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Introduccion

Hoy en dia el disefio y la comunicacién visual estdn inmersos en todos los aspectos de la
sociedad. La imagen se ha posicionado como un medio de comunicacién privilegiada, y
realmente estamos rodeados de estimulos visuales, creados con fines particulares, minuto a
minuto.

Sin embargo, hay sectores en los que las investigaciones acerca de las utilidades del disefo
no han sido aidn, bien concretadas. Si bien la educacién y la ilustracién han formado un
binomio desde hace mucho tiempo, los limites de esta interaccion siguen inexplorados, y en
muchas ocasiones no se han basado mds que en presentimientos.

Con este motivo, decidi dedicar mi tesis a uno de los temas que mds relevancia tienen en el
ambito de la educacién; la educacién emocional.

Me parecia claro el papel que la ilustracién podria tener en este tipo de aprendizaje, sin
embargo, no contaba con los conocimientos que pudieran fundamentar esta idea.

Asi a lo largo de esta tesis, abordaremos los puntos principales que podrian componer a
la ilustracién como herramienta de educacién emocional, y asi encontrar los puntos de
encuentro, que nos muestren de que manera la ilustracion se podria insertar en una didéctica
de las emociones.

Se iniciard revisando lo que es la ilustracién, tomando como base su unidad funcional; la
imagen. Se revisard la historia y las funciones que cumplen ambas, para darnos una idea mas
completa de la importancia que éstas pueden representar, no sélo en este tema, sino para la
sociedad en general.

En el segundo capitulo nos dedicaremos a estudiar al nifio y a la forma en que las emociones
se gestan en él. Estudiaremos sus procesos de percepcién visual, asi como sus procesos de



aprendizaje. Todo esto con el fin de entender mejor a nuestro posible interlocutor, y tener los
elementos para desarrollar un producto basado en sus capacidades, necesidades y cualidades.

Finalmente se estudiar4 al libro como soporte de comunicacién visual, y descubriremos como
éste significa de manera innata, mds alld de su contenido. Apuntamos al libro para mencionar
también uno de los géneros contenidos en él a través de los siglos; el cuento.

El cuento a su vez se mostrard como parte fundamental en el desarrollo de esta tesis, al
contener un clara tendencia educativa.

Este serd el recorrido a lo largo de esta tesis, mediante el cual, se buscard llegar a entender
mds ampliamente el papel y la importancia que puede tener la ilustracién en el mundo de
las emociones.






CAPITULO 1

La imagen y la ilustracion

La imagen se encuentra en la base de cualquier tipo de representacién visual de la que poda-
mos hablar, por lo cual he decidido abordar este primer capitulo desde este elemento comiin
de la comunicacién visual a través de los siglos. Finalmente una ilustracién no es mds que
una imagen con propésitos que la identifican y separan del resto de las expresiones visuales
existentes. Entonces entendiendo primero lo que representa y ha representando la imagen a
lo largo de la historia, tendremos los elementos necesarios para establecer mas ampliamente,
qué es la ilustracién.

1.1 La imagen

La imagen entendida como cualquier forma de representacion visual serd el tema que nos
atafe, sin embargo, hay que mencionar que en términos generales, una imagen no es sélo
visual, sino que puede hablarse también de imdgenes olfativas, auditivas, etc.

Segiin Abraham Moles, uno de los teéricos mds importantes en el tema, “La imagen es un
soporte de la comunicacién visual que materializa un fragmento del entorno éptico (entorno
perceptivo), susceptible de subsistir a través de la duracién y que constituye uno de los com-
ponentes principales de los medios de comunicacién masiva.”

Esto significa que la imagen es una cristalizacién de un pedazo de mundo, lo que implica una
forzosa cualidad matérica de la misma. Es un intento de retener el estado visual del mundo
exterior y por tanto, perdurable en el tiempo y en el espacio.

Analizando esta definicién, podemos percibir la relativa actualidad de la misma, a lo que

resulta necesario afiadir que la imagen es en esencia un medio de comunicacién primaria, y

1 Moles, Abraham A., La imagen: Comunicacién funcional, Editorial Trillas, México 2004, p.24



10

no s6lo un medio de comunicacién masiva.

Ya sea en nuestra experiencia en el mundo cotidiano o con la cristalizacién de éste, mediante
la vista recibimos constantes estimulos que nos comunican todo tipo de cosas, desde estados
de danimo, hasta condiciones climaticas. Este modo de comunicacién se establece mucho
antes que el lenguaje, convirtiendo a las imdgenes en una via privilegiada de relacionarnos
con el mundo que nos rodea.

Por lo mismo, hay que admitir que el fenémeno de las imdgenes es de naturaleza histérica, y
que se encuentra como algo inseparable de la idea misma de civilizacién. De hecho ya en la
antigiiedad se consideraba a ésta como un principio mismo de la sociedad civilizada.

La imagen como estimulo visual, es asequible a todo publico vidente, més no toda imagen
puede ser comprendida y leida de igual forma y por cualquier persona, ya que toda imagen es
la construccién de una sociedad. La primera lectura de una imagen es inmediata, lo que no
significa que ésta no esté llena de codificaciones, que la hacen comprensible en su totalidad,
s6lo a unos cuantos.

