andlisis demuestran que el
gran grueso de la poblacién mexicana, hasta el dia de hoy, no toma mds
de un libro al afo para leer por placer, para nutrirse o entretenerse®®. Esto
puede ser un sintoma y una consecuencia de, como lo menciona Jorge E.
De Leén Pénagos en su obra llamada El libro, la mala implementacién
del libro en la educacién de la poblacién mexicana: “[la lectura] se ensefia
de maneras erréneas, generando estigmas y aberracion hacia ella, no se
considera una experiencia vital, sino como un compromiso tedioso.”
También enuncia otras causas, como la falta de vocabulario y falta de
interés en los temas, lo que deriva a la incomprensién de los textos.
Tanto la escuela como el hogar “constituyen la base fundamental para la
adquisicién de la lectoescritura, pero esta responsabilidad se recarga en
la escuela en el caso de los alumnos procedentes de un contexto familiar
de bajo capital cultural”®. En el estudio previamente citado, se exponen
las razones principales que los encuestados han declarado con respecto a
la cuestién del porqué no leen: entre esas se encuentra, en primer lugar,
la falta de tiempo, seguido por falta de interés, preferencia por otras

27. https://www.animalpolitico.com/2018/04/falta-tiempo-razon-mexicanos-dejando-leer/
28.http:/[www.eluniversal.com.mx/cultura/letras/en-mexico-hay-menos-lectores-inegilr]

29.http:/fwwwiscielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=50185-26982017000100003

25



26

- El libro, la ilustracién y su transformacién al paso del tiempo -

actividades, por motivos de salud y por carencia econdémica. Por otro
lado, los libros que son (en promedio) consumidos mayormente por los
mexicanos son de temdticas de autoayuda, esoterismo, sexo e infantiles
y, en contraste, los menos vendidos son los de poesia®’; en porcentajes,
los hombres tienden mds a la lectura (hablando de periddicos, revistas
de deportes, comics, etc.) que las mujeres (80.1% de los encuestados
masculinos leen, y el 73.1% de las encuestadas leer®').

Sin embargo, a pesar de las alarmantes cifras anteriores, también
se descubrié que la lectura digital entre los jévenes va en aumento ano
con afo, independientemente si son libros digitales, blogs, articulos,
noticias o tutoriales; segtin Ménica Maristain, en un articulo que redacté
para el sitio web de Sin Embargo, hubo una reduccién en la produccién
de libros impresos en los tltimos anos, pero no tanto por las principales
razones antes mencionadas, sino gracias al aumento de precio de los
libros, ya que la compra de libros digitales va ganando popularidad, los
cuales, tienden a costar menos que los impresos®”. También se menciona,
en el articulo previamente citado, que ahora existen jévenes en toda
latinoamérica que se dedican a subir videos a la plataforma audiovisual
mds famosa llamada YouTube con recomendaciones de lecturas, se
autodenominan booktubers, los cuales han ganado tanta popularidad,
que grandes editoriales se ponen en contacto con ellos para promocionar
titulos selectos a través de sus videos y, si son del agrado de ellos, los
recomiendan; también existen grupos dentro de las redes sociales que
se dedican a intercambiar, recomendar y facilitar la lectura de diversos
titulos entre los integrantes del grupo, por lo que se deberian tomar en
cuenta, dentro de las encuestas, estos nuevos modelos de lectura en la
poblacién.

A pesar de que las estadisticas demuestren un panorama negativo
en cuanto a la lectura en México, podemos argumentar que solo son
un aproximado de una pequefa parte del gran espectro de lectura que
ahora existe gracias a las nuevas maneras de acceder a los textos que son
proporcionadas por los dispositivos; las nuevas generaciones si tienen un
interés por la lectura, quizd la manera en que la inculcan en las escuelas
ya no sea la adecuada, ya que ahora es una forma incompatible para los

30. hetps://www.sabersinfin.com/articulos/educacion/1846-la-lectura-en-mco-primera-parte
31.http://www.beta.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2018/EstSociodemo/
MOLEC2018_04.pdf

32. https://www.sinembargo.mx/17-02-2018/338444225. ibidem, p. 125.
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jovenes. Se deben buscar alternativas de ensehanza, nuevas estrategias
para que la lectura del libro impreso no pierda su relevancia; como parte
de estas estrategias se encuentra la de la integracién de lo digital con
lo andlogo (libros con realidad aumentada, con hiperenlaces hacia sitios
web, etc.), donde se complementan, tanto las nuevas tecnologias, como
las estructuras tradicionales que han perdurado al paso del tiempo.

1.2 Estructura fisica del libro tradicional

Una definicién clara de lo que implica que algo sea denominado “libro”
no ha sido determinada hasta el dia de hoy. Entre las definiciones mds
famosas se encuentran las siguientes: “del latin /iber. Conjunto de varias
hojas (papel, vitela, pergamino) en blanco, manuscritas o impresas,
cosidas o encuadernadas, con cubierta o pasta, que forman un volumen.”
UNESCO: “publicacién impresa no periddica, consta minimo de 49
pdginas sin contar las cubiertas, excluidas las publicaciones con fines
publicitarios”. (El Libro, De Leén Penagos, 1990.)

Si siguiéramos a pie de letra estas definiciones, muchas
publicaciones quedarian fuera del espectro del libro y se mantendrian
en un limbo conceptual donde no encajaria en ninguna clasificacién,
debido a que ya existen libros publicados periédicamente, libros con
menos de 49 hojas y ahora libros no impresos (digitales), entre otro
tipo de variaciones, por lo que debemos tomar en cuenta que estas
definiciones no son mds que una guia, un acercamiento a lo mds general
del libro, ya que no sélo se implica la parte estructural, sino que se deben
tomar en cuenta los contenidos y la disposicién de los mismos. Parte de
la indagacién para definir al libro es a través de la identificacién de los
elementos mds comunes que encontramos en cada publicacién que, de
acuerdo con De Ledn Penagos, son:

La cubierta o portada es lo primero que llama al futuro lector a querer
leer el libro: en ella se coloca el titulo, el autor, la editorial y generalmente
se acompana de una imagen alusiva al contenido (algunos anaden las
leyendas “Best Seller”, “aclamado por la critica” o alguna cita de alguna
editorial, persona o institucién importante con respecto al libro);
también existe la sobrecubierta, que viene separada del libro, pero se
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* Cubierta/portada

. *  Solapas
e Guardas
e Lomo

* Anteportada
* Portadilla/frontispicio

d.

Ilust.3: a. Portada, b. Lomo, c. Solapas, d. Guardas.

(Ilustracién propia)

dobla al interior con la cubierta y anteportada, lo que protege la parte externa
del libro, estd hecha generalmente de material plastificado, cartulina o
papel grueso y ésta contiene imdgenes o texto extra de lo que contiene
la portada original. Existen otras ediciones que no afaden imagen de
presentacion y solo tienen la portada: éstos los libros de academia, de
especializaciones en alguna disciplina tedrica o con contenido duro. Las
solapas las puede tener ya integradas a la portada o en la sobrecubierta:
son una extensién del pliego exterior doblado hacia el interior del libro,
contienen informacién extra sobre el autor, el contenido y sobre demds
publicaciones de la editorial. Las guardas son las pdginas en blanco
encontradas al inicio y al final del texto, éstas no estdn integradas a las
hojas del contenido, sino estdn pegadas a la parte interna de la portada
y contraportada y por lo general no contienen ni texto ni imdgenes; a
éstas le siguen las hojas en blanco conocidas como hojas cortesia, que
se encuentran al inicio y al final del texto y pueden servir de elemento
narrativo al libro o como proteccién del inicio del contenido; a éstas le
sigue la anteportada que es una hoja con la versién simplificada de la
portada, también es conocida como portadilla o frontispicio.

Lo anterior es con respecto a la estructura externa mds reproducida
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del libro, ya que, como se mencioné anteriormente, actualmente existen
tantas variantes, que se comprende una amplia gama de lo que podemos
considerar como libro. En cuanto al interior, éste estd conformado de varios
pliegos de papel doblados por la mitad y cosidos y/o pegados del lado
izquierdo, sin tener un tamafio (altura y anchura) particular o establecido
(éste va a depender del tema, de su uso y de su propésito). Algunos incluyen,
dentro del conjunto de paginas, anexos, ya sea de mapas o fotograffas impresos
en papel brillante, otros son libros pop-up (explicados mds adelante), otros
utilizan papel especifico para las impresiones a color o tnicamente para
texto, entre demds variantes dentro de la forma base del libro.

2. Tipos de libros

Como se ha senalado anteriormente, el libro se ha transformado de
acuerdo a su situacién histérico-temporal: contextos, lugares, situaciones
y necesidades particulares que lograron que tuviera muchas variantes a
lo largo de su desarrollo. Los libros no solo han servido para registrar
informacién y transmitirla de escritor a lector, sino que también han
servido desde ser compendios completos sobre ramas de conocimiento
hasta objetos de contemplacién y de consumo exclusivo. Segun E. De
Ledn Pénagos, existen diversas clases de libro de acuerdo al contenido
que manejan:

e Album

e Atlas

¢ Libro de bolsillo
e  Manual

* Monografia
* Antologia
* Diccionario
*  Vocabulario
* Libro de texto
* Enciclopedia
Cada una de las anteriores se diferencia por el tipo de informacién
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que contienen y la disposicién de la misma: el dlbum es un libro en
blanco listo para almacenar contenido anadido de cualquier indole; un
atlas contiene mapas de regiones, paises y continentes; el libro de bolsillo
se caracteriza por ser la version mds econémica, de menor tamano
y de gran tirada de cualquier tipo de contenido; el manual se centra
en ser una especie de gufa de alguna materia, drea de conocimiento o
actividad; la monografia es un tratado especifico sobre alguna disciplina;
la antologia es una recopilacién de obras realizadas por uno o varios
autores; el diccionario es la compilacién de las palabras de un idioma en
orden alfabético junto con su significado y definicién; un vocabulario es
similar al diccionario con la diferencia de la extensidn, éste es mas breve
y utiliza palabras mds comunes del idioma; un libro de texto es creado
especificamente para la educacién nivel bésica (primaria y secundaria);
por ultimo, y la que se encuentra en mayor crisis que las anteriores, estd
la enciclopedia, que es la reunién de todos los conocimientos humanos
generados de cierta época. Hoy en dia estas clasificaciones se pueden
encontrar de manera accesible en formato digital, con la gran ventaja de
poder actualizarlos al momento sin tener que pasar por todo un tiraje
nuevo de impresion.

Existen infinidad de libros clasificados segin sus usos, su
contenido, el ptblico a quien se dirigen y hasta su reproductibilidad, pero
para esta investigacién se mencionardn en especifico 3 tipos, para poder
acotar de manera clara y precisa las diferencias entre éstos, ya que en esta
tesis se plantea el desarrollo de un libro que contenga caracteristicas de
los tres tipos a mencionar.

2.1 Los libros experimentales: antecedentes

La forma tradicional del libro se ha mantenido a través de los siglos gracias
a lo prictico de su uso: por lo fécil de su manejo, su reproduccién y su
transporte; a pesar de las facilidades que tiene el libro, esto no ha privado
al ser humano de indagar otras maneras de presentar el contenido de
una manera unica, especial y diferente. La experimentacién y busqueda
de innovacién pareciese que es cosa de estos altimos anos, pero los
descubrimientos de libros con estructuras y variaciones inusuales se
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Ilust.4: Codex rotundus para el
principe Julius Echter. (Ilustracion

propia)

remontan desde el siglo XIII: cédices circulares, con forma de flor de lis y
de corazén, libros miniatura, libros dos-a-dos (o dobles), entre otros, han
encauzado la historia particular de los libros objeto y libros de artista.

Uno de los ejemplos mds maravillosos de lo que podriamos
denominar un libro experimental, es el ya antes mencionado codex
rotundus, el cual data de siglo XV: tiene unas medidas de 9 cm de
didmetro y 3 cm de grosor, contiene 266 pédginas con texto en francés y
latin e ilustraciones con relacién a Jesucristo y varios santos; a pesar de
no tener el nombre del autor ni locacién, se cree que fue manufacturado
en Bélgica dentro de la regién de Brujas para Adolfo Duque de
Cléveris (1425-1492)%. Otro ejemplar de libro redondo es el creado
para el Principe Julius Echter von Mespelbrunn en 1590, el cual estd
encuadernado por la mitad, permitiendo abrirse por ambas mitades del

33. hteps://bookaddictionuk.wordpress.com/2016/02/21/the-codex-rotundus/
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circulo®. El libro flor de Liz data del afio 1553, aparentemente creado
en Paris, sus medidas son de altura 18 cm por 8 cm de ancho y contiene
texto e imdgenes con caracter cristiano”. También se cre6 una forma de
encuadernado llamada dos-a-dos (o en francés téte-béche) la cual consistia
en juntar dos libros con una sola anteportada. En el ejemplo visual se
encuentra un libro con este tipo de encuadernado, por un lado contiene
una edicion del nuevo testamento escrita en 1633 y la otra parte contiene
un libro de oraciones que data de 1629 °. Estos libros no eran recurrentes
en la época, ya que eran manufacturados para personas en especifico, por
lo general de gran importancia, dado que eran articulos exclusivos sin
tener una posibilidad de alta reproductibilidad, permitiéndonos hacer
una comparacién con el libro de artista actual. Este tipo de indagaciones
se mantuvieron a lo largo de todo el medioevo hasta llegar a nuestros
dias, donde existen tantas variantes del libro que es dificil mantener
un registro completo de todas. En esta investigacién se ahonda en tres
variantes del libro en especifico, sin menospreciar las miles otras formas
que han surgido a través de los afos: se hablard del libro pop-up, del
libro-objeto y del libro electrénico o digital, ya que el proyecto se basa en
los principios de estas tres variantes.

2.1.1 Libro Pop-Up

Se le denomina pop-up a los soportes de planos con elementos
tridimensionales que, a través de la energfa cinética, generan un
movimiento. Se tiene registro del uso de esta técnica desde el siglo
X1V, donde los libros con un mecanismo para generar movilidad en las
ilustraciones eran dirigidos a un publico adulto y eran utilizados para la
ilustracién de conceptos cientificos y, mds adelante, para descubrimientos
médicos. De acuerdo a David A. Carter en su libro Los elementos del
Pop-Up, a partir del siglo XVIII la técnica fue adaptada para la literatura
infantil, lo que provocé en este punto su desarrollo como libro interactivo

34. En este sitio se pueden encontrar muchos mds ejemplos con respecto a distintos tipos
de libros. https://encuadernacionalpoder.blogspot.com/2019/03/libro-forma-corazon-
circulo-hexagono-flor-de-lis.html
35.https://www.christies.com/lotfinder/Lot/fleur-de-lys-shaped-book-of-hours-in-
4747494-details.aspx

36. http://chethamslibrary.blogspot.com/2010/08/some-unusual-bindings.html
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pop-up; el término fue acufiado en 1923 y de ahi se fue popularizando
entre el publico infantil y juvenil, por su manera tnica de presentar
las imdgenes contenidas en los textos. Hoy en dia la ingenieria con
papel”” ha generado un desarrollo amplisimo en la cuestién mecdnica
y funcional del soporte aplicado a diversos dmbitos, de esta manera ha
aumentado su popularidad y ha generado interés en distintas dreas del
conocimiento que ahora se apoyan en esta técnica para la visualizacion,
resolucién de problemas, contemplacién y demds dmbitos. Una de
las caracteristicas unicas del pop-up es que puede considerarse como
ilustracién aumentada, ya que se saca de un plano bidimensional para
traerlo a la tridimensionalidad y generar un impacto mayor en los lectores
(se abarcara mds a fondo la definicién de aumento en el capitulo 3). Esta
técnica es llamativa por la gran capacidad de creacién que se puede lograr
con el papel y la ilustracién: desde temdticas de anatomia, de dinosaurios,
de literatura infantil hasta temas abstractos. El pop-up nos da una gama
amplia de accién, donde el tnico limite es la imaginacién.

