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[ INTRODUCC](?TMMW

- El siguiente trabajo esta basado en el concepto de ilust

complementaria -dado que el concepto se extrajo de ut
texto ya existente- esta ilustra abarca uno de los pasajes
impactantes de la citada obra “Prometeo Encadenado”
literario de la Grecia Clasica Esquilo; cuando el higado
castigado alimenta al aguila alada mandada por los dios
para la tortura eterna del condenado. El dramatismo d¢
momento se enfatiza por el dibujo interpretativo de la

deformada del cuerpo humano, por el trazo aleatorio, ¢
de calidad de linea, complementando con la técnica a ti
desarrollada con un esgrafiado de tipo irregular logranc
tono de tipo medio.

Anterior al mencionado tema se describe un panorama
general de los puntos mas importantes de la ilustracion
lo general a lo particular), analizando una vifieta retoric
campos y soportes que abarca la ilustracion, la compos
en espacios bidimensionales, lo sustantivo iconico y la

adjetivacion del discurso grafico; terminando con el ar
conceptual y aplicacion de los elementos mencionados
tema principal de nuestra investigacion: la ilustraciéon a
basada en el texto griego “Prometeo Encadenado”.

Cabe sefialar que la ilustracion “El Higado Devorado”
seleccionada y participo en el Primer catalogo de ilustr:
de la Escuela Nacional de Artes Plasticas (UNAM), la «
presento en distintas galerias como La casa de cultura
Tlalpan, Galeria Luis Nishisawa y por dltimo en la casa
libro de la UNAM, logrando asi concluir con un largo

proceso de dos afios de trabajo para que se consumara
catalogo.

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN
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1.1 §Qué es llustracion?

Definamos primeramente la palabra “Tlustracion™:

Tlustracion, (de ilustrar) sust. Estampa, grabado o dibujo que adorna 6 docu-
menta un libro. Componente grifico que complementa o realza un texto.

Las ilustraciones son imagenes asociadas con palabras. Esto significa que
podemos producir imagenes que llevan un mensaje, como las pinturas rup-
estres, y los mosaicos religiosos. Un buen punto de partida son los manuscri-
tos medievales. Un aspecto importante de la ilustracién es el uso de disefios
bidimensionales, a diferencia de las imdgenes pintorescas y espaciales que tratan
de captar la tercera dimension.

Breve historia de la ilustracion:

Los origenes de la ilustracién son tan antiguos como los de la escritura. Las
raices, tanto de la ilustracién como del texto, se encuentran en los pictogramas
(simbolos que representan palabras o frases) y en los jeroglificos (imagenes de
objetos que representan palabras, silabas o sonidos) desarrollados por culturas
anfiguas como los egipcios, los mayas, los olmecas o los hititas entre otros.

En la edad media, los libros ilustrados eran producciones especiales para
ceremonias y exhibiciones, y al artista se le pedia no solamente decorar, sino
explicar el texto, esto es, crear imdgenes que tuvieran una funcién prictica, el
contenido visual.

En una época en la que poca gente sabia leer, estas ilustraciones eran valiosos
auxiliares para la comprension del texto. El amanuense escribia el texto, mien-
tras que el pintor ponia las miniaturas, hacia las iniciales y decoraba los bordes.

Algunas veces las ilustraciones cubrian toda una pigina.

Algunas veces las imagenes eran mas importantes que las palabras y las pinturas
eran puramente descriptivas, o al menos es lo que trataban de ser.

En sus libros cientificos, Leonardo da Vinci, consideraba que la tarea de las
palabras era explicar la imagen, y el propésito de las pinturas es comunicar
informacion. Por supuesto que da Vinci tiene un lugar muy importante en la
historia de la flustracién.

Tlustracién (concepto)

El objetivo de todo arte visual es la produccién de imdgenes. Arte e ilustracion
a veces es dificil que puedan separarse por completo: la ilustracién se basa en
las técnicas tradicionales y mas actualmente en las técnicas digjtales -dado la
época tecnologica en la que nos encontramos pero se considera que la ilus-
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tracion es arte en un contexto comercial y por lo tanto, las demandas sociales y
economicas determinan la forma y el contenido de la ilustracion, siempre esta
ligado una funcion de comunicacion hacia un fin o funcion concreta, siempre
tiene una razon para existir, de aqui parte los distintos tipos de ilustracion que
mas adelante se mencionaran.

La ilustracion tiene una eterna relacion con el disefio.

La ilustracion es un arte y el ilustrador tiene la mision de crear y ejecutar una
imagen adecuada para un encargo dado, es decir, la ilustracién tiene una idea o
propésito definido.

La funcién primaria de una ilustracion es interpretar, explicar, complementar
o ampliar una idea de manera visual. Realizar una ilustracion esta relacionado
con la comunicacién efectiva de ideas. El principio de toda ilustracion es un
proceso mental en donde se elabora una imagen alin no materializada de una
idea, la cual puede ser creada por el ilustrador o bien se le puede proporcionar.
El artista deberd entonces mediante sus conocimientos y el dominio de las téc-
nicas de expresion grifica plasmar esa imagen de forma material en un soporte.
Su funcién es la de captar o crear esa imagen.

La soluci6n ilustrativa adecuada debe satisfacer las condiciones determinadas
del mensaje, de una manera imaginativa y satisfactoria. El trabajo de cooper-
acion entre él y el concepto o el texto de alguien mds, a esto que la ilustracion
tenga una eterna relacion con el disefio y principalmente con el disefio edito-
rial. A esto se le puede afiadir que el trabajo de un ilustrador por lo general se
reproduce en un medio impreso (libros, carteles, tripticos, entre otros) y de
multimedia (animacién, paginas web, etc.)

Pero la ilustracién no solo aclara ideas, también informa, decora, educa al es-
pectador, complementa una idea, etc. Mas aun, la ilustracién también se acerca
al arte, debido a que se nutre de ella y también le retroalimenta (Loomis, 1974,
178 y Simpson, 1994, 18).

En el presente la ilustracion tiene un aleance mucho mayor; los libros, las revis-
tas, los comics, la publicidad, los carteles, toda la gama de materiales impresos y
digitales han creado un ambiente propicio para el trabajo del ilustrador.

Es dificil llegar a una definicion de ilustracion —estrictamente hablando- pero
de lo que no cabe duda es que una ilustracién excepcional es obra de una
mente original, creadora, creativa, sumada a las aptitudes de un dibujante exi-
mio, sublime.
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1.2 Tipos de llustracion

La ilustracion puede ser clasificada dependiendo del enfoque que se utilice
para discriminarla. A continuacion presentamos la clasificacion que ha hecho
Andrew Loomis en su libro llustracion Creadora (Loomis, 1974, 178).

La ilustracion puede dividirse en tres grandes categorias en funcién de la rel-
acion imagen-texto, que puede o no aparecer junto a ella en:

a) La que da informacion o narra una historia sin la necesidad de texto
alguno.

b) La que completa una frase o eslogan.

<) La que la narracién contada en si es incompleta.

1.2.1 Carece de texto
La primera se caracteriza por ser una ilustracién que carece de texto, no necesi-
ta de titulo ni de inscripcién alguna que sirva de guia, es independiente. Este es
el tipo de ilustraciones que se utilizan en las portadas de algunas revistas, en las
cubiertas de libros, en letreros, exhibiciones o almanaques.

1.2.2 Complementaria
En la segunda la ilustracién es acompafiada de un titulo, o que expresa gra-
ficamente un estribillo, un eslogan o cualquier mensaje escrito destinado a
acompafiar el cuadro. La funcion aqui es dar mayor fuerza al mensaje, es decir,
la complementan. A estas pertenecen las ilustraciones que acompaiian textos
pequefios, que deben leerse rapidamente, tales como letreros, tarjetas de propa-
ganda, anuncios, carteles, portadas de revistas etc.