Ya Charles Sanders Peirce, hablaba de c6mo nuestro conocimiento de convenciones sociales
y reglas culturales crea la dnica posibilidad de entender e interpretar las imdgenes?, lo que
nos lleva a hablar de la imagen en su cualidad de signo.

La imagen es el mediador relacional del tridngulo semiético, el cual se compone del mensaje
lingiiistico, la imagen denotada y la imagen connotada.

La denotacién habla del valor referencial de un signo; mientras que la connotacién desarrolla
un valor suplementario, de mayor amplitud, y distante con relacién al signo. La imagen como
lenguaje se entiende por aquellos signos sacados de la realidad misma, pero a la vez una ima-
gen permite manipular estos signos para resignificarse. Por lo tanto, en la percepcién de una
imagen, siempre se reciben simultdneamente un mensaje perceptivo y un mensaje cultural,
habiendo de base, un complejo proceso de interpretacién, traduccién y reproduccién de los
fenémenos. Como espectadores siempre tenemos que tomar una postura con respecto a una
imagen que se nos esté mostrando.

Toda imagen sigue una l6gica interna que viene dada por el vinculo que establece entre su
mundo y el mundo exterior; elementos que en un andlisis formal de la imagen se conocen
como nivel semdntico y sintéctico.

La imagen tiene 2 planos, el estético y el comunicativo. De esta manera, el plano estético
determina en que grado serd activo el plano de la comunicacién.

Una de las propiedades inherentes a la imagen, es la de ser al mismo tiempo ella misma, la
representacion de aquello que produce y la referencia a otra cosa cuya naturaleza es sustan-
cialmente inestable, en el sentido en que los significados que podriamos atribuirle varian en
funcién del tiempo, el espacio, las situaciones y las personas.

”La figura se encuentra dentro y fuera, hasta el punto de poseer el secreto del conocimiento

2 Forrester, Michael, Psychology of the Image, Editorial Routledge, London 2000, 202 pp.



y al mismo tiempo revelarlo como engaiio™

Ante una imagen, ya sea rememoracién o percepcion, la mente oscila entre 2 estados. Puede
verla como dibujo o copia de algo, o imaginar su concrecién e imaginar el objeto ahf repre-
sentado.

Asi, dentro de la polisémia de la imagen, un espectador elige aprehender e ignorar otros po-
sibles significados. Esto va aunado a saberes culturales y sociales, debido a una légica

del stmbolo que se muestra en forma de “lenguaje” accesible a todos los miembros de una
comunidad e inaccesible a los extrafios. La imagen puede gozar del mismo grado de codifica-
cién de la palabra, y el que reconozcamos en ella los elementos figurativos, no significa que
aprehendamos el mensaje integral que ésta pretende transmitir.

La imagen y la palabra comparten el peso de la representacién del mundo, y a su vez es lo
visual aquello que sustenta al lenguaje. El lenguaje proviene de un intento de aprehensién
hablada del mundo percibido a través de la vista, y en ese sentido, la imagen y el lenguaje
son indisociables; el uno condiciona al otro.

Decia Barthes que para unos la imagen es un sistema muy rudimentario con respecto a la
lengua, y para otros la significacién no puede agotar la riqueza inefable de la imagen®; y sin
embargo parece ser que no queda mds que admitir que en su presencia cotidiana en diversos
aspectos de nuestra vida, “las imdgenes conforman a su manera, y no en menor grado, la
estructura intelectiva™.

La vista es el sentido que mds estrechamente estd ligado a la idea de la realidad, y del que
los seres humanos més nos hemos apropiado, generdndose la creencia de que en lo visual
hay un terreno comin a todos los individuos sin importar sus caracterfsticas. La experiencua
sensorial estd determinada fuertemente por factores espaciales, a los cuales nos habituamos
mds facilmente mediante la vista, por lo que de ahf se desprende una confianza mayor en el
campo visual para reflejar al mundo en el que existimos y nos desenvolvemos.

Toda representacién visual implica un intento de comprender a aquello que representa, y de
reducirlo a sus datos esenciales para poder intervenir en ello.

La imagen representa a la experiencia, hasta llegar a afirmar que es la experiencia misma. Y
es que la imagen y sus sistemas, representan la estructura del mundo.

“De hecho, bajo las redes estilisticas y preceptiales operan otras redes que componen una
armadura conceptual y afectiva, la cual organiza inconscientemente todas las categorias de
nuestra relacién con la realidad®

Actualmente vivimos en la era de la imagen, en la cual ni un solo instante de nuestra exis-

3 Lyotard, Jean-Frangois cita en Vitta Maurizio, El sistema de las imdgenes, Editorial Paidos, Espafia 2003,
p.54

4 Barthes, Roland, Retérica de la imagen, http://www.newsblog.e-pol.com.ar/us1/145/600/barthes 1.pdf,
5 Vitta Maurizio, op. cit..., p.25
6 Gruzinski Serge, La guerra de las imdgenes, Editorial FCE, México 2010, p.90
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tencia cotidiana se encuentra exento de la mediacién que
ésta hace de nuestra limitada percepcién en las infini-
tas posibilidades del mundo. Mediante las imdgenes se
representan las consistencias y las contradicciones de la
sociedad y de la cultura” que les dan vida.