2.1.2 Libro Objeto

El libro objeto es un término acunado por los vanguardistas en el siglo
XX: a partir del desarrollo del surrealismo, dadaismo y mds adelante el
fluxus, se dio pie a la reconceptualizacién e innovacién de los soportes
mds importantes de expresién humana, como la literatura, el cine, la
pintura y la obra en si. De los pioneros en explorar la estructura del
libro como objeto artistico fue Edward Ruscha en Estados Unidos con
su obra Twentysix Gasoline Stations (1963)*, el cual fue rechazado
por el gremio artistico por su poco apego a las bases editoriales. Lo que
comenzé como un rechazo, pronto se volvié una nueva forma de manejar
el libro, pasando de ser un objeto contenedor de texto a ser un objeto
artistico con un discurso y narrativa en su misma forma, permitiendo
la exploracién estructural del mismo: ya no se vuelve necesaria la forma
cédice ni los materiales como el papel o la tinta, en vez de eso, se permite
la indagacién con otro tipo de recursos (y disposicién de los mismos)
como lo son el cartdn, tela, algoddn, fotografias, etc.

37. “Un ingeniero en papel se encarga del diseno, desarrollo, construccién y produccién
de diferentes piezas, estructuras, ensambles, etc., utilizando como base ldminas de papel
en sus diferentes versiones...” https://thiscosanostra.wordpress.com/2015/10/05/que-es-
la-ingenieria-en-papel/

38. http://proyectoidis.org/libro-objeto/
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A diferencia del libro de artista, que se define por tomar como
base la forma original del libro y explorar a partir de ésta, el libro objeto
se desprende de esta base y busca salidas diferentes sin despegarse por
completo del concepto y secuencialidad del libro en si: “Aqui los artistas
entonces hacen libros, no textos, hacen “objetos”, porque los libros son
objetos tridimensionales, que pueden leerse en el orden que se quiera,
donde no sélo se ponen “cosas” dentro de los mismos, sino que todo, el
contenedor y el contenido, son hechos para comunicar.” (De La Cruz
Hinojosa Ménica Euridice, 2017)¥. Se puede considerar como una nueva
manera de hacer libros, no solo con texto, sino yendo més alld de éste:
“Un libro puede existir también como una forma auténoma y suficiente
en si misma, incluyendo acaso un texto que acentda, que se integra, a esa
forma: aqui empieza el arte nuevo de hacer libros.” (Carrién Ulises, El
arte nuevo de hacer libros, 1974, p. 39).

Esta forma de realizar libros ha evolucionado de distinta manera
en varias partes del mundo; en cuanto al desarrollo del libro-objeto en
México en los tltimos afios, existen tres obras ejemplares en relacién con
Octavio Paz, las cuales se basaron en obras literarias para la creacién de
los soportes respectivamente: “Blanco”, “Las palabras del drbol” y “Piedra
de sol” son grandes obras experimentales desarrolladas por mexicanos,
entre ellos, Vicente Rojo, Alejandro Magallanes y Fernando Villafén.*

En el caso particular de esta tesis, se van a referenciar a distintos
creadores contempordneos que han realizado trabajos similares al que
se desarrolla aqui. Uno de los libros experimentales que se basa en una
estructura cubica es de la artista Stacy Elko, la cual realiza una estructura
que comprenden distintos cubos unidos con ilustraciones de fauna
impresas en serigrafia en cada cara, las cuales van acompanadas de bolsas
de té ilustradas con motivos de animales”. Otro ejemplo similar es el
libro Fantasmagoria del artista Alex Sutherland, el cual realizé una caja
asimétrica con 3 libros acordeén dentro de la misma, los cuales estin
ilustrados al estilo grabado con motivos de mujeres danzando en vestidos
antiguos, entre otro tipo de motivos; en las imdgenes se puede apreciar
la forma en que se despliega el interior de la caja a manera de develar
el contenido gréfico®. Por dltimo, a manera de fusién, se retomaron

39. http://revista925taxco.fad.unam.mx/index. php/tag/libro-objeto/

40. htep://www.laotrarevista.com/2010/09/el-libro-objeto/

41. En el video denominado Artist Books, podemos ver en el segundo 20 el ejemplo
referido. hteps://www.stacyelko.com/printmedia.html

42. https:/Iwww.cecilia-letteringart.com/papervic/alexS_fan.htm
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dos tipos de mecanismos ya existentes para realizar el soporte del libro
desarrollado en esta tesis: explotion book y explotion box. El primero es
una estructura que contiene el mismo mecanismo de un libro tradicional
(dos tapas que se empalman una con otra) pero, la diferencia radica en
que, en el interior, se encuentra una red triangular desplegable a manera
de acordedn para develar el mensaje o las ilustraciones contenidas en
ellas; el segundo es una caja con una tapa que, al momento de levantar,
logra quitar la tensién del interior y provoca el desdoblamiento de las
cuatro caras de la caja, las cuales contienen una serie de capas de papel
donde se puede incidir gréficamente o con textos variados. Ambos
sistemas combinados crean lo que serfa el soporte principal del libro-
objeto de esta tesis (donde se verd en el capitulo 3).

Dentro del libro, aparte del texto, de sus formas intrinsecas y variantes
experimentales, existe otro elemento importante, tanto dentro de su historia
como en su desarrollo a lo largo del tiempo, y es la ilustracién. Esta juega un
papel elemental dentro de la comunicacién que se generaba a través de las
historias, relatos, avisos, etc. de nuestros antepasados, ya que acompafiaba
al texto de una manera armoniosa y clara para que el mensaje fuera lo mds
entendible posible; por eso, en las siguientes pdginas, se desarrollard a detalle
ésta manera de representacion, su historia, desarrollo, tipos y funciones.

3. Breve historia de la ilustracion

Para esta tesis, se entenderd por ilustracién a la:

Vinculacién simbiética de la imagen con los dmbitos de
la informacién, el conocimiento y el pensamiento, y sus
respectivas formalizaciones tipogréficas. [...] alude a una
formade entender laimagen inspirada por, o complementaria
de, un texto o narracién [...] y de todo aquello que denota
una intencionalidad por comunicar significados a través de

la imagen (Martinez Moro, La ilustracién como categoria, p.6).
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En otras palabras, uno de los dmbitos de la ilustracién es la
representacién grafica de narraciones e ideas con el fin de comunicar
a través de las mismas. Junto con el libro, la ilustracién ha tenido un
desarrollo amplisimo: desde los inicios de la humanidad se ha empleado
para la representacién de escenas, vivencias o suefios y, con el paso del
tiempo, se fue desarrollando en distintos ambientes de la vida humana.

La ilustracién ha evolucionado de acuerdo a la accesibilidad de

materiales de cada época y regién de las civilizaciones; de los primeros
registros que se tienen son las ya famosas pinturas rupestres realizadas
en cuevas, que describen escenas de caceria realizada por las sociedades
primitivas, de una simbologia naciente y de animales; la ilustracién poco a
poco fue evolucionando junto con el ser humano. Como fue mencionado
al inicio del capitulo, las civilizaciones antiguas usaban materiales de la
naturaleza para incidir y crear formas y figuras de acuerdo a lo que se queria
comunicar, hasta que se comenzaron a desarrollar las herramientas y soportes
exclusivos para la escritura. Més adelante, los egipcios usaron el papiro como
medio principal de escritura, asi integraron a sus pictogramas ilustraciones de
escenas que describfan graficamente su cosmogonia o sucesos cotidianos de
la sociedad egipcia. La ilustracién para ellos tomé una gran importancia en
el dmbito espiritual por otorgar una caracteristica representativa a los pasajes
de sus creencias; por lo tanto, la colocacién correcta de la ilustracién ante el
texto era de suma importancia al igual que el trabajo del artista al momento
de plasmar las imagenes.
Por ejemplo, algunos de los libros de los muertos se encontraban
ilustrados con mayor o menor riqueza y es verosimil que un artista
dibujase primero las ilustraciones y que los escribas rellenasen después los
textos. En la mayor parte de los casos las ilustraciones formaban un friso
a lo largo de todo el variable, pero todas muestran la estilizacién tipica de
los relieves egipcios (Sven Dahl, Historia del libro, p.17).

Por otro lado, los chinos con la innovacién de su tinta, el papel
y la xilografia, hicieron numerosos rollos con ilustraciones de los sutras®
que involucraban a Buda, la naturaleza o sus gobernantes y su sociedad. La
ilustracién de estos sutras derivé al arte de la pintura china que es una de
las més estudiadas debido a sus particularidades técnicas, con elementos
de igual manera espirituales y contemplativos; a pesar de tener la técnica
de impresién, era mucho mds apreciado cuando los artistas reproducian
las ilustraciones a mano, por la destreza que conllevaba pintar de manera

43. Pasajes dichos por Buda.
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correcta. A diferencia de los anteriores, los griegos no ilustraban sus textos
directamente en el papiro o pergamino, ellos recurrieron, en su etapa
arcaica, a otro tipo de objetos para representar su literatura y cosmogonia,
los cuales fueron las vasijas, platos o las paredes de sus edificaciones,
manteniendo siempre al margen el desarrollo textual de la ilustracién,
por ser de cardcter mds racional que literario. Sin embargo, con el inicio
de los estudios de la naturaleza, los griegos se vieron en la necesidad de
ilustrar sus tratados de botdnica, pero, como indica Martinez Moro sobre
la hipétesis de William M. Ivins: “la imposibilidad de producir imagenes
idénticas de una misma planta en las diferentes copias manuscritas, habia
hecho abandonar la costumbre de afadir ilustraciones a los tratados de
botdnica” (Martinez Moro, La ilustracién como categoria, p. 84). Por lo
tanto, desde sus inicios, la reproduccién fidedigna de las representaciones
grificas de fenémenos naturales se habia presentado como un gran
problema, ya que era sumamente complicado copiar de manera idéntica
las ilustraciones realizadas por los artistas, porque no se contaba con el
desarrollo 6ptimo de las técnicas de impresion en ese entonces.

Se conocen pocos rollos con ilustraciones, poseemos un pequeno
nimero de cédices del siglo I de nuestra era, con ilustraciones, unas
auténticamente que se refieren al texto, otras simples decoraciones. Las
imdgenes poseen color, pero casi nunca matices, y las figuras y los rostros
semejan los de monumentos y monedas o pinturas murales (Sven Dahl,
Historia del libro, p.35)

La ilustracién tuvo una evolucién al inicio de la Edad Media,
donde la mayoria de los textos eran acompafiados de representaciones
gréficas con motivo ornamentario, de narracion y de propésito expositivo
para ejemplificar tratados de la época. Al igual que los griegos, los
amanuenses medievales enfrentaban el problema de la reproduccion de
las ilustraciones, ya que cada copista afiadia toques estilisticos, se perdian
detalles y se anadian otros que no existian al inicio, lo que terminaba en
una imagen distorsionada y diferente de la original: decidieron implementar
la ilustracién con motivo meramente decorativo en vez de informativo
para evitar mds interpretaciones erréneas. Durante esta era, el desarrollo
del cristianismo propicié una evolucién mds amplia de la ilustracién, ya
que, junto a los escribas, los ilustradores trabajaban para transcribir los
textos sagrados y pasarlos al lenguaje grfico; no solo se ilustraron los
pasajes de la Biblia o a las virgenes y santos, también se adornaban las
portadas con hermosos patrones y disefios de grecas, se ilustraban escenas
de la vida cotidiana en los monasterios, las criaturas de su mitologia
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(dngeles, dragones, grifos y demds bestias basadas en animales reales), e
incluso adornaban el interior de las letras capitales o iniciales de algtin
texto con ornamentos; los colores los obtenfan de minerales naturales
extraidos de piedras, flores, insectos y animales, lo que le daba a cada uno un
significado simbdlico y un propésito dentro de cada ilustracion realizada.

Como abordamos en la historia del libro, aproximadamente en
el siglo XVIII hubo una demanda creciente de libros en Europa gracias
al crecimiento de la poblacién y las circunstancias socioeconémicas
que permitieron generar un interés mayor en la lectura; a la llegada
de la imprenta, las ilustraciones de periédicos y libros comenzaron
a reproducirse en diferentes técnicas aparte de la realizada a mano; se
adaptaron a los distintos tipos de grabado y estampacién (los cuales
tuvieron su periodo de mayor desarrollo en esa época) para alcanzar una
mayor reproducibilidad en un menor tiempo: el aguatinta, aguafuerte,
xilografia y litografia fueron las técnicas mds predominantes y usadas
en un periodo aproximado de casi cien afos. La ilustracién fue
evolucionando a la par de la imprenta, conforme se iban innovando las
técnicas de reproduccion; con esta nueva gama de posibilidades ya no solo
se ilustraban textos religiosos, sino ahora los cientificos en el 4mbito de
la fisica, biologia, botdnica, geografia, mecdnica, entre otras disciplinas,
lo que resulté en el cambio del concepto mismo de la ilustracién: “pasard
de representar los universales propios de los periodos de influencia cldsica
y escoldstica, a los particulares del periodo moderno” (Martinez Moro,
La ilustracién como categoria, p. 83). A la llegada de la fotografia, la
ilustracién tomé otra dimensién como representacion: si bien antes las
técnicas a mano eran el Gnico medio por el cual se podia representar
la realidad, damos cuenta que, dependiendo de los realizadores de
las ilustraciones, iba a cambiar lo representado de acuerdo a la carga
ideoldgica que plasmaba cada creador, lo que provocaba un sesgo de
informacién de acuerdo a quien la representaba; la fotografia, por ser
una captura de un instante en la realidad, comenzé a considerarse como
fiel y verdadera, pero no logré sustituir a la ilustracién por ser de una
naturaleza representativa diferente: “la fotografia nos ofrece una realidad
continua que es, en muchas ocasiones, indiscernible en sus elementos
constitutivos y funcionales™. La ilustracién, por otro lado, puede
tener un nivel de abstraccién tal que se vuelve ideal para la entrega de
informacién requerida de una manera clara, precisa y concisa, acotando

44. ibidem, p. 92.
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detalles y resaltando lo importante. Con los avances y refinamiento de la
técnica fotografica (ya entrada en la era digital), se asienta una relacién
sin competencia a lado de la ilustracién, donde ambas se complementan
sin contraponerse.

A partir de los cambios de paradigmas (inicios del siglo XX), y
con la entrada en vigor de las vanguardias artisticas, la ilustracién tomé
un papel muy importante en cuestién de vinculacién entre el arte y el
conocimiento: gracias a la incertidumbre derivada de las dos grandes
guerras, el arte comenzé con una busqueda de sentido a través de la
exploracién de maneras diferentes de representar la realidad, con lo cual
se generaron (entre otras de las innovaciones de la época con relacién al
arte) nuevas formas de uso de los materiales, nuevas temdticas, distintas
técnicas (collage, frottage), entre otras creaciones, lo que resulté en una
manera de expresién diferente relacionada directamente con la ideologia
naciente en la época. Un ejemplo claro de esta bisqueda es la nueva
vinculacién entre el arte y la ciencia a través del surrealismo, como lo
logré plantear Maurits Cornelis Escher en sus brillantes representaciones
de problemas matemdticos complejos, sobre la relatividad, los fractales,
el fendmeno de figura-fondo, ilustrando el imposible geométrico,
entre muchos otros tépicos; varios artistas surrealistas, tales como Max
Ernst, René Magritte y Remedios Varo, formaron parte esencial para

Tlust.5: Tlustracién cientifica.