1.2.3 Narracién incompleta
La tercera es en la que la narracién contada por la ilustracién esta truncada.
La intencién es despertar la curiosidad, la intriga en el espectador, para que
encuentre en el texto que le acompafia la respuesta. A esta clase pertenecen las
ilustraciones de la mayoria de los anuncios, con lo que se pretende que se lea
todo el mensaje. Si la historia estuviera expresada completamente en la ilus-
tracion, no se lograria el propédsito de que se continué con la lectura del texto.
En este caso, la imagen y el texto se apoyan mutuamente.
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1.3 Soportes Gréficos donde interviene la lustracién

Existe otro tipo de clasificacion de la ilustracion la cual es por los medios
grificos en cual interviene la misma, dependiendo del medio impreso son

las caracteristicas que la imagen debe contener, los medios propuestos son

los siguientes: revistas, periddicos, libros, Cartel, Animacion, entre otros; nos
referiremos a continuacién a los dos primeros dado el enfoque de aplicacion de
nuestra investigacion:

Revistas y Periédicos importancia de los tiempos.

En estos campos, la velocidad de la ejecucion y la calidad del proceso de impre-
si6n son los dos factores que determinan el tipo de ilustracion que se encarga

y la posibilidad de extender su alcance para incluir a los vifietistas y los carica-
turistas. La capacidad para trabajar con plazos ajustados es tan importante para
el ilustrador de un periédico o de una revista como el talento o la habilidad
artistica; no importa lo brillante que uno sea, si no cumple con los plazos estab-
lecidos por el editor su carrera quedara truncada desde el principio.

1.3.1 Revistas

La ilustracién sirve para muchos fines en las revistas. A un cierto nivel sirve de
complemento visual de una pagina como en las revistas femeninas o de cocina
que a menudo reservan espacio para este tipo de ilustracién con la intencion de
variar el efecto visual contrastando dibujos con fotografias. La ilustracion de
moda se utiliza también de la misma manera, aunque por lo general de forma
mis sugestiva. La ilustracién decorativa también sirve para tentar al lector;

un bloque de texto se alegra enseguida por medio de cenefas ornamentales,
titulares ornamentados o pequeiias reservas para interrumpir el texto. La ilus-
tradora Dolores Fairman, en un andlisis de una de sus ilustraciones para revista
menciona lo siguiente: “ Procuro sintetizar el articulo lo mas sencillo y directo
posible. Trato de lograr una composicion muy figurativa, independiente del
tiempo y el lugar.”

Las vifietas de las revistas establecen un tono muy particular de critica, de
satira o simplemente de buen humor. En el caso del comic a sido un campo
con bastante auge y muy utilizado con un desarrollo muy amplio en cuanto a
la calidad del dibujo y la complejidad de ejecucidn, su utilizacion va desde un
complemento de un articulo hasta un anuncio publicitario dentro de la misma
revista, aunque se utilice con mayor numero la vifieta individual.

1.3.2 Las Cubiertas de revista

La ilustracion de cubierta cumple una funcion distinta de una ilustracion

que aparece en cualquier otra parte de una revista; tienen que tener una gran
fuerza grafica y producir un efecto visual instantineo, técnicamente, tiene que
ir acompafiada de un logotipo (el nombre de la revista) y a menudo no solo
algunas lineas explicativas sino mas informacién acerca de la revista, esto es de
suma importancia ya que el aspecto que presente una revista en un puesto de
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peribdicos influye en las ventas, sobre todo en las impulsivas.

Con frecuencia las lustraciones de cubiertas se hacen con clisés e imigenes
conocidas. Esto se debe a que si se usa una imagen ficil de reconocer, es se-
guro que el lector va a comprender enseguida el sentido de la ilustracion.

1.3.3 Periddicos

Un peri6dico es una comunidad. Alberga una variedad de escritores y artistas,
que se retinen bajo el mismo techo para combinar cada dia sus talentos. Asi
como el texto se transforma en noticias, articulos, deportes, humor, temas es-
pecializados, también los artistas e ilustradores aportan un surtido de imagenes
en respuesta a las necesidades de un producto que hay que renovar cada dia.
Entre una de las caracteristicas principales —como se cito anteriormente- es la
rapidez con que se debe de producir el trabajo; los disefios se producen, como
miximo, un dia antes de la publicacion y estin muy regidos por los plazos.

1.3.3.1Tipos de ilustracién

En un penaddico, las ilustraciones se clasifican, en cuatro tipos principales: vifie-
tas comicas, infogramas (graficos de informacion), ilustraciones conceptuales

y reportaje. Dada la alta velocidad de las imprentas, la ilustracién sencilla en
blanco y negro sigue siendo la mis efectiva para el medio.

1.3.3.1.1 Las vifietas cdmicas

Constituyen la mayor parte de las ilustraciones que aparecen en los periddicos
y hay medios que emplean cuatro o més dibujantes en un solo mimero, sobre
temas politicos (principalmente), deportivos, negocios, entre otros.

El dibujante politico es un personaje indispensable, ocupa un puesto muy
destacado en el periddico y rara vez compite con mas de una fotografia en la
misma pdgina. Puede ser bastante independiente y expresar un punto de vista
personal. Su talento reside menos en el nivel de ejecucion grafica que en la cali-
dad de sus ideas, el concepto es lo mds importante en este tipo de ilustracion.
Algo muy importante es que las pequefias interrupciones, como las vifietas, a
veces resultan muy ttiles para ingresar en la narracién de un articulo.

1.3.3.1.2 Infogramas

Los infogramas es una mezcla de itustracion y disefio grifico. Consta de dibu-
jos que explican como se ha producido vun acontecimiento y su causa probable.
El perfil mas adecuado para este tipo de trabajo es aquel que ademas de artista,
es escritor; alguien que piensa no solo en funcién de la ilustracién sino también
de la informacién.

Dentro de los infogramas se incluyen los mapas, los diagramas empresariales y
las graficas, de manera que una informacion técnica resulta muy ttil.

1.3.3.1.3 La ilustracién conceptual

Hsta rama de la ilustracién se acerca mucho mis a la ilustracién propiamente
dicha y se utiliza, sobre todo para ilustrar articulos importantes. Es una
ilustracién que aclara las caracteristicas del articulo, mds que transmitir infor-
maci6n concreta, funge como complemento del texto.




1.3.3.1.4 €l reportaje

El trabajo judicial es uno de los 4mbitos en los cuales la ilustracién resulta
muy util puesto que en distintos tribunales no se permite el acceso de cimaras
fotogrificas, ni tan poco se permite a los artistas que se hagan bocetos en sala.
Entonces se envia a alguien que tenga buena memoria visual y que sea capaz
de producir un dibujo informativo de los hachos acontecidos, en estos casos
juicios penales. Otros usos de este tipo de ilustracién son las reconstrucciones
de hechos como un asesinato, secuestro, sospechosos.

1.4 LO SUSTANTIVO ICONICO Y LA ADJETIVACION
ICONICA €N LA ILUSTRACION

1.4.1 Contenido

Se trata de dos codigos diferentes cuyas caracteristicas mas importante es la de
producir un modo de redundancia socialmente aceptable. Asi como la excesiva
redundancia puede llegar a entorpecer el desarrollo del mensaje y su interpre-
tacién, la asociacién del codigo verbal y el iconico supone un mutuo reforza-
miento. El texto verbal redundante es tedioso.

1.4.2 Contenido icdnico

El contenido iconico puede estudiarse en su dimension sustantiva (que rep-
resenta) y en su dimensi6n adjetiva (movimiento, expresividad derivada del
fragmento concreto que selecciona del total de informacién icénica que cabria
presentar). La adjetivacion icénica se realiza principalmente, por medio de los
codigos cinéticos y la utilizacion de diferentes planos y angulaciones.

Aqui se sefiala la existencia de un contenido iconico sustantivo que se con-
trapone 2 un codigo icénico adjetivo. Su diferenciacion seria: sustantivo serda
aquello que se representa; adjetivo como se representa lo representado.

El plano icénico esta constituido por [a representacion de una realidad por
medio de c6digos basados en la analogia entre lo representado y aquello que
representa.