La naturaleza de la imagen es articulada, por lo que vuel-
ve muchas veces sobre si misma, abriendo constantemen-
te nuevas perspectivas. Existe por lo tanto la necesidad de
enmarcar a toda imagen en un tiempo y un espacio, si se
buscar aprehender el verdadero mensaje y/o funcién que
contiene.

No necesito sefialar la importancia que la imagen juega
en la vida de todos nosotros, porque si hacemos un peque-
fio ejercicio de reflexién, todos podremos ver la forma en
que éstas ha afectado nuestras vidas, y la de todos aque-
llos que construyeron las civilizaciones en las que se basa
nuestra sociedad y nuestra cultura.

La tnica forma en que la imagen se puede acabar de ex-
plicar a si misma, es hablando de su paso a lo largo de
la historia, por lo que el siguiente apartado de nuestro
capitulo estard reservado a guiarnos a lo largo del tiempo,
habldndonos de las distintas funciones que ha jugado la
imagen en la historia de la humanidad.

1.1.1 Historia de la Imagen

La decisién de abordar éste capitulo a través de el con-
cepto de imagen, vino cuando estudiando las historias de
la ilustracién y del disefio, todo se confundia en la ambi-
giiedad o en la diversidad de sus intenciones y concep-
ciones, con la historia del arte, la cual en si tampoco es
tan clara ni coherente. A todo esto parecié que lo mas
apropiado serfa tomar la unidad funcional que une a las
anteriores disciplinas, es decir, la imagen, y desde ella
abordar su paso, su importancia, y sus funciones a lo largo
de la historia.

7 Sociedad y cultura son dos expresiones comunmente
confundidas, y que sin embargo no significan lo mismo, ya que la
cultura es una o varias expresiones humanas presentes en una
sociedad.

Fig.1 Cuevas de Altamira

Fig.2 Cuevas de Lascaux
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direccién del recorrido visual del espectador a través del espacio.

En si, la imagen en Mesopotamia, buscaba expresar la autoridad de los dioses y los gober-
nantes y hacer presente el imperio en la mente de sus habitantes. Asi, los grifos existentes
en la entrada de mudiltiples templos, eran un aviso de una fuerza mayor que estd vigilando,
que usaba como artificio la fealdad de la imagen y el posible temor que ésta pudiera causar.

Ya para 3,000 a.C. en una més de las grandes civilizaciones de la antigiiedad, Egipto, se sabe
de otra de las invenciones que cambiarfa el rumbo de la escritura, el papiro®.

Los egipcios desarrollaron su propia escritura, la jeroglifica, la cual era una combinacién de
signos sildbicos, alfabéticos y determinativos (indican como interpretar glifos precedentes).
Dicho sistema de escritura se mantuvo por alrededor de 7,000 afios.

Tanto en Mesopotamia como en Egipto los escribas o amanuenses, eran personas que gozaban
de mucho poder y autoridad, ya que representaban el conocimiento.

En la cultura egipcia, la imagen tenia el propésito de inmortalizar la existencia, y de acompa-
fiar a los difuntos en la eternidad. Mediante las representaciones visuales, las elites egipcias
buscaban transmitir jerarquia, y para esto habia un estricto programa iconografico. Dicho
sistema visual, el cual establecia la representacién idealizada de la figura humana segin
ciertas proporciones, asi como jerarquia por medio del tamafio, fue establecido en los inicios
de la civilizacién, y respetado por milenios.

Las expresiones graficas de esta cultura eran una declaracién y una confirmacién del nivel de
control ejercido por la élite en el poder.

La cultura griega surge alrededor del afio 800 a.C.. Los avances y expresiones realizados bajo
las luces de esa civilizacién son hoy considerados como un parteaguas en la historia de la
imagen, ya que fueron tomados por civilizaciones posteriores como la base de nuevas expre-
siones gréficas. Esto no significa que las imédgenes griegas, y las hechas por culturas

posteriores compartieran significados, puesto que como ya hemos mencionado, toda imagen

S

Fig.4 Friso Griego.

8 El papiro era un soporte de escritura hecho por una planta acuética, unido colocando tiras de la hoja y
creando una trama, al colocar éstas vertical y horizontalmente



se debe de leer en el marco de una cultura.

Los antiguos griegos fueron los primeros occidentales en teorizar con respecto a la imagen, y
en producir una literatura que intentara explicar a la misma. Platén, importante filésofo, llevé
el tema a un lugar critico para su época y el resto de la historia, al afirmar que una imagen
no era mds que un engafio, una imitacién de un mundo que ya era en si mismo imitacién de
otro, el mundo de las ideas.

La dualidad entre el mundo y el papel que el hombre jugaba en el mismo fue un tema muy
recurrido en la produccién gréfica de esta gran civilizacién.