(Ilustracién propia)
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el desarrollo de la ilustracién como representacién del conocimiento
abstracto, lo que derivé en un “registro y transmisién de experiencia,

significado, conocimiento e informacién en un amplio sentido™®.

Con la llegada de la era digital a finales del siglo XX (ya
entrando hacia el XXI) se suscitaron cambios enormes en la sociedad
contempordnea: la conectividad entre personas era inmediata a través
del internet, asi como el acceso a la informacién, el envio de mensajes,
los cdlculos matemdticos, la recopilacién y el guardado de datos en los
ordenadores, junto con otros grandes cambios en las ciencias y en el arte,
entre los cuales se encontraba la manera de generar las representaciones
gréficas. Con el surgimiento de programas especiales para las creaciones
artisticas digitales, los tiempos de produccién se reducian indudablemente,
asi como facilitaban la realizacién de imdgenes a través de la sintesis de
varios procesos reunidos en un solo click o tecleo, lo que provocd, como
lo indica Martinez Moro, un paso de lo objetual a lo visual, a través de la
desmaterializacion de la imagen, lo que actualmente se conoce como arte
digital. Con todo gran cambio surgen las crisis, y para el arte no fue la
excepcidn, ya que surgieron muchas posturas a partir de estos cambios, lo
que confronté el hecho de si considerar como arte lo realizado de manera
digital, o la posible desaparicién de los procesos tradicionales de creacién
a raiz de esta evolucion; actualmente el desarrollo de las creaciones digitales es
tal, que ya se han presentado exposiciones enteramente digitales e interactivas
en museos donde antes solo se presentaban obras fisicas tradicionales®.

La ilustracién ha sido esencial para la comunicacién humana
desde su surgimiento, evolucionando a la par del ser humano y generando
distintas vias expresivas de comunicacién alternas a la escritura, la cual
fue acompanada y enriquecida por las bellas ilustraciones, desde el papiro
hasta dentro del soporte ahora llamado libro. A través de las distintas
técnicas de reproduccién gréfica, fue més ficil difundir los mensajes y las
ideas a esparcir; el grabado evolucioné de acuerdo a las necesidades de
la ilustracién y viceversa. Con la llegada de la era digital, la ilustracién
ha logrado expandir sus horizontes gracias a su buena adaptacién a la
necesidades contempordneas (que se han vuelto principalmente visuales),
logrando reafirmar su funcién como medio comunicador.

45. ibidem, p. 183.

46. Un ejemplo es la exposicién “Infosphere: una perspectiva del arte en la era de la
revolucién digital y sus consecuencias digitales” realizada en el CENART en el afio 2017.
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3.1 El libro ilustrado

Asi como con el libro, la ilustracién tomé diferentes caminos con base en
las necesidades de las sociedades y de las herramientas con las que contaban,
con la diferencia que ésta podia integrarse a muchos mds soportes: vasijas,
ropa, muebles, paredes, mamparas, telas, etcétera, y para cada una tuvo una
evolucién particular. En este apartado, hablaremos sobre el desarrollo de la
ilustracién en el libro a partir de distintas corrientes del pensamiento.

El libro ilustrado, desde su definicién, conjunta la imagen y el
texto, no sélo de una manera decorativa, sino de una manera comunicativa
y complementaria del mismo. La ilustracién ayuda a la comprensién,
aumenta la expresividad y aporta una riqueza inigualable a la narrativa
de lo escrito, generando al final, como indica Martinez Moro, una
experiencia estética intensa a través de la integracién sensorial, expresiva
y armoénica de todos los elementos dentro del libro. Se debe tomar el libro
ilustrado como “[un fenémeno] de una obra total y genuina, derivada de
una auténtica necesidad por expresar con mayor intensidad un motivo
estético [...], no como una mera suma o enlace ortopédico entre las arte
y los medios." (Martinez Moro, La ilustracién como categoria, p. 102)

Como fue mencionado anteriormente, la ilustracién tuvo un
motivo expositivo y decorativo; en primera instancia, con las sociedades
antiguas, para después pasar a un gran desarrollo en los dmbitos religiosos
y de creencias, tomando asi una gran relevancia en la vida y desarrollo
humano. Conforme se fueron expandiendo las civilizaciones, también
sus ideas y descubrimientos, lo que permitié complejizar las maneras de
expresion y de uso de los recursos gréficos en los textos desarrollados en
el ya instaurado cddice. De acuerdo a Hugh Kearney en Origenes de la
ciencia moderna 1500-1700%7, podemos indicar tres clasificaciones de la
ilustracién en el libro de acuerdo a los paradigmas sobre el funcionamiento
del mundo establecidos alrededor de las fechas anteriores: a través de
la concepcién del mundo como organismo, misterio o mdquina, los
cientificos de sus respectivas épocas se sirvieron de la ilustracién para
transmitir sus conocimientos de manera mds clara y precisa. Como lo
describe Martinez Moro, el mundo como organismo (dentro del mundo
antiguo y moderno) consistié en la observacién de los seres vivos y
la muerte de los mismos, lo que propicié la creacién de analogias en

47. cfr. ibidem, p. 114.
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torno al funcionamiento del universo basadas en el mundo biolégico;
el papel de la ilustracién en esta teoria fue descriptivo, con el fin de
tener una aproximacién al mundo a través de la observacién detallada
de los fenémenos tangibles, asi como los desconocidos (la astronomia y
la anatomia fueron las disciplinas que mds se sirvieron de este tipo de
ilustracién). En el mundo como misterio, como lo menciona Moro, el
acceso a la realidad se da a través de la contemplacién y representacion
iconogréfica de los fenémenos alquimicos, herméticos y espirituales;
una teoria y un arte de la memoria imaginativa es creada por Giordano
Bruno (1548-1600), con la que se permite el desarrollo de la ilustraciéon
fantastica, con el fin de intentar dilucidar los fenémenos desconocidos
que suceden en la mente, en la naturaleza a nivel micro y macro,
fenémenos matemadticos, astrondmicos, entre otros; aqui se conjugd
de manera arménica el texto junto con la imagen en los conocidos
emblemas, que eran creados a partir de un texto base, por lo general, de
los temas ya mencionados; “los libros impresos bajo esta orientacién han
pasado a ser las elaboraciones impresas mds ricas, bellas e interesantes del
siglo XVII™. Por tltimo, el mundo como mdquina versé en la idea del
universo como algo funcional, como un sistema a develar a través de la
mecdnica y el desarrollo de la matemdtica; las ilustraciones ahora eran
mds precisas, ya no decorativas sino informativas y fungfan como registro
de las creaciones de mdquinas y sistemas funcionales de construccién y
carga, asi como también se hacian diagramas sobre fendmenos naturales.
En cada una de estas ramas, la ilustracién sirvié como representacién y
complemento comunicacional de los textos de la época, enriqueciendo
su naturaleza con las bellas creaciones de los artistas ilustradores. Asi
como la ilustracién estuvo presente en estas fases del pensamiento
occidental, también lo estuvo en los cddices mesoamericanos, donde
los espafoles documentaban de manera detallada los elementos de los
vestuarios de los indigenas, las jerarquias sociales, la vegetacién y los
animales, asi como los rituales religiosos, su cosmogonia y su lengua;
como los indigenas mesoamericanos contaban con una escritura
pictografica, ésta siempre fue acompanada de pequenas ilustraciones de
palabras o conceptos, asi como las descripciones graficas de sus deidades;
los espanoles conquistadores se apoyaron en la ilustracién para lograr
representar y comunicar a sus compatriotas la vida y costumbres de los

48. ibidem, p. 137.
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indigenas mexicanos, sin demeritar el gran trabajo grafico que los mismos
mayas, mexicas y demds culturas mesoamericanas lograron desarrollar
mucho antes de la llegada espanola.

Aparte de herramienta grifica para el entendimiento del
mundo y los seres habitantes en él, la ilustracién también cumplié un
papel importante en la literatura occidental: obras como Los cuentos
de Canterbury (Geoffrey Chaucer, 1483), el Suefio de Polifilo (Aldo
Manucio, 1499), la Biblia de Wittenberg (Martin Lutero, 1534), El
Quijote (Miguel de Cervantes, 1605), El conde de Montecristo (Alejandro
Dumas, 1845) fueron ilustradas con bellas pdginas completas de las
escenas en el lenguaje grfico, hasta llegar a los libros sobre cémo morir
y los compendios completos de emblemas que, en si, se volvieron “un
nuevo género literario especializado en un repertorio de signos y simbolos
que podian reutilizar pintores y arquitectos”®. Parte de la evolucién que
tuvo el libro ilustrado por esas fechas, fue la de la creacién de los libros
pop-up, en los cuales las ilustraciones realizadas eran mecanizadas con
el fin de resaltar de la hoja de papel para generar una figura en tercera
dimensién. Como ya fue mencionado en el apartado 2.1.1, al inicio eran
dirigidos a adultos, ya que contenian temas de astronomia y anatomia,
pero después comenzaron a enfocarse en literatura infantil; en Londres
se cred la primera editorial dedicada a este tipo de libros, seguido de
Alemania; estos libros gozaron de gran popularidad y carifio por parte
de la gente, ya que eran producto de una gran genialidad por parte de
los artistas, artesanos y editores. Después de estas etapas, en el siglo XIX
“la ilustracion de libros comenzaba a reconocerse como una de las bellas
artes”’; hasta ese momento, reproducir una ilustracién en un libro
conllevaba muchas fases de impresién en distintos talleres, por lo que
el trabajo de los artistas era muy valorado, entre los que se encontraban
John James Audubon (1785- 1851), John Gould (1804-1881) y Gustav
Doré (1832-1883).

A finales del siglo XX y principios del XXI, con la llegada de la
tecnologia, el libro ilustrado toma una dimensién diferente por la era de
la digitalizacién: a partir de que la sociedad se vuelve predominantemente
visual’', se generé una implementacién de elementos didicticos a la
ilustracién, tal como la animacién (que se habia mantenido al margen en
los largometrajes), que cre6 una ambientacién e inmersién a la lectura

49. ibidem, p. 93.
50. ibidem, p. 135.
51. ¢fr. Homo Videns, de Giovanni Sartori.
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comparado con lo que se habia logrado; la ilustracién, antes andloga,
ahora se realiza con vectores y pixeles, lo que devino en una creacién
de imagen gréfica completamente nueva a lo que se conocia hasta hace
medio siglo; este nuevo uso de la imagen también derivé en la mejora
de un género literario creado a inicios del siglo XX, el dlbum ilustrado,
que, en su mayoria, es imagen acompanada de pocas lineas de texto en
cada hoja; se generd una hibridacién de los medios, un cambio radical
en la percepcién de la imagen y de nuestro interactuar con el mundo,
abriendo un horizonte completamente nuevo para el ser humano y su
manera de comunicar a través del texto y la imagen.

3.2 Tipos de ilustracién

También referidos como géneros, segin la revista ARQHYS existen
aproximadamente 14 tipos de ilustracién, cada uno con sus subgéneros,
a los cuales no se hard referencia ni mencién en esta tesis. Los tipos
principales son:

* Conceptual

* Literal

* Dublicitaria

* Cientifica

* Narrativa

* Decorativa

* Infantil

*  Humor gréfico

e Cémic

* Editorial

Cada género ilustrativo cumple su funcién particular de acuerdo
a las necesidades de representacién del autor o autores: en la ilustracién
conceptual se generan representaciones metaféricas, combinando

52. Revista ARQHYS. 2017, 04. Tipos de ilustracion. Equipo de colaboradores
y profesionales de la revista ARQHYS.com. Obtenido 03, 2018, de http://www.

arghys.com/tipos_de_ilustracion.html
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elementos reales con fantdsticos o abstractos; en la literal se representa
de manera pictérica la realidad o algin mundo ficticio pero con el fin
de asemejar la existencia de éste a través de esta técnica; la publicitaria
se emplea para vender productos o servicios; la cientifica, siendo lo mds
detallada posible, describe con exactitud la informacién con relacién
a la medicina, fisica, biologia, botdnica, zoologia, etc.; la narrativa es
exclusiva de las narraciones literarias para representar ciertos fragmentos
de éstas, la decorativa es la constituida por grecas y adornos abstractos
0 motivos en patrones para adornar; la infantil se usa principalmente
para un publico muy joven y se realiza de manera llamativa; la de humor
grifico es mds conocida como la caricatura, utilizada principalmente
para la sdtira politica; la de cémic sigue una secuencialidad y tiene un
estilo muy particular con trazos gruesos y colores llamativos; la editorial
se usa para el complemento de los textos en libros, revistas, folletos, etc.

Asi como el libro, la ilustracién ha sido una herramienta esencial
para la comunicacién humana, con la cual se han logrado transmitir
los mensajes, las ideas, los descubrimientos y la imaginacién que la
humanidad ha desarrollado durante toda su historia; la ilustracién ha
sido una pieza clave para ayudar al entendimiento de lo anteriormente
mencionado, como también ha sido transmisora masiva de posturas,
asi como lo fue en su papel junto con el cartel a partir del siglo XVI
aproximadamente; desde carteles para anuncios de productos, de obras
teatrales y de libros, hasta carteles para la propaganda durante las dos
grandes guerras, la representacion gréfica mantiene su predominancia
hasta nuestros dias en todo tipo de soportes, ahora incluido el digital y
virtual. Gracias al gran desarrollo de los dispositivos méviles y programas
digitales, la ilustracién ha abarcado gran parte de nuestra comunicacién
en linea: videojuegos, pdginas web, postales digitales, videos animados,
campanas digitales en redes los cuales, sin la ilustracién, probablemente
no habrian llegado a tener el gran mejoramiento y la masificacién que
han tenido hasta nuestros dfas. Pero, asi como los diferentes soportes para
la comunicacién humana siguen evolucionando y teniendo innovaciones
afio con ano, asi va a la par la ilustracion, adaptdndose a las necesidades
y a los problemas que siguen surgiendo conforme avanza la humanidad y
la tecnologia. Dentro de estos avances, se puede mencionar el desarrollo
de la realidad aumentada, la cual va de la mano con la representacién
gréfica; la ilustracién en el libro ha tomado una dimensién diferente
gracias a la invencién de esta herramienta tecnolégica, por lo tanto (y
como objeto de estudio dentro de esta tesis), se desarrolla a continuacién
su historia, evolucién e integracién al soporte del libro.
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3.2.1 La realidad aumentada y el libro

La era digital devino en cambios significativos para la humanidad,
como lo fue en la dindmica social, en la economia, en la politica, en
las ciencias, en todas las industrias existentes y en demds campos con
los cuales, ahora, no podriamos subsistir sin la presencia de éstos y de
sus innovaciones tecnoldgicas. Uno de los rubros més afectados ha sido
el de la comunicacién humana, la cual ha tenido que evolucionar de
acuerdo a las innovaciones implementadas en nuestro dia a dfa; dentro
del espectro de la comunicacién estd la comunicacién visual, donde se
encuentra el dilema de la presentacién y representacién de informacién
de manera clara, concisa, eficaz y pregnante. Con la llegada de lo digital,
la manera de comunicar visualmente ha pasado distintas fases de acuerdo
a los horizontes que se van encontrando desde finales del siglo XX: los
videojuegos, las imdgenes digitales, los sitios web, la animacién 3D, entre
otros, han sufrido enormes cambios desde su origen hasta nuestros dias,
cambios que han sido tan significativamente innovadores y contundentes,
que han provocado el cuestionamiento mismo de nuestra realidad.