Consideramos como iconico sustantivo aquello que se refiere de modo prin-
cipal a los personajes de la accién. Los personajes pueden aparecer afecta-
dos por distintos tipos de adjetivaciones: de caracter dinamico, de plano, de
movimiento, entre otras mas adelante citaremos una por una. La importancia
de esto es que sin la adjetivacién iconica el o los personajes (elemento iconico
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sustantivo) parecerian inexpresivos, estiticos, inméviles, de ahi de que todos los
tipos de adjetivacion sea necesario el conocerlos como una herramienta mas de
que vale el ilustrador para la realizacién de las vifietas, asi como de otro tipo de
ilustracion.

La analogia entre un drbol y la fotografia de un arbol perece evidente, pero
seria conveniente matizar y analizar el sentido de esta analogia: el arbol en un
conjunto de materia vegetal como ramas hojas madera agua, creado por la
naturaleza para diversas funciones, se trata de un cuerpo con tres dimensiones.
La fotografia del arbol es una cartulina cubierta por una emulsién con una ac-
cibn quimnica, que presenta una pigrnentacion, es una superficie de dos dimen-
siones. Dificilmente se podria pensar que exista analogia entre la realidad y su
representacion, entre el drbol y la fotografia, ni en lo relativo a caracteristicas
fisicas, ni al tamafio. en este caso la analogia se basa en la percepcion domi-
nante del drbol, esta percepcion dominante es la visual: es el componente visual
en la mayor parte de los casos, el que domina en Ia percepci6n global de un
objeto tal como un drbol.

La analogja perceptual de tipo visual es la que caracteriza por tanto a una repre-
sentacién de tipo icénico.

La temperatura de un liquido no parece que pueda ser expresada de modo
visual. pero cabe expresarla por medio de indicadores no esenciales pero clara-
mente visibles. Y como consecuencia se refuerza icénicamente la espiral de
humo de una taza de café, mediante un contraluz adecuado, para provocar una
analogia visual expresiva de alta temperatura. O se presenta un vaso de cerveza
con un fuerte velo de condensacién de vapor, para expresar por medios per-
ceptibles visualmente su frialdad.

Estos indicadores son fruto de un proceso de experiencia previa (del recep-
tor). Actian en tanto en cuanto el sujeto que los percibe los conoce ya. En
ellos operan toda una serie de filtros cognitivos que relacionan el sentido mas
adecuado.

Es esencial el manejo de la imagen, para su intencionalidad patente en un
anuncio o mensaje. Bste tipo de filtraje de Ja informacién causado por los me-
diadores asimilados por cada individuo puede Hevarnos a otro tipo de analogia.
Cuando leemos una historieta de Mickie Mouse o de Bell y Sebastian, ninguno
de los personajes que en ellas suelen aparecer tienen una analogia perceptual
estricta con un raton, un perro o un nifio, pero se “asimilan” a ellos, incluso
llegan a leerse como seres humanos. Asistimos asi a un tipo de generalizacién
de notable interés que supone llegar, a partir de una analogfa perceptual, a una
analogia relacional, una analogia debida a las relaciones que se establecen entre
el personaje, su entorno y el nuestro. Aunque el Mickie Mouse no es un ser
humano como tal (analogia perceptual) si hay una relacion y asimilacién para
leerse como seres humanos, aqui partimos de una analogia perceptual 2 una
analogia relacional. “Se trata de la relacion establecida entre sus componentes,
es la captacion y el procesamiento de la informacién la que proporciona a esa
percepcidn relacional” (Eco 1972)

R
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Este tema de la percepcion relacional o perceptual, la ruptura de los niveles de
analogia ente lo representado y lo que se representa en dos puntos, nos lleva al
concepto de iconicidad.

La iconicidad seria la caractetistica que pondria en manifiesto el grado de
realismo de una imagen en su percepcién visual comparada con el objeto que
representa. La méixima iconicidad vendria dado por el objeto mismo, y la
minima por la descripcién estereotipada del mismo objeto. Un breve ejemplo:
la maxima iconicidad con relacion a un determinado edificio vendri dado por
la vista del mismo edificio por dentro y por fuera de modo directo, menor ico-
nicidad tendria una ilustracion realista del mismo y el minimo nivel de iconici-
dud se daria en und descripcon téenicy del edificio.

A continuacién se presentan los cinco niveles de iconicidad basicos planteados
por Abraham A. Moles definidos por: la utilizacion de la fotografia, la ilus-
tracion realista, la caricatura humana, el animal humanizado y caricaturizado, y
la ihustracién no figurativa (Moles 1973).

1. La fotografia permite llegar a un nivel alto de analogia perceptual con
aquello que representa, la aplicacion de la fotografia en el comic es casi nula,
cuando esta se utiliza como un modo expresivo en una estructura global similar
al tebeo, da lugar a un género como es la fotonovela, caracterizada normal-
mente por una tematica de caracter sentimental o erotico.

2. La ilustracién de tipo realista como segundo nivel de iconicidad.
Permite una elaboracién mds conceptualizada de lo representado, al eliminar
cuanto asi se requiere, todo rasgo supertluo o toda aquella informacion grafica
no pertinente. Un ejemplo seria Conan, He-Man y los amos del universo, etc.
3 La caricatura humana. El nivel tercero esta constituido por aquellos
personajes que se representan como caricatura humana, supone un tratamiento
intencional deformador de los personajes, es uno de los indicadores de uno de
los subgéneros de la historieta: el humoristico. Ejemplo: Asterix y Obelix,

4. La caricatura de animales humanizados. Supene el cuarto nivel y son
las caricaturas de los personajes de animales humanizados, como ejemplo toda
la basta gama de Walt Disney.

) La ilustracion no figurativa. Supone el quinto y tltimo nivel de
iconicidad, se refiere a los personajes u objetos que no tiene ninguna similitud
con 14 realidud cugnitiva: La ilusteacion abistricta o no figurativa se aleja de una
relacién perceptual porque no hay elemento de referencia para una posible
denotacion de lo mencionado en la imagen.

Lo sustantivo iconico presenta ya, de alguna manera, un principio de adjeti-
vacién. La opcién por uno u otro nivel de iconicidad entrafia una perspectiva
global del problema que se va a abordar tefiida ya de aspectos y modos adjeti-
VOs.

Se menciona el uso y aplicacion de los niveles de iconicidad. ¢Qué nivel es ad-
ecuado para que situacién en la ilustracién?. El uso del nivel iconico adecuado
depende de la situacién o problema a resolver, un ejemplo de aplicacién seria
un tipo de historieta de ilustracion realista (2° nivel icénico) con el tema de la
revolucion mesicana la cual para ilustrarlo necesaria caracteristicas de seriedad
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y solemnidad, asi como un realismo claramente denotado hacia el espectador.
Otro ejemplo seria un cuento ilustrado infantil especificamente una fibula
que regularmente se representa con animales que hablan y que se consideran
humanizados el tratamiento de la ilustracién tendria caracteristicas de un nivel
de iconicidad del 4° nivel, dadas las referencias ya citadas.

Los diversos significados estin asi condicionados por la analogia que se ha
analizado, aparte de otra serie de componentes culturales diversos. La imagen
de una persona vestida de blanco en nuestro contexto puede significar pureza
o pulcritud. Sin embargo en la sociedad azteca precolombina significaria luto
por la muerte de alguien, cuando en nuestro contexto cultural es totalmente an-
tagonico ya que el Juto se representa con el color negro. Se trata asi de una serie
de cédigos superpuestos en el eje, de dificil definicién, que va de la denotacién
a la connotacién, de la representacion a la expresion.

Los recursos expresivos que pueden ser utilizados para transmitir variantes en
el mensaje icnico responden principalmente a dos tipos de modos de repre-
sentacion.

Primera: la seleccion de la informacién que ha de presentar al receptor. De un
universo de significantes, se seleccionan tan solo una serie de rasgos, aquellos
que resulten més claramente expresivos.

Segundo: El ilustrador se encuentra con una realidad que pretende trasladar a
un soporte como representacion iconica. La realidad total que se le presenta o
que pretende localizar se le da como un contexto global, La opcién a tomar su-
pone delimitar un espacio concreto a partir de conjunto global, seleccionando
la informaci6n que se estima pertinente. Esa seleccion se realiza, fundamental-
mente, definiendo el plano que ha de ser tomado.