Las imdgenes se comienzan a considerar bellas por su naturalismo, buscando siempre una
idealizacién de la belleza.

Fue comin que mediante la imagen en su intencién comunicativa, aunada a la arquitectura,
se buscaran soluciones para ajustar, mediante la narrativa visual, hechos histéricos en los
frisos de los templos.

En las representaciones visuales de figuras miticas en las antiguas Grecia, Roma y Egipto,
vemos la estrecha relacién que se guarda entre la imagen, y aquella narrativa histérica que
constituian los mitos como reflejo de una realidad trascendente. En estas representaciones
podemos ver también la transferencia que se hacia de dichas realidades a distintos objetos.
También podemos notar como la imagen era utilizada para inducir estados emocionales como
el miedo, en todos aquellos que la observaran. Asi, las Gorgonas® retratadas en escudos de
guerra, buscaban inducir en el enemigo un terror sacro, petrificindolo e impidiéndole la
escapatoria.

La produccién visual en el Imperio Romano es una reinterpretacién de lo hecho en Grecia.
Sin embargo, contrario a Grecia, que buscaba una idealizacién de la belleza, Roma buscaba
la expresién de las emociones humanas con la mayor fidelidad posible.

La imagen en la época romana se encontrara al servicio del imperio y de la republica, por lo
que serd un arte muy ligado a la arquitectura, mandando asi un mensaje de poder de manera
masiva.

Roma dominé el mundo durante cientos de afios. En el afio 312 d.C. Constantino el grande
se convierte al cristianismo, evento simbélico que marca un cambio en la estructura de un
mundo que ya venia mudando sus creencias.

Este cambio de dogma, produce en occidente, lo que se conoce como “Arte” Bizantino, el
cual se concentraba en una representacién simbélica que queria mostrar la esencia espiritual
mediante las cualidades fisicas.

Para el afio 476 d.C., cae el Imperio Romano de Occidente, entrando la humanidad, en un
periodo conocido para nosotros como la Edad Media, en el que la iglesia surge como una
fuerza unificadora de toda Europa.

Durante este periodo de casi mil afios, la imagen es un producto artesanal que promueve y

9 En la mitologfa griega, una Gorgona era un monstruo con la cabeza rodeada de serpientes, cuya mirada te
convertia en piedra.
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representa conceptos del sistema de poder, es decir, la reli-
gion. La autoria intelectual de las imdgenes en ese entonces,
era debida a los arquitectos, quienes eran considerados como
una élite culta.

Un famoso episodio de historia medieval y de la imagen es la
controversia iconoclasta surgida en el ano 726 d.C.

Los cristianos primitivos se habian negado al uso de las im4-
genes, sin embargo, como influencia del paganismo, se co-
mienzan a usar cuadros y estatuas con el propésito de educar
e informar. Eventualmente esto desemboca en una idolatria y
fanatismo hacia esas representaciones, lo que lleva al empe-
rador Leén el Isaurio a emitir un edicto en el que se prohibia
el uso de las imdgenes religiosas. La controversia dur6 mas
de un siglo, hasta que advirtiendo que no era un acto de ido-
latrfa pagana, sino una forma de transmitir a Dios un honor,
a través de una imagen de la que el mismo era inseparable,
en 843 d.C. se restablece el uso de las imédgenes religiosas.

Durante los siglos XI'y XII surge un “arte” did4ctico que pre-
tende la educacion religiosa del pueblo, el “arte” Romanico.
Dicho modo de expresién se basa en una simbologia que en
muchos casos tiene un cierta ironia, mientras que en otros
pretende avivar la mente humana y ponerla a pensar en el
significado de dichas manifestaciones visuales.

Seguido en la historia de la imagen, viene un estilo conocido
como Goético. Destacado sobretodo por una arquitectura que
buscaba crear un espacio que acercara a los fieles, de una
manera vivencial y casi palpable a los valores religiosos de
la época. Asi, los grandes vitrales hechos para las iglesias en
ese periodo, no se explican més que a través de la intencién
evangelizadora, en consideracién de aquellos fieles que no
tenia acceso a la palabra escrita.

No es posible situar el comienzo de ninguna tendencia visual
en una fecha exacta, ya que éstas son fruto de conocimientos
acumulados, y cambios gestados desde la sociedad misma,
que se ven reflejados en la produccién grafica.

Histéricamente el Renacimiento inicia en 1453 d.C. con la
caida del Imperio Romano de Oriente, pero en lo que refiere
a esta época como parte de una tendencia artistica, el cambio
ya venia gestdndose. El Renacimiento dio paso a cambios en
miltiples dmbitos de la cultura, puesto que él mismo tenia

— — g i i)

Fig.5 Imagen del Perpetuo Socorro



la conciencia de ser una nueva era, haciendo una distincién entre él y su pasado inmediato.
Los feudos son sustituidos por una sociedad de mercado, lo cual influye directamente en la
imagen, ya que ahora éstas no son tinicamente comisionadas por la élite en el poder, sino que
se crea un nuevo grupo con acceso al “arte”. Surgen los mecenas, que son familias adinera-
das y gente de la élite comercial, quienes comisionan arte para coleccionarlo y para elevar
su categorfa social.