Con la creacién de las computadoras, el internet, los
dispositivos méviles y la interconectividad entre éstos, surge el término
ciberespacio, el cual es “una nueva dimensién donde se produce la
comunicacion electrdnica [...] que se encuentra casi totalmente liberada
de los condicionantes de espacio y tiempo propios de la comunicacién
interpersonal” (Cabero Almenara, Realidad aumentada, p.13), de ahi
deriva el término virtual, el cual denomina todo lo que se encuentra
dentro de este ciberespacio o en linea. Al principio, lo virtual se mantenia
alejado de nuestra realidad tangible por no tener una conexién cercana
con ésta, siempre estuvo al margen de nuestro plano existencial, pero,
con la llegada de los juegos en linea donde las personas podian crear un
avatar dentro de un mundo ficticio para tener la posibilidad de convivir
con otros usuarios en tiempo real, se comenzd a hablar sobre una realidad
virtual, la cual es, segin Cabero Almenara, definida por la RAE como
“la representacién de escenas o imdgenes de objetos producidas por un
sistema informético que da la sensacién de su existencia real”. Esta ha
escalado a niveles tan impresionantes que ya existen los denominados
visores de realidad virtual, con los cuales el usuario puede tener una
experiencia mds vivida a través de los miles de juegos ya creados para el



- El libro, la ilustracién y su transformacién al paso del tiempo -

soporte: el visor se coloca en el usuario, dentro de éste existe una pantalla
que reproduce, de acuerdo a las coordenadas de tiempo-espacio en el que
se encuentra la persona, el programa o videojuego en tiempo y ubicacién
real, simulando la presencia del jugador dentro del mismo juego. En estos
juegos se crean comunidades y/o se encuentran amistades en distintas
partes del mundo; uno puede expresarse de manera libre a través de la
creacién propia del avatar: la comunicacién ha tomado una dimensién
totalmente nueva gracias a esta tecnologfa. Sin embargo, la realidad
virtual sigue sujeta a la interaccién del usuario con un mundo ficticio
proyectado dentro de una pantalla; ahora existe otro avance tecnoldgico
que permite a lo virtual interactuar con la realidad tangible: la realidad
aumentada (a la cual se va a referir de aqui en adelante con las siglas RA).

La realidad aumentada es la combinacién de la realidad con lo
virtual en un tiempo y espacio real, dando como resultado un tipo de
realidad mixta al momento que une sus elementos de manera coherente
en el espacio-tiempo, sin tapar por completo la percepcidn de la realidad,
teniendo la oportunidad de generar una interaccién con los usuarios y de
enriquecer la informacién presentada; tuvo un estallido de popularidad
en este siglo a partir de su integracién en distintas dreas de conocimiento
como herramienta did4ctica de ensenanza, como complemento visual,
como método de visualizacién de informacién, etc. Segin Cabero
Almenara, su origen se puede rastrear desde 1968, donde se creé un
casco visor para la visualizacién de objetos 3D en tiempo real para que,
después, en 1990, se comenzaran las investigaciones mds formales en
torno al aspecto aumentado; al principio, no existia una diferencia
marcada entre realidad virtual y realidad aumentada, hasta que, como
menciona Almenara, se formulé un diagrama sobre un “continuum
donde podemos ubicar cualquier fenémeno artificial con aparente
tangibilidad y presencia: el continuo realidad-virtual®>. A partir de esta
diferenciacién, se lograron determinar las caracteristicas bdsicas de la
realidad aumentada, y Almenara las enumera en 5:

53. ibidem, p. 18.
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* Realidad mixta

* Integracién coherente en tiempo real

* Diversidad de la capa de informacién digital

* Posibilidad de interaccién

* Enriquecimiento o alteracién de la informacién

Como fue mencionado, la realidad aumentada es una realidad
mixta, donde se mezclan elementos virtuales con la realidad misma sin
sustituirla visualmente, m4s bien la complementa; para que la RA tenga
una correcta impresién en el usuario, debe integrar coherentemente
y en tiempo real las imdgenes, animaciones y/o sonidos de acuerdo a
los movimientos del dispositivo (si el dispositivo se gira a la derecha o
izquierda, el objeto virtual debe responder de manera coherente con
estos movimientos dentro del espacio aumentado de la pantalla hacia
lo real); la diversidad de elementos que pueden colocarse en realidad
aumentada es bastante amplia, éstos se colocan como capas visuales
dentro de la realidad tangible, por lo que los recursos visuales para lograr
este efecto son innumerables; la interaccion es algo crucial para que el
recurso de RA tenga un impacto significativo en los usuarios (rotacion,
direccién, ampliacién, etc.); al final, la tecnologia RA cumple la funcién
de enriquecimiento de la realidad a través del elemento virtual “agregado”
y visualizado a través del dispositivo.

Existen distintos tipos de RA, desde los que usan marcadores en
blanco y negro (cédigos QR, manchas, figuras geométricas, etc), hasta
las animaciones que no requieren de marcadores, sino un mapeo del
entorno’; independientemente del tipo de RA, la manera general de su
funcionamiento, tanto en libros como en aplicaciones, se puede resumir
en estos pasos: existen tres elementos bdsicos, de los cuales, al menos
se debe tener un dispositivo digital mévil con cdmara, una aplicacién
especial para la lectura de RA (puede ser independiente o especifica de
cada aplicacién descargada), y un marcador/sefia/punto a escanear en
la realidad. Al abrir la aplicacién en el dispositivo, ésta misma deberd
indicar la manera de realizar el escaneo con los marcadores, deberd incluir
un instructivo de cémo funciona y del resultado esperado; por lo general,
en los libros infantiles, las ilustraciones dentro del texto suelen ser los
marcadores que la aplicacién detecta y, al escanearlas, aparece alguna

54. La aplicacién “Monster Park” juega con la realidad virtual y la realidad
aumentada, combinando ambas en la misma aplicacién. https://www.youtube.com/

watch?v=DIniMhOfp2M
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animacién, ya sea 2D o 3D, de la misma ilustracién, y esta puede ser
interactiva (el usuario lector podra tocar, rotar o modificarla de alguna
manera®); para las aplicaciones en los dispositivos, por lo general, se
debe adquirir un complemento fisico que logre activar la aplicacién®, en
otros se debe tener un soporte fisico abierto al pablico, ya sea impreso o
encontrarte en un lugar donde se hallen los marcadores™”.

Como fue mencionado en la introduccién de esta tesis, se tiene
la teoria de que lo digital va a terminar por reemplazar lo impreso,
que el libro tiene sus dias contados gracias a sus sustitutos: la tinta
electrénica, los PDF’s y los textos disponibles en los dispositivos digitales
que representan una enorme ventaja de comodidad para la lectura; sin
embargo, de acuerdo a Almenara, el autor Ferris Jabr concluyd, después
de varios estudios, que “los textos impresos se recuerdan y se comprenden
mejor que los presentados en una pantalla”®. Dentro de estos estudios
se encontré que, parte de las razones por las cuales el texto impreso
se recuerda mejor que el digital, es por la construccién mental de la
estructura del texto dentro de nuestra memoria: recordamos con mds
facilidad los textos que se despliegan en completud ante nosotros sin la
irrupcién de la iluminacién de las pantallas, o sin tener que desplazar el
texto hacia abajo, lo que provoca el desvio de la atencién y la dispersién
de la concentracién. Frente a estas desventajas, se ha buscado la manera
de encontrar un punto intermedio, en el cual el libro impreso no pierda
su lugar frente a lo digital, y donde lo digital no termine siendo una
desventaja en cuanto a su efectividad como medio. Es aqui donde entra
el papel de la realidad aumentada como vinculo entre lo analdgico y lo
digital.

La inclusién de la RA en los libros es cada vez mds sonada,
sobre todo en los libros infantiles y de indole mds literaria; la manera
en que es implementada es a través de la integracién de ilustraciones o
imdgenes animadas complementarias al texto, en las cuales los personajes

55. Existe un libro con el cuento de Dr. Jekil & Mr. Hyde, en el cual la realidad
aumentada se maneja de manera magistral, usando elementos de audio y animacién 2D
y 3D. https://www.youtube.com/watch?v=PGrqp1LXKSg

56. Alpura sacd, en el 2018, una aplicacion de RA que se activaba a partir del escaneo de
las “lechitas” de sabores vainilla, chocolate y fresa; el mend principal salfa en animacién
3D. https://www.youtube.com/watch?v=4r3EKYyFCtU

57. Vicky Form sac6 una campana de marketing con realidad aumentada; los pésters
dentro de los vagones del metro de la CDMX eran marcadores para desplegar el catdlogo
de lencerfa de la marca. https://www.qore.com/noticias/64064/Lenceria-y-realidad-
aumentada-La-nueva-campana-de-Vicky-Form-en-Mexico

58. ibidem, p.84.
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o0 escenarios narran visualmente alguna parte del texto, esto con el fin
de estimular la parte emocional del lector”. Contrario a lo digital y a la
realidad virtual, la RA provoca la sensacién de que, lo que estd siendo
visualizado, estd ocurriendo realmente, genera una “respuesta afectiva-
emocional vinculada a la familiaridad del entorno fisico, y esto puede
favorecer el recuerdo”® ; ésta genera una experiencia entretenida e
inmersiva para los lectores gracias a la realidad mixta; no se sustituye el
papel ni el texto, sino es complementado (o aumentado) con elementos
virtuales/digitales en movimiento (que, a veces, pueden incluir sonido),
lo que provoca que distintos procesos involucrados en la percepcién
se detonen y produzcan un mejor arraigamiento de la informacién
presentada (siempre y cuando la imagen no irrumpa con el texto, en ese caso,
la RA estard mal implementada y no cumplird con la funcién de apoyo, sino
fungird como distractor). Es por esto que la RA la podemos encontrar cada vez
mds seguido dentro de las librerfas y bibliotecas, independientemente de su lugar
predominante, que es en las aplicaciones méviles.

La realidad aumentada es una tecnologia que comienza a tomar
vuelo en el siglo XXI, ya que, conforme pasa el tiempo, se introduce
mds dentro de los diferentes 4mbitos sociales: en la educacion, en el arte,
en la medicina, en las ciencias, en la literatura, entre demds dreas que,
poco a poco, estdn adaptando esta nueva tecnologia; no solo sirve para
entretenimiento, sino que ha adquirido un valor educacional tinico como
complemento de apoyo, asi como ha sido utilizado para investigaciones
de cdmo la mente procesa la informacién visual y la manera en que
la percepcién funciona con distintos estimulos visuales que se logran
a través de la RA: “un buen material diddctico audiovisual —y la RA
puede serlo— serd logrado cuando su informacién visual y auditiva
conduzca a la codificacién semdntica, evitando incongruencias™'. Con
los diferentes estudios que se realizan afio con afo, se van encontrando
nuevas ventajas para el uso de la realidad aumentada en nuestra vida
diaria, asi como se va reafirmando su papel esencial para la hibridacién
entre nuestra realidad y el ciberespacio; una de las maneras en que se
ha intentado esta mezcla es a través del libro integrado con la RA que,
por el momento, ha resultado de manera exitosa de acuerdo a los datos
lanzados por diversos estudios “la utilizacién de la RA en contextos de

59.  Compilacon de lbros con  RA:  https://www.youtube.com/
watch?v=KtoaN9x3VEg

60. ibidem, p. 95.

61. ibidem, p. 91.
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formacién puede apoyarse en diferentes tipos de enfoques pedagdgicos,
como son: el aprendizaje constructivista [...], el aprendizaje situado [...],
el aprendizaje basado en juegos [...], y el aprendizaje inductivo™®?. Al ser
utilizada como herramienta de aprendizaje en las escuelas, se refuerzan
distintas competencias en los alumnos, sin delegar la importancia de la
educacién tradicional al mundo digital; de acuerdo a Almenara, al ser
utilizada como elemento didactico dentro de la literatura, se genera una
respuesta emocional distinta, se crea un recuerdo mds arraigado de la
lectura y de la experiencia de la persona. Con la introduccién de esta
hibridacién, se produce una nueva forma de fomentar la lectura en
los infantes, adolescentes y jévenes de las nuevas generaciones que son
nativos digitales, juntando la realidad con lo virtual en un objeto tan
importante como lo es el libro.

62. ibidem, p. 100.
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Capitulo 2

Los suehos y su representacion

literaria y grafica

1. Introduccidn a los suenos

El sofar puede ser considerado como una de las actividades mds
intrigantes, misteriosas y de mayor impacto en la vida del ser humano;
hasta nuestros dias, no se tienen conclusiones certeras del porqué surge
esta actividad cerebral mientras dormimos, o si las imdgenes que vemos
pueden significar algo mds que actividad quimica, o incluso si pueden
descifrar partes ocultas de nuestra psique®, entre otras interrogantes que
surgen a partir del misterio del suefio. También existen las contraposturas
a estas ideas, las cuales indican que los suenos son aleatorios, que son una
consecuencia de un proceso de ordenamiento de ideas en nuestro cerebro
y que no albergan ningin significado como tal, ni tienen otra funcién
mids alld de ser un simple resultado de la actividad cerebral durante el
reposo. Han existido personas, grupos de investigacién, filésofos y
cientificos que han intentado determinar, de innumerables maneras,
la razén de ser de los suefos, logrando asi abrir una puerta nueva de
busqueda de conocimiento para el ser humano; entre los mds importantes
se encuentran Sigmund Freud con su obra magna La interpretacion de los
suenos, Carl Jung con sus varias obras sobre los arquetipos y su propia

63. Conjunto de procesos conscientes e inconscientes propios de la mente humana, en
oposicién a los que son puramente orgdnicos.
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interpretacién de los suenos, y Frederick S. Perls con su Terapia Gestalt.
Actualmente, muchos autores, psicélogos y cientificos contemporaneos
han retomado muchas de las ideas planteadas por los ya mencionados
y han ampliado el horizonte de conocimiento sobre este tema. Han
descartado y afiadido ideas a lo que los pioneros en el tema habian
descubierto. A continuacién, se dard una breve explicacién de cémo se
producen los suenos de acuerdo a los procedimientos neurocientificos
realizados estos tltimos anos, seguido del desarrollo de las tres corrientes
psicoldgicas que han estudiado de manera constante el fenémeno onirico,
después se hablard brevemente del papel importante de los suenos y las
pesadillas para la creatividad y creacién humana, para terminar con la
justificacién del porqué se eligié este tema para la tesis desarrollada y
coémo se va a integrar en el producto final.

[lust.6: Dibujo del cerebro
humano.

(Ilustracion propia.)