Pero la adjetivacion icénica no llega sélo mediante ese recorte informativo.

La adjetivacion dinamica, los gestos del personaje, entre otros interaccionan
con los anteriores elementos adjetivos, constituyendo un todo representativo y
expresivo.

Tanto en lo representativo directo como en lo expresivo desempefian un papel
de notable relieve los procesos de adjetivacion iconica.

Aqui nos encontramos con otros tipos de adjetivacion: Plano, angulacion y
horizonte.

1.4.3 Planos

El plano es la delimitacion espacial de la imagen a reproducir icénicamente. El
concepto de plano surge del dmbito cinematogrifico, se habla de plano general,
plano entero, plano americano, primer plano y plano de detalle. Se trata de un
praceso de fragmentacién y categorizacion de un conjunto continuo.

1.4.3.1 Plano general

Supone presentar un entorno con o sin personaje. Este entorno puede estar
constituido por un paisaje, por el interior de una habitacion, etc. El protago-
nista suele ser el entorno que rodea a los sujetos, incluso cuando un personaje
este muy cerca de la hipotética cimara, siempre se habrd de ver entero y con
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aire por encima de su cabeza y suelo bajo sus pies.

1.4.3.2 Plano entero
El personaje o los personajes aparecen de cuerpo entero. Si bien tocan e
alguna manera el margen inferior con los pies.

1.4.3.3 Plano americano
Se centra en la figura humana, que aparece cortada a la altura de las rodillas.

1.4.3.4 Primer plano
La cabeza o cabezas de los personajes ocupan pricticamente todo el espacio,
con claro sentido de protagonismo.

1.4.3.5 Plano de detalle
Supone la presencia de una parte de la cara, las manos, los pies o algiin objeto
de pequefio tamafio.

1.4.4 Angulacién

Ademds de esta recorte del campo visual, en el proceso de reproduccion de la
realidad convirtiéndola en su equivalente iconico, influyen una serie de aspectos
relacionados con el punto de vista, este puede definirse por dos criterios distin-
tos: como primer criterio la angulacion de la cimara hipotética, la inclinacién
que adopta al balancearse hacia arriba o hacia abajo ante los personajes o la
realidad que se va a representar, y como segundo criterio la localizacién del
horizonte.

La angulacién de lugar a cinco tipos bésicos de representacion de imdgenes:

L. Angulacién horizontal. La cimara o los ojos del espectador, se sitiaa
la altura del térax o a la cabeza de los personajes, responde a al visién normal
que tiene un sujeto de otro o de un grupo al que observa.

Z Angulacién en picado. En ella los objetos representados aparecen
vistos desde arriba, como si se les observara desde una elevacion o un edificio
alto.

3. Angulacién en contrapicado. Aquello que se produce esta tomado
desde abajo, a la altura de los pies o las rodillas de los sujetos, y el eje Optico de
la supuesta cimara apunta hacia arriba.

4. Angulacion vertical prono. Es en la que manteniendo vertical el eje
optico de la cimara —o supuesta camara- estd mira hacia abajo: seria la angu-
lacion que se necesitaria para fotografiar nuestros propios pies.

5. Angulacién vertical supino. En el que el hipotético eje 6ptico de la ci-
mara se coloca verticalmente y se dirige hacia arriba: es la angulacién necesaria
para la toma de un avidn que parari sobre nuestra cabeza.

1.4.5 Horizonte

El segundo componente que define el punto de vista viene dado por la local-
izacion del horizonte. El cual puede ser horizonte normal y horizonte incli-
nado.

La situacion en el plano de horizonte normal puede también servir como
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recurso expresivo, coordinado con el plano y la angulacion.

En conjunto uno o varios elementos expresivos de la adjetivacion iconica, se
amplian las herramientas asi como el panorama en cuestiones de recursos téc-
nicos, graficos y de concepto, para lograr un mejor resultado en la thustracion.

1.5 FIGURAS RETORICAS €N LA ILUS
TRACION

Con la retérica o arte de producir discursos persuasivos, se desarrolla la fac-
ultad de ejercer la palabra y por lo tanto acceder al poder del lenguaje en los
diversos campos donde el pensamiento se acredita discursivamente.

Asi el ilustrador que es un productor de significaciones publicas cuyo medio de
expresion son principalmente las imagenes, desarrolla un discurso grifico para
persuadir al publico con fines comunicativos y de consumo, empleando esta
labor con una poderosa técnica como son las figuras retoncas.

No hay figuras principales hay en la ilustracién la creatividad del ilustrador
solucionara la cuestion de cual o cuales figuras utilizara para la creacion del
trabajo grifico a realizar. A continuacion se mencionan figuras retoricas, recor-
dando su uso en la imagen y un ejemplo de aplicacion:

Demis figuras retoricas:

Abismo, acumulacién, alusién, blanco., comparacion, concesion, elipsis, gra-
dacion, litote, metonimia, rima, topica del mundo al revés., sinonimia.

1.5.1 Antitesis

Consiste en contraponer unas ideas a otras (que pueden ser cualidades,
objetos, afectos o situaciones) que generalmente poseen rasgos semanticos
comunes pero que no llegan a ofrecer contradiccién (como sucede con el oxi-
moron) ni se comparan entre si (como la comparacién), sino que s610o se hace
hincapie en su diferencia para producir el efecto del contraste entre ambos,
dando ocasién al receptor de apreciar sus perfiles antitéticos. En este senndo,
los objetos, imagenes e ideas proponen una tesis y la enfrentan con su antitesis,
recordando la presencia de lo que es opuesto.

1.5.2 Doble Sentido

Expresion figurada que puede interpretarse ¢n dos sentidos distintos y simul-
tineos, con signos que propician la ambivalencia, dada su formulacién que
permite significaciones que alternan a partir de un solo significante. No se con-
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funde con las imigenes ambiguas, que se leen de un modo o de otro, sino que
ambos sentidos son posibles y necesarios, pues su efecto consiste justamente
en hacerlos convivir. A menudo, como en el chiste, puede servir para ironizar,
postulando un enunciado en el que se entienden dos cosas a la

1.5.3 Hipérbole

Expresion que exagera una idea o un objeto seminticamente con el fin de
subrayarlo. El resultado es siempre desproporcionado con relacién al con-texto,
y generalmente implica un aumento o disminucion desmedida del sentido con
que se connota una cosa. En la imagen casi siempre implica un agrandamiento
exagerado del tamario de Jas figuras, como si su mayor tamafio representara
también un incremento de su cualidad, aunque la exageracién puede ser tam-
bién del color, del gesto, de la forma, etc., pues el receptor asume la exager-
acion de la forma como si lo fuera del contenido.

1.5.4 lronia

Figura que consiste en proponer una idea para que se entienda su contraria,
produciendo un efecto hilarante. Se ejerce generalmente refiriendo las cuali-
dades opuestas a las que un objeto posee y del cual se burla. En la imagen casi
siempre se presenta refiriendo los atributos contrarios a los que una imagen
tiene por habito cultural.

1.5.5 Metdéfora

Sustituci6n de un término u objeto por otro que tiene semas comunes y donde
una cosa se entiende por medio de otra. De este modo, la metifora implica
hacer una asociacién con la que se connota a una idea agregindole sentidos que
de suyo no tiene pero que el enunciado hace incorporar mediante la metamor-
fosis. Produce ademas el efecto de individualizacion del estilo sobre el texto
(significando algo a través de un signo inhabitual). En la imagen la metifora
se relaciona hasta cierto punto con lo fantistico, pues implica la sustitucién de
uno o mis objetos referenciales por otro que les resulta ajeno pero revelador,
originando un sentido imposible en la realidad aunque no en el sentido, que se
entiende de forma figurada. Su compresi6n exige pues un juego de asociacio-
nes semanticas en el receptor.