Esta época suscita muchisimos e importantisimos cambios en el terreno de la imagen. Es
aqui donde se crea el “arte”, puesto que aquellos que con anterioridad fueran considerados
simples artesanos, ahora redefinian el perfil de lo que representaria un artista; un ser culto
cuya autoria resulta a veces mds importante que la obra misma. Se busca que el arte sea una
actividad reservada para un sector reducido de la sociedad, que debe de gozar de cierta in-
telectualidad. Todo esto hace un contraste directo con la Edad Media, en la que a los autores
se les tenia prohibido firmar su obra.

Desde este momento, el término arte se vuelve retroactivo, y de pronto, se comienza a usar
el término, como si toda la producciéon grafica de la historia de la humanidad hubiera estado
creada bajo este concepto.

La imagen se comienza a ver como un objeto de ciencia, por lo que se buscan nuevas solu-
ciones a problemas visuales y formales, resultado de las cuales se hacen de las mds grandes
aportaciones a las representaciones visuales; la perspectiva lineal de Brunelleschi, la pers-
pectiva aérea de DaVinci y el claroscuro de Giotto. Se queria que la imagen representara
mejor a la naturaleza, retomando mucho de la cultura grecorromana, a la vez que se buscaba
cargar su creacién de un significado y una simbologia, para asi reafirmar su estatus de inte-
lectuales.

La aportacién del individuo en el terreno de lo visual, sin duda alguna genera un gran cambio
de perspectiva con relacién, a lo que en el mundo se venia haciendo con respecto a la imagen.
Entonces hay una preocupacién por la vida profana, expresada por el creciente interés en el
humanismo y en los valores del individuo.

Fue también durante el s.XV que en Alemania se hace una notable invencién que determina
el mundo de la produccién gréfica como no habia sucedido anteriormente; la imprenta de

Fig.6 Perspectiva lineal de Brunelleschi, usada
en la obra “La escuela de Atenas”, Rafael, 1509.




Gutenberg. Gracias a dicho invento, por primera vez en
la historia, la imagen se convierte en un objeto de acce-
so popular mediante la reproduccién de diversos motivos,
principalmente de tipo religioso.

Dicho invento tuvo una difusién tal, que para antes del
s.XV, todos los principales centros de Europa, contaban
con talleres de impresién bien establecidos.
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Fig.7 “Biblia de 42 lineas”, La imprenta jugé un papel fundamental en la posterior
Guttenberg Reforma Protestante del s.X VI, ya que sirvié para difundir

las ideas de Lutero.

Como respuesta a dicha reforma, el arte se tuvo que adap-

tar buscando temadticas no religiosas que representar.

A fin de cuentas la produccién de imdgenes estd en estre-

cha relacion con cultura, el contexto, y la forma dada a la

misma desde la élite en el poder.

En el s.XVI, pero del otro lado del océano, en el recién
descubierto continente Americano, la imagen tuvo una
importancia primaria en la conquista espafiola de las cul-
turas prehispdnicas. En este sentido, la imagen destacé

Fig.8 “Empresas morales”, Nifiez de por dos de sus utilidades, primero era un elemento de re-
Cepeda, 1688.

ferencia, y luego de aculturaciéon. Hubo una masacre de
idolos prehispdnicos, en la que estos fueron sustituidos
con imdgenes cristianas.

Para las culturas prehispénicas, sus idolos eran sagrados,
por lo que esta destruccién sistemdtica, supuso una des-
truccién simbélica de su identidad como pueblo. De esta
forma, los espafioles lograron una visién monopolitica de
lo sagrado, al aplastar todo aquello que era producto de
una historia que no era suya. Sin embargo, esta nueva
identidad visual, mantuvo ecos de prehispénicos, que ha-
cian comprensibles las imdgenes a los indigenas.

En este episodio de la historia, se usé a la imagen como
medio de imposicién de un nuevo entendimiento de las
cosas y las dindmicas religiosas y de poder. Se logré por



tanto, hacer compartir un imaginario, a las multitudes y culturas heterogéneas.

Hacia finales del Renacimiento se gesta un nuevo movimiento conocido como Manierismo,
el cual traslada el enfoque del arte, del tema a la manera, lo que significaba la imitacién de
una clara personalidad artistica.

A partir del Renacimiento, la evolucién del arte se vuelve un juego que asimila la teoria de
la historia de Hegel, en el cual todas las expresiones artisticas, se ven como una respuesta,
generalmente de cardcter antagénico, a la forma de expresion precedente.

Cuando hablamos de Barroco nos referimos al periodo transcurrido entre los anos 1600 y
1750 en Europa. En su arte hay una tendencia espectacular hacia lo decorativo, una bisque-
da de la originalidad a toda costa, un predominio de la fantasia sobre la fiel representacién
de la realidad y un minuciosa exploracién de la psicologia humana. Es el arte de la Contra-
rreforma, con el cual la iglesia respondié a la pérdida de fieles debida a la Reforma, por lo
que usaba el arte para recordarle al espectador a aquello a lo que podia ascender y acceder
mediante la religién. Por esto mismo fue un arte muy teatral.