A pesar de atin no tener en claro cémo o por qué sonamos, se tiene la
dilucidacién de que existe un momento clave, mientras dormimos, donde se producen
los suefios; existen varias fases dentro del espectro del suefio para que se puedan
producir imdgenes mientras dormimos, y una de las mds importantes es la REM
(Rapid Eye Movement) o movimiento rdpido del ojo, el cual sucede cuando los ojos
se mueven de manera rdpida e involuntariamente mientras se encuentran cerrados, lo
cual indica que la persona ya estd sonando. Durante este proceso, las neuronas de la
columna vertebral se desactivan temporalmente (lo que provoca un movimiento casi
nulo del cuerpo durante el sueno) y las neuronas utilizadas para el aprendizaje son
activadas, las cuales comienzan a enviar sefales quimicas y eléctricas desde el puente
de Varolio hasta el tdlamo, seguido de un trayecto de estas senales a las distintas zonas
de la corteza cerebral, provocando la remembranza de imdgenes y sonidos vistos,
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vividos o presenciados en algtin punto de la vida de la persona durante el
descanso de la misma. Este proceso estd relacionado con el arraigamiento
de nuevos conocimientos adquiridos, nueva informacién o nuevas
habilidades aprendidas durante el dia y con la produccién de proteinas
para las neuronas; debido al descubrimiento de este proceso, varios
cientificos creen que los suefios son un simple resultado de esta actividad
y, para que el cerebro pueda comprender estos estimulos, éste mismo les
intenta dar significado al crear una especie de trama para darle sentido.
A pesar de lo anterior, el proceso cientifico-experimental medible de
investigacién de la produccién de imdgenes y sonido dentro de la mente
en el estado de descanso, es solo una manera de abordar la bisqueda de
significado en los suefios; existen varias otras formas en las que el ser
humano se las ha ingeniado para intentar comprender este fenémeno:
el esoterismo, la astrologia, los libros con simbologia preestablecida,
entre otros tipos de medios y précticas sin una consistencia clara ni una
profundizacién medible; el estudio, la interpretacién y representacién
de los suefios como hechos simbélicos han sido las maneras mds
aproximadas a una investigacién propia y contundente de la mente del
ser humano, de la cual, Freud, Jung y Perls, son los exponentes mds
sobresalientes sobre el tema. A continuacidn, estos autores se referencian
en esta tesis al mencionar su historia y las partes mds importantes de sus
descubrimientos con respecto a la mente y, sobre todo, de los suefos.

1.1 La interpretacién de los suenos, Sigmund Freud.

Sigmund Freud, nacido el 6 de mayo de 1856 en Freiberg, Moravia
(actualmente Checoslovaquia) (Fadiman & Frager, Teorfas de
la personalidad, p.3), fue visto como un personaje excepcional,
revolucionario y visionario para su época; es considerado el padre del
psicoanilisis, la cual es una disciplina dedicada al estudio de los procesos
psiquicos ocultos en las personas que, para esas fechas, eran tratados
como tabt por el estatuto moral de la sociedad. El psicoandlisis consistia
en develar los procesos mentales inalcanzables sucedidos dentro de la
mente de las personas, a través de una terapia en donde el paciente
tenfa que explicarle al terapeuta los padecimientos de su vida para ir
desmenuzando la raiz de sus sentires con el fin de dar un tratamiento
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particular para acabar con la histeria, la angustia, la neurosis, la agresién,
entre otros. Dentro de sus definiciones, Freud terminé por senalar el
concepto de conciencia, preconciencia e inconciencia; hablé sobre los
impulsos y pulsiones que traemos por naturaleza; habl sobre el id (o el
yo), el ego y el super ego; definid las etapas de desarrollo psicosexual del
ser humano, entre otros grandes descubrimientos en su época.

Dentro del trabajo investigativo y terapéutico, Freud realizd
la que es considerada su obra mds importante, La interpretacion de
los suenos, la cual versa en descifrar, a partir del andlisis minucioso de
los suefos, los deseos inconclusos de la persona sonadora, deseos que
son, generalmente, reprimidos por la moral o la sociedad; estas ideas
restringidas generan una cierta tensién y acumulacién de energfa dentro
del sujeto, que encuentra una fuga a través de la actividad onirica. “el
trabajo del sueno es un proceso de seleccién, distorsion, transformacidn,
inversion, desplazamiento y otras modificaciones, de un deseo original.
Tales cambios convierten el deseo original en algo aceptable para
el ego[...]”%. Freud divide los suefios en dos componentes clave: el
contenido manifiesto, en donde se muestra el suefio tal como es, y
las ideas latentes, las cuales se mantienen ocultas a simple vista y son
reemplazadas por elementos simbdlicos dentro del suefio (S. Freud,
Introduccién al psicoandlisis, p. 155). También lo describe en tres fases
clave: la condensacién, en donde se forma el contenido manifiesto en el
inconsciente; el desplazamiento, donde ocurre el reemplazamiento de las
ideas latentes por elementos simbdlicos; el dltimo es la transformacién,
que es el desarrollo final del suefio®. Parte del papel del psicoanalista es
ayudar al paciente con los significados simbélicos y la remembranza de
los hechos guardados en el inconsciente, precisa “la ayuda del sonador
para reducir la multiplicidad de significados de las palabras a lo esencial y
convincente” (C.G. Jung, Energética psiquica y esencia del suefo, p.169)
para poder llegar a una conclusién del porqué cada objeto simbdlico
dentro del sueno aparece y el porqué éste sucedi6 con base en los deseos
reprimidos, ocultos o no realizados del sonador; en vez de buscar un
sentido, se busca una comprensién de los suefos.

G4. ibidem, p. 23.
65. ibidem, p. 225-229.
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1.2 Psicologia Analitica, Carl G. Jung

Carl Gustav Jung nacié el 26 de julio de 1875 en Suiza®; estudié medicina
seguido de psiquiatria, para después adentrarse al psicoandlisis. En su
primera etapa, a pesar de mantener desacuerdos en algunas ideas, fue
mano derecha de Freud, el cual lo adopté como alumno y como amigo.
Conforme su amistad fue avanzando, comenzaron a tener divergencias,
ya que Jung empezaba a generar sus propias teorfas con base en el
psicoanilisis: a diferencia de Freud, Jung no crefa que la base de todo
padecimiento emocional fuera causa de una sexualidad reprimida, mds
bien existfan otro tipo de factores que determinaban, de una manera
no necesariamente sexual, los sufrimientos de la persona. Gracias a que
ambos analizaron sus suenos en incontadas ocasiones, Jung pudo probar
la nueva teoria que venia desarrollando, la del inconsciente colectivo y los
arquetipos que solian manifestarse en los suefios de sus pacientes y en los
de él mismo. A partir de esta y demds discrepancias, la amistad terminé
y Jung continué desarrollando sus ideas por separado®.

La idea de que el inconsciente es “el estado de los contenidos
mentales olvidados o reprimidos” (C.G. Jung, Arquetipos e inconciente
colectivo, p. 9)” la retoma de Freud y la amplia a dos grandes rubros:
inconsciente personal e inconsciente colectivo. El primero, segiin
desarrolla Jung, es la parte individual oculta de la mente, es lo que
adquirimos a través de la experiencia y nos diferencia como sujetos
Gnicos; el inconsciente colectivo viene innato al espiritu del ser humano,
es universal y fundamental para su desarrollo, independientemente de su
individualidad. De ahi se desprenden dos conceptos, el de complejos de
carga afectiva, que corresponde al inconsciente personal, y los arquetipos,
que corresponden al inconsciente colectivo. El arquetipo es una especie
de patrén de comportamiento basado en ciertas figuras simbdlicas
(de temas mitolégicos) que se replican en cada ser humano y que, “al
conciencializarse y ser percibido, cambia de acuerdo con cada conciencia
individual en que surge”®®.

66. htep://wwwibiblioteca.usac.edu.gt/tesis/07/07_1923.pdf
67. Lo cual denominé con el titulo de Psicologfa analitica.
68. ibidem, p. 9.
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Para Jung, “el suefio es un trozo de actividad psiquica involuntaria
que tiene precisamente tanta conciencia como para poder ser reproducido
en el estado de vigilia” (C. G. Jung, Energética psiquica y esencia del
suefio, p. 165). Y, para poder analizarlo, se debe conocer el contexto
del paciente, para después realizar una comprensién y ordenamiento
de los elementos dentro del sueno, aparentemente irracionales, y darle
un sentido final y completo (este proceso lo denomina individuacién);
encuentra cuatro fases clave durante el suefio: exposicién, donde se
plantea la situacién inicial; intriga, donde no se sabe qué estd por ocurrir;
culminacién, donde ocurre un cambio definitivo; y desenlace, donde el
suefo tiene un final (un gran nimero de suefios carecen de esta fase).
Dentro de este andlisis, se realiza la basqueda del arquetipo, ya que “el
suefo utiliza figuras colectivas, pues ha expresado un problema humano
sempiterno, que se repite indefinidamente [...]"%

1.3 Terapia Gestalt, Frederick S. Perls

Frederick S. Perls nacié en Berlin, Alemania, en el afio 1893. Estudié
la carrera de medicina con especialidad en psiquiatrfa, para después
trasladarse a la psicologia y el estudio de la mente. Su principal interés,
en sus inicios, era el psicoandlisis freudiano y sus métodos para la terapia,
la cual va a contradecir en sus obras de terapia gestaltista mds adelante
(esta Ultima termind por ser la corriente de psicologia base para sus
investigaciones y descubrimientos), al igual que la filosofia existencialista
y fenomenoldgica. Sus aportes van mds al drea de la prictica de la
psicoterapia que al drea de la teorfa de la personalidad.

El gestaltismo, que fue una corriente de pensamiento dentro del
drea de la psicologia humanista, surge en Alemania a principios de 1900
con los exponentes llamados Kohler, Koftka y Wertheimer”, junto con
varios colaboradores. Esta corriente naci6 a partir del descontento existente
por analizar al ser humano como un ser seccionado: “se analizaba cada
componente por separado y se entiende la experiencia sencillamente como la

69. ibidem, p. 177.
70. hetp://www.redalyc.org/pdf/213/21300711.pdf
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suma de tales componentes” (Fadiman & Frager, Teorfas de la personalidad,
p-174); el gestaltismo se basaba en la idea de que el ser humano “es una
determinada organizacién de partes que conforma un todo determinado
[...] un andlisis de las partes nunca puede proporcionar una comprension del
todo, puesto que éste se define por las interacciones e interdependencias de
las partes™'. La palabra Gestalt puede traducirse del alemdn al espafol como
“forma”, “estructura’, “configuracién”; dentro de sus estudios mds conocidos
se encuentran las leyes de percepcion, donde se menciona la pregnancia, la
semejanza, proximidad, simetrfa, figura-fondo, simplicidad, etc., las cuales,
entre otros grandes usos, son utilizadas como base de las creaciones de los
artistas y disenadores en la época contempordnea. “Fritz” retomé la idea
principal del gestaltismo, la del ser humano como un organismo holistico
y, en vez de enfocarse sobre el qué, se enfocaba en el cémo: “el hecho de
saber cdmo nos comportamos a cada momento, es mds importante para
comprendernos a nosotros mismos, y para tener la capacidad de cambio, que
entender por qué nos comportamos como lo hacemos"”

Para Perls, “los suefos son mensajes existenciales que nos
pueden ayudar a entender qué clase de situaciones incompletas tenemos
[...]”7%. Al contrario de la terapia psicoanalitica, la cual requeria que el
paciente relatara el suefio como habia sucedido para poder estudiar cada
componente y relacionarlo con algo del historial de vida del paciente, la
terapia gestdltica requiere que el paciente viva el suefio al momento de la
terapia, debe relatar el suefio como si estuviera pasando en ese momento
y debe ponerse en el lugar de alguno de los personajes o elementos que
salen en el mismo, esto con el fin de poder descubrir, lo que indica Perls,
las partes ocultas de nuestra personalidad: “todas las partes distintas —
cualquier parte del suefilo— son usted mismo, son una proyeccién suya
[...] El sueno constituye una oportunidad excelente para descubrir los
huecos de la personalidad”’*

71. ibidem, p. 174.
72. ibidem, p. 172.
73. ibidem, p. 194.
74, ibidem, p. 195.
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1.4 Los suefos y su representacion en la literatura y el arte

Los suefios han sido un tema recurrente durante toda la historia de la
humanidad; son fuente de grandes creaciones artisticas y literarias, asi
como fueron la gufa para los exploradores antiguos y eran significado
de buenos y malos augurios. El ser humano ha intentado descifrar la
significacién de los suenos de mil maneras, por ser de una naturaleza
misteriosa y Gnica; desde el inicio de las civilizaciones se han recopilado,
replicado y representado las actividades oniricas de las personas con el fin
de dilucidar por qué, cé6mo, para qué y de qué manera suceden.

Las sociedades antiguas tuvieron sus propios métodos de
interpretacién de los suenos: los egipcios escribian en papiro la
recopilacién de los suenos que consideraban de gran importancia por
tener un mensaje divino, los interpretaban de acuerdo a su simbologia
particular y los clasificaban dependiendo de su contenido simbdlico v, si
eran de mal augurio, tenfan ritos especiales para alejar las malas energfas”,
asi como tenfan su propia deidad del suefio (Thot); en China, los suefios
eran considerados visiones del futuro, predecian lo que sucederia con
las cosechas, los reinos, las personas, el amor, etc., realizaban poemarios
de suenos y los ilustraban de acuerdo a los relatos y, si eran suenos de
angustia (pesadillas), les prestaban mds atencién y los interpretaban con
ayuda del manual de interpretacién de los suefios’®; los griegos tomaron
el tema de los suefios como algo recurrente y determinante dentro de
su mitologfa: tenfan su dios del descanso y del suefio, llamado Morfeo
(quien era hijo de Nix, diosa de la noche, y de Hipnos, el dios supremo
del suefo), al cual le rendian culto en sus templos de adoracién con
pinturas, tributos y ofrendas por llevarles mensajes divinos a través del
sueno’”’. Conforme fueron evolucionando las civilizaciones, asi fue su
representacioén y su interpretacion: todo se fue complejizando. Al final
de la Edad Media, en el Renacimiento, surgieron autores como Dante
Alligieri, quien aborda el tema del sueno en La divina comedia (1304-
1321); Shakespeare crea una de sus obras mds conocidas llamada Swuesio
de una noche de verano (1595-1605 aprox.); en la época barroca aparece

75. https://sobreegipto.com/2011/10/12/los-suenos-en-el-antiguo-egipto/
76. https://oculto.eu/los-suenos-en-la-cultura-china-y-sus-significados/

77. https://sobreleyendas.com/2008/04/03/morfeo-el-mito/
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Calderén de la Barca, quien crea una de sus obras mds conocida, La vida es
sueno’® (1635); la obra de G. H. Shubert llamada E/ simbolismo del sueiio
(1814[p]) donde explora el sueno como “una funcién oculta que revela
al hombre una realidad superior e integradora. Suefio, poesia y profecia
utilizan, para Shubert, el mismo lenguaje””; todas las anteriores con base
en el tema onirico. Mds adelante, surgen artistas y autores que toman los
suefios como tema principal de sus creaciones: Johann Heinrich Fiissli
con su producciodn artistica recurrente sobre las pesadillas, el movimiento
surrealista que se basé enteramente en los fenémenos inconscientes y
oniricos (ya antes mencionados por Freud), Lewis Carroll con su gran
obra Alicia en el pais de las maravillas, Jorge Luis Borges con su obra
Libro de suerios donde menciona que “Una lectura literal de la metdfora
de Addison podria conducirnos a la tesis, peligrosamente atractiva, de
que los suefios constituyen el mds antiguo y no menos complejo de
los géneros literarios” (Borges, Libro de suenos, p.7); la obra Suerios
de Einstein de Alan Lightman donde recopila los suenos escritos por el
famoso cientifico; y muchos otros creadores que, en algin punto de su
carrera, hacen uso del tema onirico.