1.5.6 Oximéron

Propone ideas opuestas pero cuya contigiiidad debe entenderse como una
alianza de contrarios, resaltando su contradiccién pero también su conviven-
cia. Por ello el nuevo sentido proviene de que el receptor es obligado a asentir
acerca de una informacién imposible, pero llena de significado, cuando dos
contrarios se concilian, como si se dice “vivir muriendo” o viceversa. En la
imagen, los elementos representados, que son opuestos, interactian entre si,
produciendo un sentido no aceptable referencialmente pero cuya fantasia pro-
vOCa una nueva interpretacion.




1.5.7 Paradoja

Similar al oximoron, plantea la alianza de ideas excluyentes pero no necesari-
amente opuestas, de modo que el resultado semantico es sorpresivo pues hace
enunciar una idea imposible que llama la atencién porque pone al receptor fr-
ente a lo inusitado, lo que parece no realizable pero que sin embargo cobra ex-
istencia. Simula una légica que contradice el orden habitual, y de ahi desprende
su efecto, que consiste en singularizar una cosa presentindola de un modo que
parece irreal, o conjuntado sentidos que parecen excluyentes. En las imdgenes
la paradoja generalmente se plantea como un desafio a las leyes del mundo
fisico, perceptivo o referencial, como cuando un objeto aparece equilibrado por
un orden diferente al de la gravedad o al del horizonte, obligando al receptor a
asumirlo bajo uno diferente.

1.5.8 Prosopopeya

Como la Antropomorfosis, es un tipo de metafora que consiste en dar a lo
inanimado una apariencia animada. De este modo, los objetos que no tienen
vida pueden cobrar una forma humana o animal para “hablar”, “moverse” o
“actuar” como seres, logrando asi decir lo que por si mismos no podrin.

1.5.9 Sinecdoqué

Figura que consiste en tomar la parte por el todo, el todo por la parte, lo sin-
gular por lo plural, o lo particular por lo general, es pues un tipo de metifora
donde un elemento representativo de un conjunto debe considerarse como
significante del conjunto entero, haciéndolo inferir al receptor mediante su
expresion. Es decir, implica asumir la diferencia entre lo que se dice y lo que
se entiende, de modo que lo que un signo denota sirve para significar a su vez
algo no explicito y que la imaginacion ayuda a completar, como si un juguete
hace inferir a un nifio 0 una herramienta a un taller entero, etc.

En la vifieta politica es comin encontrar figuras retoricas, dado su caracter
critico, satirico, deformativo, un ejemplo es la figura 1, ilustracion de Helio
Flores, creada para el periodico “el Grifico”, satirizando 4 la politica mexicana
—al presidente de la repiblica, al presidente del distrito federal y a la prensa-
seria un poco extenso un andlisis politico de la vifieta y todo el contexto social
que contiene, por lo cual no se mencionard.

En lailustracién (figura 1) encontramos las siguientes figuras retoricas:

- La hipérbole que se caracteriza por exagerar un objeto o una idea
semainticamente la encontramos en el rostro, en los brazos de la figura central
(Vicente Fox), también en el rostro la figura inferior derecha (Lopez Obradot),
y en los brazos de los reporteros.

- Doble sentido, que se interpreta en dos sentidos y simultineos, aqui
la figura de Vicente Fox representa facetas opuestas de su rostro mostrando
una ambivalencia de caricter iconico y psicoldgico, dado su cambio opuesto de
personalidad, en un lado mestrando un rostro sonriente, amigable y por otro
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un rostro agresivo, atacante.

- Oximoron que propone ideas opuestas, pero que las mismas estan
relacionadas, muestra la idea de la figura central (Vicente Foz) conviviendo con
la prensa de un lado y con Lopez Obrador por el otro, resaltando el nivel de
significacion que contiene siendo personajes publicos totalmente opuestos y
que sin embargo tienen que interactuar.

figura 1. Aqui se utilizaron tres figuras retoricas en una caricatura
politica. En este campo de la ilustacion tanto el ilustrador como la
retorica son muy recurridos, asi mismo ilustrador puede valerse de
una o varias figuras retoricas, asi como de ninguna, para ampliar,
enfatizar o reforzar un mensaje y/o el contenido de la ilustracion a
crear.
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1.6 €lementos compositivos en la llustracion

Dentro de la ilustracién como dentro de todo soporte bidimensional existen
factores de creacion que alteran el desarrollo y el resultado de la obra. Un tema
de suma importancia es la Composicién dado que sin ella, se andaria caminan-
do sin suelo y de forma invertida, con los pies hacia el cielo; me refiero a que
sin ella careceria de estructura nuestra ilustracion bidimensional. A continu-
acion se menciona un concepto de lo que es composicidn en las artes, se men-
ciona la tlustracion en este grupo ya que competen las mismas reglas a todas las
artes bidimensionales como la pintura, el dibujo, el grabado, etc.

Componer es organizar con sentido de unidad y orden los diferentes factores
de un conjunto para conseguir de este el mayor efecto de atraccion, belleza y
emocion.

Los maestros del arte crearon sus obras inmortales por un potente sentido de
la seleccion y del arreglo, agrupando arménicamente todos los elementos y de-
stacando ciertas lineas, formas o colores, no porque estaban en el asunto, sino
porque eran necesarios para la mejor sensacién unitaria. Lo que aparentemente
parece un resultado de la intuicion, fue en ellos producto, de una elaborada
concepcion.

En el lenguaje del arte exige que se conozca y aprenda a organizar sus elemen-
tos, para que el conjunto tenga un significado comprensible. El arte de la com-
posicion no es un don del genio. Sus principios se ensefian y sirven para saber
disponer y con jugara los juegos ritmicos de las lineas, los tonos, las formas

y los colores. A medida que se van conociendo las reglas de la ordenacioén, se
desarrolla el sentido del analisis, se alcanza, en poco tiempo u alto refinamiento
en la percepcion y también el uso de instrumento subconsciente para producir
obras plenas de gracia y efecto. El artista que domina la composicién aunque
carezca de un amplio conocimiento de la técnica, esta en condiciones de poder
superar la obra de aquellos que no dominen la composicién.

El ojo y el cerebro, elementos de la percepcion, son mucho mas importantes
que el soporte a trabajar, el pincel o el objetivo de la cimara. El acto de dibujar,
grabar, pintar o esculpir esta basado en un estimulo emotivo que debe ser
seguido por pensamiento constructivo. Después viene la manera, estilo person-
al o formula, instintiva y manual para plasmar la obra que la emocién impulsa.
La sensibilidad y la imaginacion son los fundamentos bésicos de la obra de arte.

A continuacion, de entre varios elementos compositivos que existen, se men-
cionan los esenciales o bésicos para el soporte a aplicar (vifietas) como la linea
y la forma, el color, el tono, el recorrido visual.
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1.6.1 linea y Forma

La composicién mds elemental esta supuesta por las lineas simples dispues-

tas de manera que, al cortar el espacio rectangular del cuadro, hacen a este
interesante y atractivo. La base de toda composicién radica en un arabesco
lineal que, a su vez, defina las formas; estas no tienen existencia sin lineas de
contornos. Todo cuadro contiene fundamentalmente, una estructura de lineas y
masas; aunque esta no aparezca bien la fuerza motiva de esta se deber, en gran
parte, a la significacin ritmica de la estructura. Por la disposicion de las lineas
se determina el caracter general de la composicién. El esquema es como un
esqueleto sobre el que se construye el cuerpo del dibujo.

No se debe olvidar la presencia de las lineas; sin su oculta existencia, las masas,
los espacios, las luces y los colores, se desplomarian en el caos. Las lineas for-
man el esqueleto del que depende toda la anatomia del cuadro y son las que
nos hacen reaccionar, inconscientemente, ante su potente influencia; cada linea
es una especie de gesto permanente, que induce, despierta y sugiere sensacio-
nes.

1.6.1.1la linea

La forma geométrica mis simple es la linea recta.