A lo largo del Barroco se desarrollan nuevos géneros pictéricos como bodegones, paisajes, re-
tratos, cuadros de género o costumbristas, a su vez que se enriqueci6 la iconografia religiosa.
Con los emblemas y empresas, complejas imédgenes que representaban preceptos universales
y morales, se intentaba llegar a un conocimiento profundo de las cosas.

En el Barroco con el desarrollo de la ciencia, se tiende hacia una representacién de la imagen
que esté basada en datos, diagramas y observacion, para desechar las antiguas representa-
ciones simbdélicas de las cosas.

El Rococd, en el s.XVIII fue un arte al servicio de la aristocracia y la burguesia. Este estilo
se inspiraba en las formas de la naturaleza en la mitologia, y se destacaba por usar la belleza
de los cuerpos desnudos, complementédndolos con temas galantes y glamorosos. Fue un arte
frivolo y extravagante que reflejaba a aquellos que lo comisionaban.

Para 1750 se gesta en Europa un movimiento cultural e intelectual, conocido como la Ilus-
tracién, que fue liderado por las ideas del pensador inglés John Locke, quien proponia que el
empirismo'’ es la unica forma de establecer ideas.

La gran aportacién de la Ilustracion, fue un compendio escrito de todo el saber humano exis-
tente hasta la época, desarrollado en Francia por Denis Diderot y Jean le Rond d’Alembert;
la Enciclopedia. De ésta se desprende una tendencia didéctica en el arte.

La primera tendencia artistica de esta época es el Neocldsico, que surge como una forma de
reinterpretar las expresiones visuales de la antigiiedad cldsica. Las Academias eran en ese
entonces las encargadas de formar a los artistas y de transmitirles los principios del “arte”
cldsico.

Cuando los movimientos revolucionarios de Francia y Estados Unidos, establecieron sus
republicas, los gobernantes adoptaron el neoclasicismo como estilo oficial, ya que lo relacio-

10  El empirismo es una corriente filoséfica que considera la experiencias como el origen de todo conocimiento.
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No se puede saber exactamente cuando comienza esta
historia, sin embargo el primer caso documentado de la
intencién humana de plasmar la imagen es el de las pintu-
ras encontradas en las cuevas de Chauvet en Francia, que
pertenecen al afio 30,000 a.C.. Se conocen también los ca-
sos de las cuevas de Altamira en Espana y las de Lascaux,
también en Francia, alrededor del afio 13,000 a.C.

Aunque mucho se ha especulado acerca de las intenciones
que impulsaron a estos hombres de la prehistoria a plas-
mar una imagen, los estudios més recientes reconocen de
forma abierta la imposibilidad de descifrar estas primeras
expresiones graficas del hombre.

De cualquier forma, es con estas pinturas rupestres que
la imagen surge como el primer medio de comunicacién a
largo plazo.

Para el aio 4,300 a.C. se genera lo que se considera como
la invencién més significativa en la historia de la humani-
dad, la invencién de la escritura. Este invento divide a la
historia del hombre en prehistoria e historia, y permite un
seguimiento de la evolucién humana en la tierra.

La escritura se inici6 con los pictogramas, que son esque-
matizaciones de conceptos y objetos que sirven para co-
municar de manera concisa a través de las imdgenes; los
cuales eventualmente evolucionaron hacia los fonogramas.

Para el afio 2,900 a.C en Mesopotamia, el pueblo sumerio
en su intencién de llevar registros de sus transacciones
econdémicas, inventan la escritura cuneiforme. Este tipo
de escritura se realizaba en tabillas de arcilla con un sis-
tema de cuadricula que buscaba mantener la escritura en
espacios divididos vertical y horizontalmente. La escritura
se hacia mediante cuifias, las cuales le dan el nombre de
cuneiforme.

Ademas de la escritura, los Sumerios tuvieron otras apor-
taciones a la historia de la imagen, como fueron los sellos
de identificacién visual, que se pueden sefialar como el
origen de la identidad gréfica. También estdn las estra-
tegias exploradas en el campo de la narracién visual y la

Fig.3 EscrituraCuneiforme.
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naban con la democracia de la antigua Grecia, y la reptiblica Romana.

La segunda tendencia artistica del Siglo de las luces, serd el Romanticismo. Este arte serd
una respuesta revolucionaria al racionalismo y al Neoclésico, que aspira a generar cambios
sociales, culturales y politicos.

Hay un culto al individuo, y una liberacién de la imaginacién y la creatividad, se quiere
expresar el mundo interior del artista. Los artistas se emocionan con la posibilidad de repre-
sentar lo subjetivo. Asi su principal intencién no es la belleza, sino la expresién de senti-
mientos que pueden abrir horizontes mucho mds amplios en su espectador. Hay un culto por
lo exético, lo insélito, lo terrorifico y lo extremo; en una palabra, lo sublime.