2. Las pesadillas

Las pesadillas forman parte del espectro de lo que consideramos suenos,
ya que ocurren de la misma manera y en el mismo momento de descanso
que toda actividad onirica. La particularidad con las pesadillas es que, por
lo general, son suefios con elementos de angustia, de misterio, suspenso,
horror, tristeza, y tienen repercusiones tales, que pueden despertar al
sonador interrumpiendo su suefio, generando dificultad para volver a
dormir e, incluso, poniendo al sofiador en un estado animico dificil
durante el resto de su dia®. Como tal, las pesadillas no son mencionadas

78.http://blognosololiteratura.blogspot.com/2013/01/el-tema-del-sueno-en-la-
literatura.html
79.https://latam.casadellibro.com/libro-el-simbolismo-del-

sueno/9788488865519/676217
80. hteps://www.psychologytoday.com/intl/conditions/nightmares
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en las obras de los autores anteriores, pero si mencionan la existencia
de suefios angustiosos: algunos suenos, segin Freud, “son embrollados,
estipidos, absurdos y extravagantes. Algunos nos dejan por completo
frios, mientras que otros despiertan todas nuestras emociones, y nos
hacen experimentar dolor hasta el llanto, angustia que nos hace despertar,
asombro, admiracién, etc.” (S. Freud, Introduccién al Psicoandlisis, p.
114); para Jung, “[...] el sueno es un curioso y extrafio producto que se
caracteriza por sus muchas “malas cualidades” (C. G. Jung, Energética
psiquica y esencia del suefio, p. 166). Como la falta de légica, dudosa
moral, formas antiestéticas y evidentes contrasentidos o absurdos [...] los
suefos de angustia no son raros|...]”®".

Tampoco han sido un tema inexplorado por las artes y
humanidades; como se puede apreciar en la obra de Johann Heinrich
Fiissli, formé parte del movimiento artistico del Romanticismo, donde
se “puso especial énfasis en las emociones intensificadas, en la turbulencia
de la psicologia humana y en el impresionante poder de la naturaleza”
(Stephen Farthing, Arte: toda la historia, p. 267). Este movimiento
partié de la “idea del mundo interior [del artista] y, especialmente la idea
de un nicleo visionario y de ensueno”™, con lo cual, Fiissli cre6 magnas
obras en torno al tema de las pesadillas; la mds famosa, titulada Za
pesadilla pintada en 1781, muestra a una mujer sumida en un profundo
suefio mientras un incubo® posa en su pecho. Otro artista fue Zdzistaw
Beksiniski, nacido en Polonia en 1929, cuya obra ha sido denominada
como surrealismo gético, realismo mdgico y barroco; su produccién
mds conocida es la pintura (también realizaba fotografia y escultura,
sin llegar a ser tan conocido por esa produccién) de escenarios trgicos,
0scuros y fantdsticos con criaturas antropomo’rﬁcas; en una entrevista, se
le cuestiona si sus pinturas provienen de sus suenos, a lo que él contesta:
“hasta cierto punto, [mi pintura] define mi estructura psiquica®”; a
pesar de no tener titulos, sus obras nos remiten directamente a los temas
oniricos escabrosos. Dentro de la literatura, de los cuentos mds conocidos
que retoman las pesadillas como t6pico central, se encuentra £/ hombre
de arena de E. T. A. Hoffmann publicado en 1816, donde muestra la

81. ibidem, p. 166.

82. ibidem, p. 266.

83. Incubo: del latin yacer, son demonios masculinos que acechan a féminas
durmientes para poseerlas en acto sexual durante sus suefios.

84. Re: Beksinski about inner landscapes. [Referencia de video] hetps://www.
youtube.com/watch?v=MiYrn441P2U
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historia, a través de correspondencia de cartas, de Nathanael y su trauma
de la infancia con la figura del hombre de arena, cuya aparicién se da a
la hora de dormir de los nifios; aquellos que no se acuesten, les deposita
arena en los ojos y los rapta en un saco para alimentar a sus hijos en la
Luna; gracias a este relato, Nathanael sufre de pesadillas constantes en su
infancia con la figura del hombre de arena, al cual le asigna el rostro de
Coppelius, un abogado que siempre los visita en la noche, ya que, cada
que arribaba, su madre les gritaba “Nifos, a la cama, a la cama, que
viene el hombre de la arena!”. Otro autor que realizé obras en torno a
las pesadillas es H.P. Lovecraft con su cuento Los suesios en la casa de la
bruja, donde relata la historia de Walter Gilman, un estudiante dentro de
la ciudad de Arkham, que comienza a sufrir una serie de pesadillas a raiz
de los relatos escalofriantes sobre una bruja llamada Keziah Mason, la
cual vivia en la casa donde Gilman estd albergado; el autor describe con
tremenda precision las pesadillas, las cuales, llevan a Gilman a la locura
por no saber discernir si en verdad eran suefios horrendos o si en verdad
los vivia. En cuestién de libros ilustrados, el ilustrador chileno Alfredo
Céceres publicé un dlbum ilustrado, en el 2018, llamado Los intrusos,
en el cual se desarrolla la historia de Pascual y de su intriga por los suefios
que tiene: sofiaba con criaturas “intrusas” que lo seguian y perturbaban su
descanso, por lo que decide investigar dentro de sus suefios quién era el
intruso mayor.

Existen muchos mds ejemplos de artistas que toman el tépico de
las pesadillas como base para su produccién artistica y literaria, ya que
han sido fuente de muchos cuestionamientos y han sido la inspiracién
para grandes autores, dando como resultado creaciones extraordinarias,
relatos escalofriantes y vistas nuevas hacia la representacién de lo onirico,
lo inconsciente, la psique humana y el vislumbramiento de nuestros
miedos mds profundos.

Los suefios, a pesar de los innumerables estudios y obras artisticas
creadas a partir de éstos a través de toda la historia de la humanidad,
siguen siendo un tema recurrente para la sociedad en el siglo XXI, como
lo podemos ver con las obras artisticas, literarias y cinematograficas que
se han creado durante este siglo, con ejemplos tales como la pelicula
El Origen (2010) donde el préfugo Dom Cobb se dedica a entrar a los
suefios de personas en particular para sacar informacién confidencial o
implantar recuerdos, esto lo logra a través de una mdquina de suenos
con la que duerme a las victimas y logra entrar al suefio; la pelicula
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del 2011 llamada Dreams from a petrified head ¥ que toca el tema de
la mente, los suenos y los recuerdos de una autora ficticia ya fallecida,
la cual es estudiada por un joven que, al querer comprenderla mejor,
recurre al implantamiento de sus ideas en un androide, con el cual tiene
un acercamiento bastante generoso; el libro llamado Suerios de Theodor
W. Adorno que publicé en el 2014, donde hace una recopilacién de
sus sueflos mds importantes junto con sus notas escritas al respecto; la
novela fantastica Suesios colectivos (2015) del autor Fausto Lozano Lozano
donde se hablan de las pesadillas de una manera misteriosa; el fotégrafo
neoyorkino Nicolas Bruno con su gran produccién surrealista sobre
lo que percibe durante su condicién de pardlisis de suefo, retratando
escenas llenas de angustia, ansiedad y miedo relacionadas a lo que vive
durante este estado ambivalente de vigilia y reposo. Estos y mds ejemplos
muestran que los suenos fueron, son y seguirdn siendo parte de la
exploracion artistica, creativa y cientifica del ser humano con respecto a
nuestra mente, a nuestra personalidad y a nuestra interaccion psiquica,
tanto interna como externa. Parte de esta exploracién actual, sobre todo
creativa y artistica, se logra a través de la integracién de nuevos medios
tecnoldgicos a la produccién visual de artistas y disenadores, lo que
genera nuevas narrativas y nuevas posibilidades de representacién de los
fenémenos intangibles de nuestra psique; es por eso que, dentro de esta
tesis, a través de la exploracién del libro-objeto junto con la realidad
aumentada, se integra el tépico onirico como medio para generar una
representacién de las imdgenes mentales surgidas dentro de nuestra
mente: el libro representa la mente, la cual, al abrirse, se percibe una
de las partes de la psique humana que son los suenios (en particular, las
pesadillas), tema que surge a partir del interés por lo misterioso, por el
terror y por lo inaccesibles que se encuentran a nuestra comprension; esta
exploracién de lo onirico se puede lograr a través de la representacién
artistica y conceptual con apoyo de las nuevas tecnologias, para poder dar
un pequefio paso hacia la mayor comprensién de la mente humana.

85. https://dreamsfromapetrifiedhead.vhx.tv/



Capitulo 3

La profundidad del miedo:

desarrollo del proyecto

De acuerdo a lo investigado previamente, se plantea el objetivo de
desarrollar un libro-objeto con realidad aumentada que trate sobre las
pesadillas, aunada a la hipétesis de si, a partir del desarrollo final de
este libro objeto, de acuerdo a la metodologia del diseno expuesta junto
con la investigacidén previa como sustento, se puede dar testimonio de
la importancia de conjuntar lo andlogo con lo digital, ya que permite
demostrar que pueden convivir armoniosamente, lo que da como
resultado un artefacto mejorado para la comunicacién humana, sin dejar
a un lado lo tradicional y que, al mismo tiempo, fomenta la lectura y la
creatividad en los lectores.

1. Construccién de un libro objeto con elementos

pop-up

A diferencia de los libros tradicionales impresos, cuyo desarrollo conlleva
una serie de pasos sucesivos y precisos que involucran un gran nimero
de personas, el libro objeto no tiene un proceso ni una secuencia base
para su produccién, ya que son construcciones tinicas con el objetivo
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de comunicar a través de su estructura, que no siempre serd la misma en
cada nuevo libro. Sin embargo, particularmente en esta tesis, como se
agregan los elementos pop-up y realidad aumentada dentro del discurso
del libro, si es necesario delimitar ciertas caracteristicas en la disposicién
del formato para que su funcionamiento sea el correcto, por lo que,
a continuacién, se desarrolla la forma en que se implementaron estos
elementos de manera adecuada y funcional, al igual que se explica la
metodologia de disefio: la eleccién de los colores, la tipografia, el texto,
las ilustraciones, el material usado, el formato elegido, la creacién de las
animaciones, asi como el publico al cual va dirigido, el tiraje del libro, la
manera de distribuirlo y su produccién final.

1.1 Metodologia de diseno

Para la creacién del libro-objeto con realidad aumentada, es necesario
plantear una base tedrica y objetivos particulares para que, a partir de ahi,
se tomen las decisiones necesarias para su planeacién y constitucién. En
este caso, se partié desde las preguntas bédsicas de una metodologia para
el disefio de envases®:

- :Qué?

Libro-objeto con realidad aumentada sobre las pesadillas.

- ¢Cémo?

Con el proceso desarrollado mds adelante.

- sPor qué?

Porque es importante seguir en la bisqueda de resoluciones para la
integracién idénea de la tecnologia con el libro fisico.

- sPara qué?

Para probar que la tecnologia y lo andlogo, especificamente hablando del
libro, pueden converger en un punto medio, en armonia y sin perder su
funcionalidad junto con el mensaje a comunicar.

86. Esta metodologia se extrajo de: Ma. Dolores Vidales, El mundo del envase:
manual para el diseno y produccién de envases y embalajes, p. 101-109.
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- ¢Para quién?

Principalmente para los jévenes mexicanos residentes en la CDMX de
entre 18-21 anos interesados en la cultura, la lectura, la ilustracién, la
mente, los suefos, la literatura, los temas relacionados con el terror y el
horror, lo gético, lo oscuro.

- ;:Dénde?

En la Republica Mexicana.

- ;Cudndo?

Ano 2022.

- ¢Cudnto?

Una vez teniendo la optimizacién de produccidn, se plantea un tiraje de
10 ejemplares.

Partiendo de estas preguntas, se desglosan otros 5 rubros a desarrollar:

1. Caso. Se requiere nutrir la innovacién en la conjuncién del libro
impreso con lo digital, ya que éste se estd viendo afectado por la lenta
integracién que ha tenido con la tecnologia. Se eligi6 el libro-objeto
por tener tres componentes importantes: es atractivo, es interactivo
y es principalmente andlogo, por lo que es una gran oportunidad de
investigacién para probar su efectividad.

2. Problema. A partir del problema actual de la lenta integracién del libro
con la tecnologia y el rezago del mismo por la innovacién de los libros

electrénicos®”

, se propone la creacién de un libro-objeto con elementos
pop-up y realidad aumentada con el tema de las pesadillas, para generar
una integracién idénea, interactiva y atractiva para que ambos mundos
(andlogo y digital) convergan de una manera equilibrada.

3. Hipétesis. A partir de la manufactura de este libro-objeto, se puede
dar cuenta de la importancia de conjuntar lo andlogo con lo digital, ya
que podrd demostrar que pueden convivir armoniosamente, lo que daria
como resultado un artefacto mejorado para la comunicacién humana sin
dejar a un lado las técnicas tradicionales de produccién y de consumo.
4. Proyecto. A partir de la realizacién de los planos del soporte, se
eligieron los materiales adecuados para que tenga larga duracidn, sea
de uso constante y que contribuyan con el discurso del libro en si;
asimismo, las animaciones fueron creadas con base en el efecto a provocar
en el espectador.

87. Este apartado fue desarrollado en el primer capitulo de esta tesis.
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5. Realizacién.

Con base en la investigacién previa, el soporte realizado se puede
denominar como libro-objeto debido a lo particular de su construccién y
estructura; a pesar de lo dificil que es dibujar una linea precisa en cuanto
a definiciones del libro, libro de artista y libro-objeto, existen ciertos
elementos caracteristicos que nos pueden servir de gufa para poder
dilucidar las diferencias entre cada uno; en cuanto al objeto de esta tesis,
se pueden senalar, al menos, las siguientes caracteristicas:

a. Secuencialidad. Una parte importante de lo que se denomina
libro es que contenga una secuencialidad, ya sea narrativa, descriptiva o
bien, explicativa; asi como en su contenido, la estructura misma contiene
una secuencia, que se deriva en una sucesién de momentos que permiten
una lectura determinada (fluida o dificultosa, si asi es su propdsito).
"Un libro es una secuencia de espacios. Cada uno de esos espacios es
percibido en un momento diferente: un libro es también una secuencia
de momentos." (Ulises Carrién, El Arte Nuevo de Hacer Libros, p. 37)

b. Narrativa. Esta puede ser grifica o textual; es decir, puede
contener una narrativa que se desarrolle a partir de puro texto, de
Unicamente imdgenes (signos, simbolos, ilustraciones, etc.) o de una
combinacién de ambos, con el fin Gltimo de comunicar. "El arte nuevo
usa cualquier manifestacién del lenguaje, ya que el autor no tiene otra
intencién que la de poner a prueba la capacidad que tiene el lenguaje de
querer decir algo.®"

c. Estructura experimental. Para que sea considerado un libro-
objeto, es necesario que la estructura se desprenda de lo tradicional y
se busquen otras maneras de resolver la integracién del discurso que el
autor busca dar a conocer junto con la forma del libro.*

88. ibidem, p. 37.
89. A pesar de los puntos anteriores, los libros-objeto pueden variar mucho en
sus elementos, dependiendo de los grados de complejidad del libro en si.
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2. Desarrollo y construccién del soporte

Para el disefio de un soporte gréfico, particularmente de naturaleza
experimental, se procura siempre el manejo de un concepto” para su
estructura y el despliegue del contenido, ya que éste enrriquecerd la
narrativa final del objeto a desarrollar. Para esta tesis, el concepto que
se maneja para la construccién del soporte es lo desconocido. La mente
humana, a pesar de ser estudiada desde hace varios siglos hasta la fecha,
sigue siendo uno de los grandes misterios de la ciencia moderna; sabemos
la manera en que las neuronas realizan las sinapsis a través de impulsos
eléctricos al momento de que una persona aprende algo, sabemos que
existen ciertas zonas del cerebro que reaccionan o se activan dependiendo
de los estimulos presentados, y tenemos una idea de cémo se producen
los suefios pero, hasta la fecha, no se puede apuntar concretamente
si existe un 4drea dentro del cerebro en donde habite la conciencia, en
donde los pensamientos en imagen y en sonido se almacenan de manera
fisica, o si quiera si la idea del yo se encuentre en una o varias neuronas
dentro de la masa encefdlica; se desconocen un sinfin de respuestas a
las miles de preguntas que rodean la mente. Por lo tanto, el tema de
los suefios y las pesadillas podria considerarse como un tema ain
desconocido por la humanidad: independientemente de las miles de
teorfas e interpretaciones que se han desarrollado a lo largo de la historia
(como vimos en el Capitulo 2), ain no sabemos realmente su funcién,
en dénde se producen y cémo es que las imdgenes aparecen en estado de
vigilia. El soporte busca comunicar, a través de los recursos estructurales y
graficos, esta idea de lo desconocido a través de la generacién de misterio
en el espectador. De igual manera, tomando en consideracién su funcién
como libro-objeto, se plantea que pueda convivir con otros libros de
formato tradicional, por lo que el formato ctibico fue elegido para probar
esta convivencia armonica.