Si se realiza una recta horizontal se crea una impresion de paz, calma y des-
canso. Si por el contrario la linea es vertical su efecto es de ascensién, sub-
limidad, permanencia, estabilidad, dignidad y fuerza. La linea horizontal posee
algunos atributos de la vertical, aunque con menos intensidad; no obstante
ofrece un mayor sentimiento de estabilidad. La linea vertical esta asociada con
nuestra percepcion instintiva de gravedad y equilibrio y es lo que se considera
como mas importante en los conjunto pictoricos; puede estar sola y no precisar
soporte alguno.

Lalinea es gracia y movimiento; a esta linea se oponen frecuentemente las
rectas, para compensar su sensacién activa. Pero las curvas, que tanto atraen
por su facil ondulacion y feminidad, son peligrosas en su ejemplo; se tiene que
cuidar su utilizacién. Toda composicién a de estar fundada por sobre lineas
rectas 0 masas sucesivas que supongan direcciones rectilineas. Las curvas exce-
sivas determinan un efecto muy abultado y poco grato.

La diagonal impresiona por un movimiento que desafia la gravedad; cuando es
curvada su accién es ascendente, como la de la llama. Las lineas ascendentes
crean una impresién de superioridad y monumentalidad. Las descendientes

de abatimiento y depresion. Las quebradas o rotas en trazos pequefios de
nerviosismo y de trazos grandes de agitacion y agresividad, por lo que se les
utiliza para dar idea de la movilidad, la rapidez, la vibracion y para expresar la
sensaci6n de golpes y explosiones.

La espiral desarrolla potencia, excitaciéon y movimiento.

Los triangulos, asi como los rectingulos superpuestos, afirman la estabilidad y
seguridad. Los circulos impresionan por el efecto de igualdad, accién e inmen-
sidad. Los 6valos por perpetuacion, feminidad y encanto. Las lineas oblicuas

y las formas angulares cruzadas, determinan inseguridad, confusion, choque y
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Vemos un ejemplo de las sensaciones que produce los distintos tipos de linea
en la figura 2:
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Las lineas de composicién pueden ser clasificadas en tres divisiones princi-
pales (figura 3):

1. Lineas de repeticién. Se consideran como la armonia mis simple.

2. Lineas de oposicion. Este tipo de linea refuerza, estructura y es la que
se contradice o se cruza con una de las lineas principales de la composicién.

3. Lineas de transicién. Es una linea curva que armoniza a las opuestas.

Sirve de enlace entre dos lineas o entre una linea y un borde del cuadro y siem-
pre actia disminuyendo el efecto contradictorio de la oposicién.




1.6.1.2 La forma

Las formas fundamentales de la construccién se establecen por letras,
simbolos, o por lineas combinadas que generan estructuras geométricas.
Entre estas el tipo mas sencillo es el angular que esta basado en la diago-
nal; una linea oblicua divide el espacio en dos areas triangulares, general-
mente una de luz y otra de sombra. En la pirimide o tridngulo, muy usado
por su estabilidad, monumentalidad y equilibrio, todo el peso gravita so-
bre la base de la composicion y asi se asegura el conjunto; por el principio
de la balanza los pesos son iguales y simétricos, de igual atraccién a un
lado y 2 otro del centro. En los circulos u valos concéntricos se concen-
tra y fija el punto de interés. Entre otras formas tipo ¢l de la cruz estable
cey de es gran aplomo fue muy empleado por los artistas del Renacimien-
to; el radial, en el que el punto mas importante, situado en el centro de

la irradiacion, es el que requiere el interés es ese muy usado en el paisaje

y composiciones de movimiento porque sugiere gracia y distancia; usado
verticalmente tiene una gran cantidad de accion y vida (figura 4).

figura 4 ejemplos de composicion a base de figuras geométricas, notese la clani-

dad de las mismas en relacién con los elementos continuos.




En fin, ]a mayor parte de las obras maestras estan construidas sobre una forma
geométrica que no es reconocida Ficilmente, pues si asi fuese, el conjunto daria
una imptesion artificial y poco natural.

La mejor regla en la composicién de la linea es la de saber reconocer su efecto
en el asunto, aprendiendo a evitar, por la observacién, aquellas lineas que so-
bren o que sean extrafias en el arreglo; lo importante es que la estructura lineal
no sea tan evidente. La linea o un grupo de éstas que tengan excesivo destaque,
pueden hacer fracasar un conjunto.

1.6.2 €l Tono

El primer golpe de impresion de una obra, sea dibujo, pintura, grabado o
una fotografia, es de una brevedad minima. Los primeros cinco segundos son
los que definen su valoracion o categoria.

Hste corto periodo analitico que se llama impacto visual, no puede ser con-
siderado un andlisis a fondo, pero actiia como un juicio fundamental que sirve
para determinar si la obra sirve o no a un estudio mas amplio, Visualizando
fugazmente los elementos de la composicion y las cualidades de linea, forma
y color, es el arreglo de luz y forma el elemento que tiene una mayor fuerza
requirente y dramatica.

En el examen a distancia de un cuadro, no son sus particulares de técnica o
de arreglo los que atraen sino la impresion de sus valores tonales; éstos son los
verdaderos fundamentos de la realidad pictérica, el color es un complemento
variable.

El claroscuro se refiere a la representacion por claros y oscuros del volumen
o redondez de las formas (figura 5).

(figura 5)




(figura 6)

El tono es cada una de las notas de la escala que va del negro al blanco,
pasando por grises intermedios. Estas diferentes gradaciones de la escala
se definen como valores tonales.

Todo objeto tiene un color local, que es su propia coloracion natural y la
que lo individualiza cromaticamente. Pero si el objeto se influye porla luz
y la sombra se vera que este color local es modificado y adquiere matiza-
ciones mds claras u oscuras, segin le afecten aquellas, determinando
zonas grises. La distancia afecta también al color local, determinandose
entonces una degradacién valorada segin la lejania o posicion del objeto.

La escala de tonos se reduce a siete valores (también llamados escala de
grises) que tienen correspondencia con el valor tonal de los colores que se
usan en la pintura.

A continuacién se menciona las claves del tono, utilizadas como guia de
aplicacion segun efectos y emociones que el artista (ilustrador) requiera
expresar:

ALTA MAYOR. Grandes 4reas de blancos y grises muy claros. Area
pequefia de negro o gris muy oscuro, puede ser incluidos algo de blanco.
Cualidades. Imagen muy dramatica y animica. Para retratos de juventud

y feminidad. Para asuntos o abstracciones de efectos exuberantes y gran
vitalidad.

INTERMEDIA MAYOR. Gran 4rea de grises medios y otras mds redu-
cidas de blanco y negro. Cualidades. Esta clave es la de menos expresion
emotiva, su cualidad es de gran franqueza. Para asuntos de arquitectura,
escenas comunes, bodegones, paisajes.

BAJA MAYOR. Gran masa de gris oscuro y negro con una pequefia drea
de blanco.

Cualidades. De efecto dramatico y de gran vigor. Muy utilizada por
Rembrant. Para asuntos de notable fuerza expresiva, muy vigorosos o
solemnes.

ALTA MENOR. Grandes extensiones de tono claros y blancos con
pequeiias dreas de gris medio. Sin negro ni grises oscuros.Cualidades. Muy
delicada y atmosférica. Para escenas de efecto suti, flores retratos, de
nifios, paisajes con niebla y nieve. Luz agradable.

INTERMEDIA MENOR. Grises medios con acentos de gris claro y gris
oscuro, sin blanco ni negro puros.

Cualidades. Las mismas cualidades que la anterior, pero sin su claridad y
alegria. Su efecto es muy delicado y tranquilo.

BAJA MENOR. Gran extension de gris oscuro o negro con acentos de
gris medio o claro. Ausencia del blanco.

Cualidades. Sombria, depresiva y misteriosa. Paisajes invernales de noche;
lluvia, escenas irreales o asuntos melancélicos.

Solo se mencionan seis claves, pero e nimero y las variaciones pueden
ser aumentado. La distincién entre las claves mayores y menores reside en
que la primera comprende tonos desde los extremos del blanco y negro
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en totalidad de Ia escala de grises, mientras que la segunda sélo comprende una
parte de la escala y no contiene ni blanco ni negro en el mismo cuadro.