La Tlustracién fue una época caracterizada por las diversas revoluciones que se gestaron.
Entre éstas, se encuentra la Revolucién Industrial, que marca el inicio de la era Contempo-
rdnea, y abre terreno para un nuevo dmbito por desarrollarse de la imagen.

El disefio gréfico es el heredero de una tradicién grifica y la manifestacion de la produccién
gréfica propia y especifica de la era industrial .

En su primera etapa el disefio se pensaba como un proyecto revolucionario, cargado de vo-
luntad de transformacién social, que buscaba poner en crisis un sistema de simbolos cadu-
cos, que no daban lenguaje y expresion propia a la Revolucién Industrial. Nace como un
instrumento de humanizaciéon y socializacién de la cultura industrial.

Con el tiempo el disefio es asumido como un instrumento neutro al servicio de cualquier cosa,
es decir, las causas que puedan financiarlo'.

La invencién a mediados del s. XIX, de la fotografia como nueva forma de cristalizar al mundo
exterior, supuso una crisis para las artes visuales y la imagen como se habia venido desarro-

Fig.10 “Mujeres de Argel”, Eugene Delacroix, 1834.

11 El disefio grafico siembra sus raices en ese momento, pero no se define a si mismo de dicha forma, hasta
el siglo siguiente.

12 Vitta, Maurizio, op. cit...



llando a lo largo de los siglos. El nivel de fidelidad que esta técnica permitia con respecto
al mundo real, hizo que el arte se tornara sobre las cualidades propias del género pictérico,
haciendo un replanteamiento teérico y visual que es plasmado de manera que desafia abrup-
tamente las formas de entender el arte hasta entonces.

Gracias a la fotografia se llega a entender al arte como producto de una intervencién humana
sobre la naturaleza y sus materiales.

Una representacion realista ya no es lo que da valor al arte puesto que eso se puede lograr
con el proceso simplemente mecdnico de la fotografia. Son la intervencién y la interpreta-
cién por parte del autor, lo que realmente permiten una creacién artistica. Sin embargo, la
fotografia logré sobreponerse a los prejuicios surgidos por su proceso mecénico, y se logré
posicionar como forma artistica.

La fortaleza principal de la fotografia como imagen estd dada por ésta como fuente informa-
tiva y medio de comunicacién con una fuerte capacidad subversiva. Asf la imagen se vuelva
mds que nunca, una forma de documentar la historia. A la vez, la fotografia supone una nueva
democratizacién de la imagen, esta vez llevandola al &mbito personal de la vida de las
personas.

Con el Positivismo, mentalidad pragmatista y materialista, que abogaba por un saber basado
en la observacion y la ciencia, iniciado en 1848, comienza una nueva tendencia en el arte.
Bajo esta filosofia, aparece primero el arte Realista, que quiere reflejar la nueva sociedad,
producto de las transformaciones generadas por la Revoluciéon Industrial. Tiene una estética
basada en la representacién directa de la realidad, asi que cualquier tema puede ser objeto
de interés pictérico. Los pintores de esta época defenderan una pintura sin argumento, una
captacion simple de la realidad, en la cual lo fundamental es la forma en que se representa
la imagen.

Luego, respaldado también por el Positivismo, llega el Impresionismo, arte que busca captar
la naturaleza en su condicién cambiante. El color y su matices en los objetos, generados por
la luz, son el principal c6digo de este tipo de pintura. Es un arte que se aleja del pueblo por
su nivel de abstraccién visual en el que la pincelada se independiza del objeto. Es una arte
que se vuelca hacia las formas de representacién unicas del género pictérico.

“En el pasado la naturaleza se nos ofrecia como un misterio en el que habia que penetrar con
todos los sentidos; el sofisticado mundo de la actualidad nos es propuesto como un lenguaje
visual que hay que aprender.”"?

Es gracias a la fotografia que se hace posible el desarrollo posterior del concepto de imagen
en movimiento en 1895. La primera proyeccién publica de los hermanos Lumiere, fue un
evento que impresion6 enormemente a sus espectadores, quienes no tenian idea de tal posi-
bilidad en el mundo de la imagen.

En sus inicio, la imagen en movimiento se uso simplemente para retratar momentos de la
vida cotidiana, hasta que George Melies comenz6 a explotar la posibilidad de narrar historias
por medio del cine. Esto hizo del cine el importante medio de expresion que ha sido desde

13 Ibidem p.78
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entonces hasta nuestros dfas.

La Revolucién Industrial trae consigo nuevos métodos de produccién en masa, lo cuales
ponderan los sistemas en detrimento de la estética y la calidad. A esto, William Morris, dise-
fiador industrial de la época victoriana, dice que el trabajo humano debe de tener primacia
sobre el trabajo de la mdquina, defendiendo la belleza de la produccién manual, y tratando de
hacer indisociable la calidad estética a los productos. Para él, el arte debe de estar al servicio
de la sociedad. Morris y su ideologia fueron de los principales impulsores del movimiento
Arts and Craffs.

Este episodio es importante ya que en él se defiende la permanencia del “arte” a través de la
concepciéon moderna e industrial del mundo.