Sin perder de vista el concepto y su funcionalidad, el
planteamiento de una estructura ctibica con color predominantemente
negro se apega al concepto de lo desconocido; nos podemos llegar a
imaginar qué se encuentra en los libros colindantes, pero nos genera
misterio saber exactamente qué contiene ese soporte diferente que

90. Definicién de concepto: unidad cognitiva de significado. Son experiencias

con el entorno verbalizadas. https://definicion.de/concepto/
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Ilust.7: Proyeccién de adaptacién con
los demis libros. (Ilustracién propia)

convive con los demds libros, por lo que capta la atencién en un primer
instante.

Para la construccion del soporte fisico, fueron necesarias varias
pruebas para verificar su funcionamiento y eficacia con base en el concepto
planteado. Como primeras referencias, se encuentra el interior de una
caja de perfume, la cual contiene elementos para el soporte del interior,
similares a los mecanismos pop-up que se intergaron en el producto
final. Asimismo, era necesario crear una estructura que contara con cierto
numero de pliegues, con una anchura determinada y con dngulos precisos
para que los elementos movibles no choquen entre si y puedan convivir
armoniosamente con lo demis.

El formato cdbico resulta ser adecuado para el tipo de
manipulacién que el espectador le dard, para el almacenamiento de
la informacién sobre las pesadillas, para generar contundencia y para
apoyar el concepto manejado.

Después de hacer una
experimentacién  exhaustiva
del soporte a utilizar, se
identificé la estructura idénea
para desplegar las ilustraciones
con pop-up y realidad
aumentada y se realizaron
los planos correspondientes
para su produccién. Las

Fotografia 1: Caja de perfume como
referencia estructural.
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Fotograffa 2: Soportes previos al final

medidas elegidas para el libro fueron determindadas de acuerdo al manejo
adecuado por parte del espectador, para poder incluir los elementos y
mecanismos del pop-up y para el despliegue correcto de las animaciones
al momento de escanear las ilustraciones. El soporte consta de tres partes
principales:

- Parte Interior
- Envolvente
- Caja protectora

La parte interior es el esqueleto del libro: es lo que le da forma de cubo
y logra mantener la estructura firme; el envolvente actiia como las
articulaciones del libro, ya que es la parte con mds movimiento en la
estructura: permite el abrir y el cerrar del libro, a la vez que provoca una
especie de resistencia para que no se despliegue ripidamente y el espectador
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Ilust.8: Plano desarrollo de la parte interna.
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Ilust.9: Plano desarrollo del envolcente y de caja protectora.
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tenga la oportunidad de manipular y adentrarse al contenido; por tltimo,
la caja protectora actda como proteccion del interior y del envolvente, a
la vez funge como la portada o como la cubierta en donde se encuentra el
titulo de la obra y, ademds, crea una experiencia de descubrimiento: en el
momento en el que se levanta la caja protectora, el envolvente se despliega
ligeramente, mostrando un atisbo de la parte interna, lo que genera un
efecto de semi-apertura que invita al espectador a seguir adentrandose en
el mundo de las pesadillas. Una vez abierto el libro, el espectador podrd
disfrutar del contenido desplegado.

Para los libros pop-up, normalmente se utilizan cartulinas o
papeles con un gramaje que va alrededor de los 10 puntos en adelante,
por el tipo de uso que se le da a las hojas que, por lo general, contienen
mecanismos con movimientos propulsados por la energia cinética de los
dobleces y/o con palancas que el espectador puede manipular. Para este
proyecto se pusieron a prueba distintas cartulinas para el uso especifico
de cada elemento: se considerd el formato, el soporte y el funcionamiento
que se busca otorgarle; el material principal utilizado en la estructura
es cartulina negra Plike de 72x102 de 330 G, la cual nos permite, en
primera instancia, realizar los dobleces necesarios para la parte interna, el
envolvente y la caja protectora, asi como para construir los mecanismos
internos aplicados para el pop-up. Contiene una ligera textura que resalta
levemente los cruces perpendiculares de los filamentos del papel, lo que le da
un acabado profesional y resulta agradable al tacto. Este tipo de cartulinas
son utilizadas principalmente en tarjetas de presentacidn, en folders y en
cubiertas de trabajos profesionales; en esta ocasién, funge en completud
como la estructura del libro-objeto.

2.1. Eleccién de tipografia

Una parte esencial para la comunicacién del concepto es el uso correcto
de la tipografia: ésta forma parte del aspecto grafico y debe ser considerada
como tal. Dentro del discurso visual que se maneja para el concepto
de lo desconocido en esta tesis, se pretende enfatizar que el libro-objeto
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sigue siendo un libro, y que éste cuenta con las partes mencionadas en
el capitulo 1 (cubierta, anteportada, guardas, y el contenido narrativo).
Al tener una naturaleza tradicional, era necesaria la eleccién de una
tipografia que funcione de manera impresa y de manera digital, por lo
que una gran candidata para cumplir estos requisitos es Adobe Garamond
Pro”': es considerada de las mejores tipografias romanas jamds creadas y
cuenta con muchas variantes para una infinidad de aplicaciones.

Ilust.10: Alturas de Adobe Garamond Pro

LA

PROFUNIDAD
MIEDO

Tlust.11: Titulo de la tesis

91. hetps://issuu.com/tipo.cgt/docs/catalogo
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2.2. Desarrollo de las ilustraciones y mecanismos pop-up

El desarollo dentro de esta tesis para la realizacién de las ilustraciones
que parten de sucesos oniricos (a diferencia de los procesos para la
ilustracién referencial, por ejemplo) se basd, como primer paso, en una
de las précticas de la interpretacién de los suefios que desarroll$ Freud, la
cual consta en anotar los suenos al momento de despertar, para asi tener
un registro lo mds fidedigno y preciso posible; una vez registrados de
manera escrita, se hace una lectura al dia siguiente para terminar de hilar
bien las ideas y concretar el texto; se transcribieron cuatro pesadillas en
especifico, las cuales representan algunos de los miedos mds recurrentes
en mi persona: insectos dentro del cuerpo, presencias espectrales y la
caida forzada de los dientes.

Tlust.12: Primera ilustracién

de la serie; sala.

Tlust 13: Segunda ilustracién

de la serie; abierto.
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Ilust.14: Proceso de bocetaje. Tlust 15: Tlustracién retocada

digitalmente.

Una vez terminada la correccién de la transcripciéon de las
pesadillas se pasa al proceso de ilustracidn, en donde se desarrollaron
gréficamente los puntos mds culminantes de cada sueno. El estilo visual
utilizado se basa en los distintos artistas e ilustradores que trabajan con
temdticas de terror: John Kenn Mortensen, Edward Gorey y Kat Philbin
son las principales influencias retomadas, ademds del toque personal
agregado para hacer de cada escena algo tnico. Una vez definida la
ilustracién en fisico, se pasé al proceso digital para hacer correcciones
minimas y poder adaptar cada imagen para impresion.

En la edicién digital, se realiz6 la separacién de elementos que
formardn parte de la realidad aumentada y de los marcadores, que son las
imdgenes base para la activacion de las animaciones.

Ilust.16: Proceso de bocetaje

para objetos animados.

Tlust.17: Elementos retocados

digitalmente.
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Para condensar el contenido escrito de cada pesadilla y crear un
texto que acompaiie a las ilustraciones, se opté por la creacion de pequenos
versos rimados con palabras clave sobre los elementos dentro de los suefios,
con el fin de que éstos aparezcan en el libro al integrar la realidad aumentada:

Sala Ruido

La presencia espectral Al escuchar su trepar
aguarda tu impaciencia, sospechas lo peor,
cuando menos te des cuenta comienzan a clamar
habrd ingresado a tu conciencia. tu sangre sin temor.
Abierto Carne

Arrastrando el veneno palpitante Uno a uno se mueven,
salen las criaturas aberrantes, se aflojan incisivos;
abriendo paso por tu carne tiras del colmillo

se derraman incesantes. y caen abatidos.

El siguiente paso fue la definicién acerca de los elementos que
forman parte del pop-up y qué elementos son parte de la animacién para
la realidad aumentada: en el caso de la pesadilla llamada sa/a, la luz y el
texto forman parte de la animacién, mientras que el espectro es parte
del pop-up; para ruido, se eligieron los escarabajos mds pequenos para
animacién junto con el texto y para el pop-up un escarabajo gigante;
para abierto se optd por una solucién muy similar a la anterior, con solo
un elemento pop-up: un insecto saliendo de la pierna; por dltimo, para
carne se eligi6 la sangre y el texto como elementos de animacién y los
dientes como parte del pop-up.

Los mecanismos usados para cada ilustracién son los siguientes:
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Pesadilla sa/a: lengiieta sencilla.

Para esta pesadilla se eligié un mecanismo
sencillo por el unico elemento con
movimiento asignado dentro de la
ilustracién: el fantasma. En la animacién
de RA, éste explora gran parte de la escena;
para darle un equilibrio, se opté por una
accién simple para el lector: levantar la
lengueta para revelar al espiritu escondido
detrds del dibujo. Dentro del mecanismo
existen dos frenillos: uno para detener la
lengueta al momento de jalarla y asi evitar
que salga por completo, y otra para que
pueda volver a guardarse hasta el limite
establecido y no se pierda al interior.

Tlust.18: Plano de mecanismo

lengiieta sencilla

Pesadilla carne: lengiieta sencilla con
bisel.

La idea principal de este mecanismo
es poder mover las lenguetas de
arriba a abajo para dar un efecto de
movimiento de los dientes. En cada
lengueta se adherié la ilustracién
de dientes superiores e inferiores
respectivamente para que éstos se
desplacen al momento de interactuar
con el mecanismo. Los frenos estin
delimitados dentro de la ilustracién,
por ello, estas lenguetas tienen una
incisién en uno de sus lados para que
el accionar actie y se mueva hasta el
limite establecido.

Ilust.19: Plano de mecanismo

lengiieta sencilla con bisel.
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Ilust.20: Plano de rueda con leva y brazo oscilante.

Pesadilla abierto: rueda con leva y brazo oscilante.

Por el movimiento original de los insectos dentro de la pesadilla, se
tuvo que elegir un mecanismo que permitiera un desplazamiento
amplio y que simulara la trayectoria desde el interior de la pierna
hasta alguna seccién posterior de la misma. Esta rueda logra mover
el brazo oscilante de tal forma que regresa a su punto original, por lo
que, en el extremo exterior del brazo, se colocé al insecto para generar
a ilusién original dentro del sueno.
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Tlust.21: Plano de lengieta con brazo giratorio.

Pesadilla ruido: lengiieta con brazo giratorio.

Este mecanismo es el mds complejo dentro del proyecto, ya que involucra
varias piezas y el movimiento que genera es tnico. La idea dentro de la
ilustracién es mostrar el desplazamiento del escarabajo en la piel del rostro:
es el bicho mds grande y recorre parte de la cara de derecha a izquierda, asi

como sucedié en la pesadilla original.
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2.3. Desarrollo de las animaciones para realidad aumentada

La realidad aumentada, como vimos en su apartado, es una herramienta
que estd tomando vuelo en distintas dreas de conocimiento. En cuanto
a los libros, tiene diversas aplicaciones para generar una interactividad
con los lectores; para el caso particular de esta tesis, ademds de generar
una interactividad particular con el usuario, se busca provocar una
serie de sensaciones al momento de presenciar los movimientos de cada
elemento.

Ilust.22: Proceso de
toryboard de sala

Tlust.23: Proceso de

toryboard de abierto
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Tlust.24: Proceso de storyboard de ruido

Tlust.25: Proceso de storyboard de carne

Como partimos de unas pesadillas, el objetivo final es recrear de la manera
mis fidedigna la percepcién vivida del momento onirico: espanto, susto,
miedo, desagrado, cosquilleos, etc. Es por ello que se plante6 realizar

animacién 2D por cada escena.
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Cada pesadilla animada estd planeada para funcionar en Joop: esto es,
que las cdpsulas puedan repetirse de manera fluida e infinita, sin ninguna
especie de corte o interrupcién en las escenas para fines pricticos y
como parte de la representacién de una pesadilla: dentro de los suefios
el tiempo transcurre diferente y puede llegar a parecer atemportal o
eterno. Para lograr este efecto dentro de la animacidn, las cdpsulas deben
comenzar y terminar con el mismo fotograma’ y, en el intervalo de
estas dos imdgenes, las acciones de los personajes o elementos deben
suceder de manera légica y secuencial. Como parte de la experiencia
del libro es explorar toda la estructura en su conjunto y no solamente
la parte de realidad aumentada, se plante6 que cada pesadilla estuviera
compuesta de entre 5 a 6 escenas con una duracién total de 15 segundos
por animacidn, sin dejar a un lado la posibilidad de reproducir el tiempo
que se deseé cada cdpsula.

2.4. Aplicacién de la realidad aumentada

Existen multiples formas para desarrollar un producto con realidad
aumentada: desde la misma programacion a través de plataformas como
Vuforia y Unity”, hasta sitios web y aplicaciones que sirven como medio
para aplicar la RA en distintos rubros sin necesidad de ahondar en
lenguaje de programacién, tnicamente basta con subir los archivos e
indicar el tipo de RA a ocupar.

Como el objeto principal de estudio en esta tesis es el libro-
objeto con realidad aumentada, el hecho de realizar una app (en espafnol
aplicacién) exclusiva para el escaneo de las pesadillas implicaria realizar
aparte un nuevo proyecto completo; debido a esto se optd por ocupar una
plataforma de terceros para almacenar las animaciones y reproducirlas

92. Fotograma: imagen fija dentro de una secuencia de imdgenes en movimiento.
93. Unity es una plataforma de desarrollo de videojuegos y aplicaciones; es
sumamente utilizada por programadores y desarrolladores, ya que cuenta
con una versién gratuita y distintos planes de pago, asi como otorga diversas
herramientas utiles para distintos fines particulares; Vuforia es una plataforma
web de desarrollo de realidad aumentada, la cual puede vincularse directamente
con Unity para desarrollar, a base de lenguaje de programacion, aplicaciones con
realidad aumentada.
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con tecnologia RA con el fin de cumplir el objetivo principal del
proyecto. El sitio web se llama ROAR, el cual fue desarrollado por
Oksana Sokolovsky, una neoyorkina con una gran visién sobre el uso de
la RA en nuestro dia a dfa”. A través de esta aplicacién de fécil uso, uno
tiene la posibilidad de aplicar RA de distintas maneras: a través de un
marcador que servird para el escaneo y el desplegado de la RA, a través
de la colocacién de objetos 3D en la escena que se esté encuadrando con
la cdmara en ese momento o a través de enlaces directos que evitarin
el tener que descargar una aplicacién para la lectura correcta de la RA.
En este caso, por la naturaleza del proyecto, se opté por la primera
alternativa: escaneo a través de marcadores pre-establecidos, los cuales
son las ilustraciones realizadas para cada cara interna del libro-objeto.