Grandes dreas oscuras opu-
estas a grandes dreas claras,
separadas determinan una

mW;;?:gﬁ?ﬂ;‘;‘“ vital, de amistad y alegtia.

Intermedia Mayor Baja Mayor

Intermedia Menor Baja Menor

Grandes dreas, con tonos Grandes dreas claras, con
muy definidos y separados, poco oscuro producen
crean vitalidad y elegancia. un efecto cordial, alegre y

e




Al hablar de tono no se refiere solamente a la cualidad de cada uno de los va-
lores dentro de la escala, sino a la relacién -que se podtia definir como musical-
que estos valores tienen con la unidad del cuadro.

La unidad del cuadro se rompe estableciendo dos masas o partes iguales que lo
dividan por su mitad vertical u horizontal; la unidad se establece haciendo que
en el conjunto prevalezca una media tinta y sin que tengan destaque excesivo,
sobre ésta, otra areas claras u oscuras de la imagen.

1.6.3 Recorrido Visual

Uno de los atributos de normalidad en el 6rgano de la visién es la variabili-
dad. El ojo se mueve constante y permanentemente. La vision realiza un viaje
inquieto y ripido sobre las cosas y ello hace preciso que esta facultad fisiologica
sea estudiada para poder requerirla y llevarla convenientemente, orientindola
en su camina, y haciendo que se detenga ante nuestro mensaje visual y lo capte

integramente.

La finalidad de este control es mantener la atencién del observador dentro de
los limites de la imagen para obligar a estar, inconscientemente, y que aprecie
todos el conjunto de la obra. La vista, toma el camino mds ficil y si no encuen-
tra canales de forma, linea, tono o color, 2 lo largo de los cuales puede recorrer,
se desliza hacia fuera. Una obra que carezca de un motivo visual bien determi-
nado, se anula por si misma.

El ojo se mueve naturalmente de izquierda a derecha, cuando se lee un libro.
Su movimiento es de tipo circular (véase figura 6), mirando en primer lugar,
al objeto o punto que mas le ha requerido y luego, st se le lleva por un orden
consciente, a lo demds; seguidamente y por un impulso instintivo, vuelve al
punto de partida.

En toda composicion existen uno o mas puntos de interés. Fl dominante
tendra un destaque no igualado por los otros puntos; éstos seran subsidiarios
de aquél en potencia y requeririn con menor grado y con diferente medida.
Este punto de invitacion es por el que se encuentra la entrada. El acceso debe
ser comodo, sin obsticulos, ni otros elementos que puedan servir para anular
su llamada.




g
I r]’( r’ ! Obsticulo insuperable para
iéé:;g;;iigﬁi:,i el recorrido visual.

Acceso que establece un
camino facil para el ojo.

Trayectoria de la vista orientada por el arreglo. El ojo no sale del cuadro y
es llevado por caminos subsidiarios que estimulan el interés.

El mismo arreglo en un marco vertical. Las lineas de puntos conducen

a un punto focal, recorren los contornos de la izquierda y de la derecha,
vuelven a aquel y salen sin esfuerzo. La vista debe entrar por la base;
nunca por los lados y lejos de los dngulos del marco.

El recorrido visual se inicia por la base del cuadro y sigue hasta el punto
focal, en el que descansa un poco 1 oo, que luego es llevado por los el-
ementos subsidiarios de la composicion, hasta alcanzar la salida.

La vista entra por la base y sigue su camino hasta
el punto focal lejano. Como no hay elemento
alguno que le requiera hacia la derecha, se deja
llevar por la diagonal que tiene salida en el angulo
superior izquierdo del marco.

Es importante que el ilustrador desarrolle esa
facultad de guiar la mirada del receptor, logrando
este objetivo logra avanzar un gran trecho hacia
que se logre la total comprension y captacion del
mensaje visual representado.
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Color

La luz, al desarrollarse, en ondas de diversas longi-
tudes y a diferentes velocidades, produce en el ojo
Ia sensacién que llamamos color. Esta sensacion se
determina, por lza cualidad que tienen los objetos, de
reflejar unas ondas y de absorber otras. Un objeto
que se ve azul a la luz natural es porque absorbe to-
dos los colores en que se divide la luz menos el azul
que es el que refleja. Si se ve blanco es por que ha
reflejado todos los colores. Si se ve negro es porque
a absorbido todos los colores, el negro es la ausencia
de luz. A este fendmeno se le llama colores luz y

utilizan el método aditivo (adicion de luz).

Los colores primarios luz. Un ejemplo muy claro es el caso de la television, usa este método que se
asemeja al de la luz natural.

Los pigmento son los colores en polvo o materias colorantes de las substancias organicas (colores
pigmento). Los pigmentos absorben el blanco, y al ser mezclados dan como resultado el negro. A este
sistema se le llama método sustractivo.

Los seis colores principales se dividen en primarios: Rojo, Azul y Amarillo y secundarios que son la
combinacién do primarios: Violeta, Verde y Naranja. De estos seis se dertvan toda la gama de colores
de que se pueda imaginar, agregando negro para oscurecer y blanco para iluminar o aclarar.

Existen tres clasificaciones de los colores:

1. Por su ubicacién en el circulo cromitico: intermedios o terciarios, anilogos y complementa-
rios.

¥ Colores complementarios. Son los opuestos en el circulo cromatico y forman el contraste
maximo entre los colores.

. Colores intermedios o terciarios. Se forman con la mezcla de un primario y un secundario.

’ Colores anilogos. Son los vecinos en el circulo cromatico,

2 Por su temperatura: Colores frios y cilidos.

o Colores frios. Son toda la gama azul y se encuentran a la derecha del circulo cromitico.

. Colores calidos. Son toda la gama roja y se encuentran a la izquierda en el circulo cromatico.

3. Por su armonia: Establecida por los grises.




§ :

1.7 NIVELES ¥ €F€CTOS COMUNICATIVOS €N LA ILUSTRACION

Los codigos como el alfabeto, por ejemplo, son establecidos y nos sirve para
descifrar la palabra escrita. Pero los cédigos de los lenguajes artisticos son otros
y sirven para descifrar lo que la obra quiere decir. Entre los c6digos artisticos
cabe distinguir los planos o niveles comunicativos y los efectos comunicativos.

1.7.1Planos o niveles comunicativos

Si se desea afinar nuestra observacion de la obra de arte, podemos distinguir
tres planos comunicativos que tiene todo mensaje -incluida la ilustracion- sin
olvidar que dependiendo el caso, alguno de ellos predomina sobre [os otros
dos:

1. El Semantico. Implica detectar el parecido o no de la imagen con la
realidad. Este plano es el de las semejanzas entre la figura y la realidad que ella
representa.

2 El Sintictico. En la obra predomina la composicién u organizaciéon
arménica de sus componentes. Aqui interesa las relaciones entre las figuras de
la obra.

% El pragmatico. La obra acentia los efectos de ella sobre el receptor: es
decir, logra afectar, asombrar o escandalizar. Aqui se trata de las relaciones de
las figuras con el receptor.

Como receptores, ademis de observar, se debe de interpretar los componen-
tes y la totalidad de la obra (la ilustracion), para valorarla, comprenderla segiin
nuestras motivaciones y las reacciones y efectos que nos suscite. Para ello se
cuenta con los codigos ya mencionados.

1.7.2 €fectos comunicativos

Existen otros elementos dentro de toda obra que son importantes hacerles
mencion como los efectos comunicativos de la forma, el trazo, la figuea, la

obra o el mensaje. Estos son efectos que la obra produce sobre el receptor: la
mimesis 0 fidelidad visual de la realidad, la ornamental o de belleza, la expresiva
(gestual o grafoldgica), la inventada y la emblematica que representa realidades
invisibles.
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2.1 Técnica a Tinta

El dibujo a tinta tiene una larga historia dentro de las técnicas de represent-
acion grafica, es un recurso muy utilizado desde la antigua china hasta nuestros
dias; dado su versatilidad, su expresién y su versatilidad se ha convertido en
una técnica que el ilustrador debe de conocer y manipular. A continuacién se
describen rasgos esenciales de la misma, cualidades t caracteristicas; cabe se-
fialar que se estudia la ilustracion a tinta -siendo una de tantas herramientas de
expresion grafica- ya que con esta técnica se realizo la serie de ilustraciones y en
especifico a analizar una de ellas nombrada “el higado devorado”.

Esta técnica se utiliza principalmente sobre papeles de hilo y de pasta dura con
superficie satinada. En un dibujo de linea simple ésta podra ser combinada con
areas solidas de negros y determinar valores por la mezcla visual del blanco del
papel con el negro de la tinta.

2.1.1 Pluma

Una de las maneras para utilizar la pluma, siendo de un tono tnico, los valores
mas sutiles y los planos mads oscuros podran ser obtenidos por trazos de lineas
paralelas o trazos cruzados. En el trabajo a pluma el tono se desarrolla por la
mayor o menor visibilidad del fondo blanco del papel a través de una red de
lineas que a medida que se hacen mas compactas van oscureciendo la luz que
refleja el papel: los valores en la técnica de la pluma son producidos por lineas
gruesas o finas, unidas o separadas, que dejen ver a través de ellas, mas o
menos blanco. Cuando se sombrea con un rayado que sigue la direccién de las
formas estas se modelan y adquieren relieve: las lineas de rayado que se trazan
paralelamente a través del dibujo, de abajo arriba, de izquierda a derecha o al
contrario son compactas y plenas cuando se desea dar un efecto de profun-
didad, o mas suaves y separadas al pretender expresar delicadeza. Se puede
utilizar el rayado en todos sentidos produciendo texturas de ambiente, es 1til en
fondos, en planos de atmostera, produciendo textura.

La ilustracién a la pluma (tinta) es una técnica muy excitante, porque es directa
y obliga a una definicion definitiva desde las primeras etapas del trabajo, obliga
a pensar y a no valerse de rectificaciones directas.

2.1.2 Material

Para el uso de la técnica a tinta se usan principalmente los siguientes materiales:
. Tinta negra y/o de color

. Pinceles

. Plumas

. Estilégrafos

. Plumillas

. Papel de hilo
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. Papel satinado

" Reglas

. Escuadras

. Compis

. Cintas para enmascarillar

Cabe sefialar que el conocer y utilizar todos los materiales es de suma impor-
tancia ya que el ilustrador se adecuara y elegird aquel que se le facilite y adecue a
su personalidad y estilo, habiendo una gran cantidad de marcas y modelos de la
mayoria de los mismo.

2.2 Aplicacién
Tlustraciones de interiores aplicadas al texto “Prometeo Encadenado”

La tragedia griega llamada “Prometeo Encadenado” y escrita por el literato
griego Esquilo (Grecia Antigua) es una de los grandes escritos que lego a la
historia universal la gran Grecia Clasica; se retoma esta tragedia como motivo
para la realizacién de una serie de cinco ilustraciones basadas en el texto, (ilus-
tracién complementaria) resaltando la nombrada “el higado devorado™ la cual
se analizara en su técnica, composicion y contentido, siendo esta seleccionada
en el concurso para “el primer catilogo de ilustradores de la ENAP”.




El higado devorado

Tinta / papel
40cm X 60cm

Tlustracion seleccio-

nada para el ler ca-

tilogo de ilustradores

de la ENAP.
2003

221 "¢ higado devorado™

Y los dioses condenaron 2 Prometeo, encadenandolo a una roca donde el
aguila alada llegaria a diario, a la misma hora, al mismo lugar a devorarse el
higado del castigado, el cual se reestableceria cada noche alimentando al 4guila
alada por toda la eternidad. “el castigo por haberles ensefiado el fuego a los
mortales...... ” hablaron los dioses.




Detalle 1 (figura I)
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2.2.1.1 Andlisis compositivo
1. Composicion de estructura fundamentada en lineas y formas geomé-
tricas.
2. La linea de movimiento ingresa por la parte inferior-derecha del plano

deslizandose por el cuerpo de Prometeo continuando por el ala izquierda del
aguila hasta la punta continuando por el ala izquierda, regresando hacia las dos
cabezas de los protagonistas haciendo un circulo y saliendo por la punta mas
alta de la montafia.

3 El tono son grandes 4reas de blancos y grises muy claros. El drea de
negro y gris muy oscuro resaltan sobre los fondos grises claros logrando en
calidad de expresion una imagen muy dramitica y animica de efectos exuberan-
tes y gran vitalidad. Enfatizando el extremo dramatismo: acentuando el terrible
dolor que siente Prometeo al ser devorado su higado (figura I), en contra-
posicion del dguila que disfruta del banquete describiendo su mirada satirica y
sin remordimiento de lo que acontece (figura IT).

Detalle 2 (figura IT)




2.2.1.2 Andlisis de técnica (tinta)
La técnica aplicada es tinta / papel, se aplico con una pluma de tinta negra.

El proceso fue de esgrafiado en distintas direcciones, con tmuy poca presion
permitiendo que la pluma dejara gotas y dibujara lineas desiguales, ver detalle
(figura 0) se aprecia la textura lograda gracias a las gotas y lineas, y al trazado
en distintas direcciones. Esto en cuanto al trabajo del 4guila y de Prometeo
siendo muy similar. Estos tipos de lineas se logran lastimando la punta de la
pluma logrando que la tinta no se esparza uniformemente.

El trabajo aplicado a las rocas muestra un trazado en una sola direcciéon
siguiendo las formas irregulares de la montafia rocosa donde Prometeo aparece
encadenado. La pluma se utilizo con trazos fuertes y continuos logrando uni-
formidad en la imagen y creando una textura distinta y se aprecia més dura y
solvente que la lograda en los dos cuerpos de arriba. La pluma en este caso, la
punta no fue alterada por ende la linea es continua y uniforme. Ver (figura 0)

2.3 JUSTIFICACION

Siendo una de los textos con mayor dramatismo 2 nuestro parecer, se imple-
menta la técnica de la tinta por su amplia expresién cromatica misma que

ha sido utilizada con colores neutros, con calidad de tono “alta mayor” para
enfatizar el terrible sufrimiento de una situacién lamentable que le sucede a
Prometeo. Los matices deformes y grotescos que contiene el aguila como ser
castigador, refuerzan de una manera adecuada el pasaje de la tragedia, con una
composicion central en un Gnico plano que permite resaltar a los personajes
principales de la situacién, ubicindolos en un espacio arménico en conjunto
con el espacio.




El mundo de la Ilustraciéon es sumamente conceptual
practico no se pueden desligar uno del otro, el desarroll
conceptos graficos se logra gracias a la investigacion y
analisis de técnicas, métodos, en fin toda la teotia que a
el campo de la ilustracién. Una ilustracién no es un dibn
que adorna un espacio bidimensional, es todo un trabaj
arduo lleno de creatividad, de conocimientos y de
inteligencia, asi como una gran habilidad desatrollada d
creador (llustrador).

En el trabajo presentado se plantearon conceptos
basicos y primarios de lo que contiene una ilustracién, ¢
que nuestro enfoque fue mas tedrico, resaltando que el
concepto en una ilustracion, es de mayor rango y su
complemento es la técnica de representacion grafica a
realizar, por ende el ilustrador debe de ser un teérico de
arte comprendiendo y aplicando la enorme fuente de te
que tiene la ilustracion.

El cotrecto empleo de todo lo que conlleva para realiz
trabajo propositito y creativo en la ilustracién, da como
resultado (en la mayoria de las veces) un trabajo funcior
que se pueda utilizar en el soporte para el que fue cread
otro, logrando asi la funcionalidad deseada y que no se
convierta en la creacién mas maravillosa del mundo y n
pueda imprimir (citando un ejemplo).

El lustrador se enfrenta a problemas reales que tiene «
resolver; el trabajo presentado plantea armas y su uso p
que este pueda utilizarlas, manejarlas, conocerlas,
convertirlas a su propia personalidad, para asi poder se1
funcional tanto €él, como su trabajo y conseguir un amp
desarrollo en este mundo tan excitante de la ilustraciéon

s
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