Fotografia 3: Interfaz de ROAR para subir el marcador.

94. Entrevista: Oksana Sokolovsky talks abour her startup ROAR and being
Golden Seeds NJ chapter’s first investment. https://njtechweekly.com/oksana-
sokolovsky-talks-about-her-startup-roar-and-being-golden-seeds-nj-chapters-
first-investment/.
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Una vez elegida la opcién denominada "Target Image" aparece
el panel donde estardn almacenadas las imdgenes y animaciones que se
suban para ser escaneadas y desplegadas.

Fotografia 4: Interfaz de ROAR.

Para tener acceso a las animaciones y verlas desplegadas en
tiempo real, se debe descargar la aplicacién gratuita disponible en las
tiendas de Google Play Store y Apple Store. Al descargarla y ejecutarla,
se debe seleccionar la opcién "scan” en la pantalla principal y apuntar la
cdmara a las imdgenes dentro del libro o dentro de esta tesis.

Esta aplicacién es descargable en los sistemas operativos
posteriores a iOS 10 y Android 5.0 y puede ser utilizable en cualquier
modelo celular, siempre y cuando cuente con una cdmara y la
especificacion de sistema antes mencionada.
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3. Pieza Final

La construccién final se llevd a cabo de acuerdo a toda la planeacién
estructural y conceptual antes planteada. A continacién se muestran una
serie de fotografias del producto final y su desplegado en totalidad.

Fotograffa 5: Costado del libro objeto.
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Fotografia 6: Portada del libro.
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Fotografia 7: Dobleces internos.
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Fotografia 8: Detalle de dobleces internos
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Fotografia 9: Interior del libro
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Para poder disfrutar de las animaciones en directo, se recomienda
ampliamente descargar la aplicaciéon ROAR para el escaneo adecuado de
las ilustraciones desplegadas a continuacidn.
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La profundidad del miedo: un libro-objeto sobre las pesadillas es un
primer vistazo a la interaccién entre el arte, el disefio y la tecnologia
con la finalidad de crear una sinergia entre disciplinas para mantener
actualizado uno de los soportes de comunicacién mds longevos: el libro.
Particularmente esta pieza fue creada con la finalidad de tener un tiraje
corto, de aproximadamente 10 piezas de edicién limitada, ya que, por ser
un libro con proceso artesanal, el tiempo de produccién es largo. Con un
financiamiento adecuado y con un modelo de negocios que contemple
la produccién es masa de un libro de este tipo, se puede llegar al publico
objetivo a costos bajos para cumplir una de las finalidades de todo este
proyecto: el mejorar la experiencia lectora por medio de un artefacto
en el que convergen diversas dreas del conocimiento para otorgar una
vivencia tnica en su tipo a través de la interaccién fisica y digital de los
elementos.
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4. Conclusiones

El libro tradicional tiene su muerte anunciada: ya sea por los detractores
de la lectura, por los escépticos que consideran que la tecnologia vino a
arrasar con lo tradicional o por las nuevas generaciones que estin cada
vez més inmersas en las innovaciones de las comunicaciones; el libro,
como cualquier otro medio de comunicacién, satisface la necesidad
comunicativa del ser humano de transmitir sus ideas, sus descubrimientos
y dejar un registro escrito sobre los testimonios de vida que van pasando
en cada era histérica. ;Qué lugar le queda a este soporte ante los cambios
exponenciales en las nuevas formas de comunicarnos? En el dltimo siglo,
las comunicaciones han evolucionado de manera vertiginosa a través de
la mensajeria instantdnea, de blogs digitales, de noticias en sitios web, de
informacién hecha en videos de corta duracién y de entretenimiento sin
limites en las redes sociales: el panorama se ve desolador. No obstante,
y a pesar de lo mencionado anteriormente, el libro sigue presente: se
siguen inaugurando librerias en todo el mundo, en las universidades
siguen solicitando lecturas que solamente se pueden encontrar en libros
fisicos, muchisimos de segunda mano se venden a diario detrds del Banco
de México y el mismo soporte se ha logrado adaptar al entorno digital
con los Kindles de tinta electrénica, los PDF's, los ebooks y demds
variaciones del mismo. Esto es un claro indicio de que el libro vive y se
estd adaptando a las necesidades actuales del mercado.

A pesar de que el libro tradicional ya se ha emparentado con
diversas tecnologias, esto no lo priva de seguir explorando nuevas formas
de unidn con las innovaciones de nuestra era. En este proyecto de tesis
se planteé la sinergia entre el libro-objeto y la realidad aumentada; uno
de los objetivos fue el demostrar que un objeto artistico puede operar y
sumar su funcién comunicativa a través de la integracién de la RA con
una temdtica sumamente humana como los suenos y, particularmente, las
pesadillas. Para ello, en el Capitulo 1 se revisé la trayectoria que ha tenido
el libro desde su forma mds primigenia hasta la era actual, con lo cual
se puede observar observar que una caracteristica importante del libro
es su constante evolucién al entorno y a las necesidades comunicativas
del ser humano en determinada época: ésto es un indicio de su gran
adaptabilidad como soporte comunicativo; asi como alberga relatos
fantdsticos, puede albergar informacién histérica, instructiva y filoséfica
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(entre demds dreas de conocimiento), lo que da como resultado una
retrospectiva al desarrollo del intelecto humano en sus distintas indoles.
Al poseer una gran capacidad evolutiva, ante las necesidades y
exigencias de la era en la que se encuentra, éste se vuelve un soporte
idéneo para los intercambios de conocimientos y la expresién del pensar
y sentir humano. De manera particular, el libro-objeto es una variacién
del libro a través de la cual se transmite de forma mads libre y tangible un
tema de indole mds emocional: al poseer una concepcualizacién tanto en
su estructura como en su contenido, éste se vuelve un soporte apto para la
expresién de opiniones o experiencias personales ante temdticas variadas.
Dentro de este primer capitulo también se revisé a la fiel acompanante
de los textos, la ilustracién, y observamos c6mo fue creciendo a la par
del libro y c6mo enrriquecié la experiencia de la lectura para facilitar la
entrega de las ideas y fungié como enmarcado con bellos motivos gréficos
para adornar; asi como el desarrollo de la escritura fue una parte clave
para la comunicacién humana, asi lo fue la ilustracién desde sus inicios
anteriores a la misma escritura. Al existir distintos tipos de ilustracién,
es posible reforzar las ideas abstractas complicadas de entender, apoya
la explicacién de fendmenos naturales a través de diagramas y es un
elemento ladico para lecturas fantdsticas o infantiles. Por ultimo, se
revisé la inmersion de la realidad aumentada como tecnologia en nuestro
dia a dia y, particularmente, a los libros ilustrados que la han ocupado
para asi aumentar la experiencia de la lectura en las personas. Esta llegé
en un principio como herramienta de ubicacién y rastreo, pero pronto se
descubri6 su gran potencial para fungir como elemento lidico a través de
su uso en folletos, en presentaciones, en aplicaciones y en los libros. De
este primer capitulo podemos concluir que el libro ha sabido evolucionar
a la par de la ilustracién para conjuntarse con las tecnologias de cada
época y asi mantener y mejorar su cualidad comunicativa y expresiva.
En el Capitulo 2 se traté el tema principal a desplegar dentro del
libro-objeto: las pesadillas. A través de una revisién a la historia del andlisis
e interpretacion de los suefos, observamos cémo el ser humano — desde
siempre— ha intentado descifrar el origen y el significado de los eventos
oniricos a través de explicaciones mdgicas, de sucesos divinos y hasta de
experimentos cientificos, los cuales ahondaron en la parte fisionémica
para intentar dar en el blanco de la gran icégnita: ;de dénde provienen
los suefios? Esto dio pie a la disciplina de la interpretacién de los suenos
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a través del psicoanilisis, en donde se buscé descifrar el significado de
los elementos simbélicos detrds de los suefios y las pesadillas. Hasta la
fecha no se ha llegado a una conclusién certera de todas las preguntas
relacionadas al suefo humano, pero algo que se puede inferir es que
funcionan como un mecanismo de limpieza y de afianzamiento de las
memorias que vamos creando dia con dia: los suefios son una especie
de recapitulacién interna con la cual podemos recorrer sucesos pasados,
imaginar mundos alternos y cumplir los suefios que en la vida real serfan
imposibles de realizar.

En el Capitulo 3 se desarrollé la conceptualizacién y creacién
del libro-objeto: desde la realizacién de los planos para su estructura, el
proceso de registro y transcripcién de las pesadillas, la ilustracién para
cada relato hasta el funcionamiento mecdnico del pop-up y el agregado
de realidad aumentada, se puede observar que el libro-objeto es posible
realizar de manera artesanal y que puede convivir de manera armoniosa
con la RA: éste resulté ser un soporte lo suficientemente flexible para
albergar ideas y expresar con detalle un sentir particular. Observamos
que la RA enrriquece de manera sustancial la vivencia del usuario al darle
una oportunidad de interactuar a su manera de forma fisica y digital; estd
especialmente disefiado para crear una experiencia tanto tangible a través del
pop-up como intangible a través de las animaciones anadidas, por lo tanto se
puede disfrutar de ¢l cuando no se cuenta con un dispositivo de escaneo.

El libro-objeto, dentro de este proyecto, es una representacién
de la mente, la cual crea y alberga recuerdos, anhelos e historias, asi como
miedos, preocupaciones, ansiedades y conocimientos adquiridos a lo largo
de la existencia humana. A través de este soporte, podemos vislumbrar
los miedos de una persona en particular, y no es sino a través del libro
que logra expresar de manera visual y sensorial lo experimentado en sus
pesadillas; con el uso de la estructura cibica del libro-objeto, la cual
cumple la funcién préctica de convivencia con otros libros de formato
tradicional, es como logra desplegar en sus cuatro caras una pesadilla por
seccién, las cuales son enrriquecidas gracias a la realidad aumentada, ya
que se puede ver en vivo y en directo la sucecién de escenas por evento
onirico, lo que termina provocando una sensacién en el espectador.

Este proyecto nacié de una idea sencilla: ver la posibilidad de
adaptacién del libro a las exigencias de un publico actual, lo cual resulté
ser un reto de principio a fin. Con los conocimientos adquiridos durante
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la carrera, més los libros y lecturas de los temas especializados tratados en
esta tesis, mds las dificultades del entorno y del mismo pasar del tiempo,
esta tesis concluye no solamente como un gran proyecto académico, sino
como la culminacién de una etapa de vida estudiantil que es irrepetible
y; por ello, muy afiorada por todos los que la vivimos.

La profundidad del miedo es el libro-objeto resultante de una
busqueda noble en torno a la evolucién y adaptacién de un soporte
de comunicacién tradicional ante el inevitable avance de la tecnologia
y la innovacién en las comunicaciones; a pesar de que los nichos de
comunicacion se han ido ramificando con las redes sociales y el avance
tecnoldgico, el lugar del libro se ha mantenido y, por lo que observamos
a lo largo de su desarrollo e historia, podemos aventurarnos a decir que
se mantendrd presente como testigo y narrador de los descubrimientos,
de los suefos, las inquietudes, las historias, los conocimientos y del
desarrollo del ser humano.



5. Glosario

C

Ciberespacio. "Una nueva dimensién donde se produce la comunicacién
electronica [...] que se encuentra casi totalmente liberada de los
condicionantes de espacio y tiempo propios de la comunicacién
interpersonal” (Cabero Almenara, Realidad aumentada, p.13), de ahi
deriva el término virtual, el cual denomina todo lo que se encuentra
dentro de este ciberespacio o en linea.

Concepto. unidad cognitiva de significado. Son experiencias con el
entorno verbalizadas.

https://definicion.de/concepto/)

I

lustracién. Vinculacién simbidtica de la imagen con los dmbitos de
la informacién, el conocimiento y el pensamiento, y sus respectivas
formalizaciones tipograficas. [...] alude a una forma de entender la imagen
inspirada por, o complementaria de, un texto o narracién [...] y de todo
aquello que denota una intencionalidad por comunicar significados a
través de la imagen (Martinez Moro, La ilustracién como categoria, p.6).

Ingenieria con papel. "Implica cualquier estructura tridimensional,
movil o desplegable, transformaciones, [...] y mds, cada uno de los cuales
funciona de una manera diferente, y son aplicados en diferentes cosas,
por ejemplo libros, tarjetas, invitaciones y maquetas.”
(hteps://thiscosanostra.wordpress.com/2015/10/05/que-es-la-
ingenieria-en-papel/)

Innovacién. La palabra innovacién reconoce un origen latino. Estd
. e . . <« . » <« b <«
integrada por “in” que significa “hacia adentro” y “novare” = “hacer
» o« . » . .,
nuevo’ “cambiar”[...] Algo innovador es algo novedoso, que renacié
con caracteristicas diferentes, ya sea en su forma, en su estructura, en
su apariencia o en su funcién. Es un concepto opuesto a lo tradicional y
conservador.
(https://deconceptos.com/general/innovacion)
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M

Metacognitivo. “Hace referencia a la accién y efecto de razonar sobre el
propio razonamiento o, dicho de otro modo, de desarrollar conciencia y
control sobre los procesos de pensamiento y aprendizaje”
(https://www.significados.com/metacognicion/)

P

Psique. Conjunto de procesos conscientes e inconscientes propios de la
mente humana, en oposicién a los que son puramente orgdnicos.

R

Realidad virtual. Es, segtin Cabero Almenara, definida por la RAE como
“la representacién de escenas o imdgenes de objetos producidas por un
sistema informdtico que da la sensacién de su existencia real”.

(Cabero Almenara, J., Garcia Jiménez, F Realidad Aumentada:
Tecnologia para la formacién.)

S

Secuencia. Segun Bibiana Crespo, una secuencia es una “temporizacién
que se ha establecido en el libro, determinando el ritmo de “lectura” de
una obra”.

(Crespo, Bibiana, El libro-arte/libro de artista: tipologias secuenciales,
narrativas y estructuras, p. 3)

Signo. La palabra signo deriva del vocablo latino signum. Se trata de un
término que describe a un elemento, fenémeno o accién material que,
por convencién o naturaleza, sirve para representar o sustituir a otro. Un
signo es también aquello que da indicios o sefiales de una determinada cosa.

(https://definicion.de/signos/)

Simbolo."[...] el simbolo ha surgido de una cosa, de una materia particular
que, stibitamente, por sus caracteristicas fisicas, forma y textura, dureza o
flexibilidad, brillo u opacidad, se ha convertido en una entidad cargada
de significado que permite la explicacién del origen y fundamento de lo
que existe. [...] sirvié para dotar de sentido a la realidad.”

(Bech, Julio, El significado de la obra de arte, p.109.)

T

Texto. El texto es un sistema de enunciados que se entienden como
oraciones actualizadas. Es producto de la actividad lingiiistico-espiritual



del hombre, se nos aparece como una unidad especial de caracteristicas
semdnticas y estructurales, y cumple funciones comunicativas en las
relaciones humanas, en el terreno de lo material, la superestructura, y lo

espiritual (Sakov, 1974: 13)

Transformacién. “Transformacién significa el resultado de un proceso de
cambio de forma. Sucede cuando una cosa, hecho o idea es convertida en
otra’.

(https://deconceptos.com/ciencias-naturales/transformacion)

v
Vitela: Tipo de pergamino caracterizado por combinar delgadez y
durabilidad, y fabricado a partir de la piel de becerros nacidos muertos o
recién nacidos.

(https://es.wikipedia.org/wiki/Vitela)

X
Xilografia. Técnica de grabar imdgenes en una plancha de madera vaciando
las partes que en la reproducciéon o impresién deben quedar en blanco.

(Google).
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