A lo largo del s.XX, aparecen diversas vanguardias, que reconsideran los principios bésicos
de composicién, renovando las relaciones entre forma y espacio.

El desarrollo de la teoria de la Gestalt, que acepta la existencia de una lenguaje y un pen-
samiento visual, jugard un importante papel en los cambios generados en las expresiones
visuales de la época.

El Fauvismo serd un arte que jerarquice el valor del lenguaje del color, por medio del cual
busca transmitir sensaciones, y el valor del lenguaje de la forma, anteponiéndolo a cualquier
clase de valor icénico.

Con el Cubismo, la figura se vuelve un pretexto para cuestionar los conceptos de la realidad
visual. Para este cuestionamiento se empiezan a entender los objetos en su totalidad, por lo
que todos sus puntos de vista llegan a representarse en un mismo plano.

El Futurismo es una etapa derivada del Cubismo, en la que se integran la representacién del
movimiento por medio de una secuencia sucesiva de las formas, plasmando a todas en un
tiempo presente.

La intencién del Expresionismo fue la de encontrar la manera de expresar la crudeza de las
emociones sentidas por sus autores, por lo que el color, la forma, la figura, el trazo, y el gesto
de la pincelada, quedan supeditados a aquella expresion emocional.

Todas estas vanguardias se viven en un grado importante, como una respuesta a las guerras
que aquejaban a la sociedad de la época.

En el periodo entre-guerras se vio el arte como forma de una sociedad utépica, por lo que
surgieron artes como el Surrealismo, el Constructivismo Ruso y el Suprematismo.

El arte surrealista retomando a Freud, decia que la que realidad que vemos es sélo una rea-
lidad superficial, asi que su principio esencial era el de poner en crisis el significado de las
cosas tal y como aparecen bajo el criterio del sentido comun.

Carl Gustav Jung establece entonces una distincién entre los simbolos naturales, que son
imdgenes arquetipicas fundamentales y simbolos culturales, empleados para expresar verda-
des eternas de naturaleza religiosa; insistiendo en la permanencia y en la vitalidad de estas
figuras en nuestro inconsciente.

El Constructivismo Ruso fue un arte al servicio de la revolucién, que buscaba la transforma-



cion social a través del arte mediante sus carteles.

La misma intencién se puede observar en el Suprematismo, movimiento paralelo al Construc-
tivismo, y que estaba enfocado en las figuras geométricas fundamentales.

En este periodo surge también la Bauhaus, escuela de disefio, que se avoca a lograr el pro-
greso social a través del arte. Esta escuela, estudia y crea un disefio utilitario para el “nuevo
hombre”, por medio de un matrimonio entre arte y tecnologia.

A principios del s.XX, en México surge un movimiento social y artistico conocido como el
muralismo. Su relacién con las historia de la imagen en nuestro pais, tiene una relacién di-
recta de respuesta a lo sucedido en la época de la colonia, ya que asi como en el pasado se
habia usado a la imagen para borrar la identidad indigena, el muralismo buscé, por el mismo
medio, recuperar y reivindicar ésta identidad perdida, haciéndose de imédgenes que le ha-
blaran al pueblo de sus origenes prehispénicos, dando asf una identidad nacional a través de
una narrativa histérica visual.

Para 1927 la imagen se reinventa una vez mds a si misma, con las primeras transmisiones de
television hechas en el mundo. La television modifica la idea de la imagen en movimiento,
al hacerla de acceso personal. Es decir, una vez que la television se muda a los hogares de
la gente, el bombardeo de mensajes visuales se vuelve constante, ya no sélo como parte del
paisaje urbano, o de las galerias de arte.

El periodo post-guerra trae consigo al Pop Art, cuya utilizacién de los medios de represen-
tacién masivos, traslada el valor del arte a sus cualidades iconograficas, semiéticas y cultu-
rales. Este movimiento integra a la imagen en todos sus dmbitos de produccién, y aunque a
través de su statement se defina a si mismo como arte, nos hace ver que el trecho entre el
arte y todas las otras formas de produccién visual, no existe mds que mediante el concepto.
En la actualidad, se ha extraido un modelo cultural de la publicidad y la televisién, ya que
los creadores de imdgenes se percataron de la energia, la importancia y la trascendencia de
ambas. Transcendencia que viene dada por el poder de la imagen como vehiculo de
comunicacion.

La historia de la imagen es un punto importante a considerar, puesto que de ésta se despren-
den en el imaginario comiin, asociaciones con épocas, formas de vida, clases sociales, etc.

Diego Rivera, 1929-1951.
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Hoy en dia la imagen estd determinada en un importante grado, por los procesos de produc-
cién y reproduccién més vigentes, por lo que su desafio es el de sustentarse en un pensa-
miento proyectivo capaz de organizar las capacidades técnicas del medio, en funcién de sus
propios fines.

1.1.2 Importancia de la imagen en la sociedad

Culturalmente la vista es el sentido en el que més confianza ha puesto el ser humano, y esto
es confirmado por expresiones comunes como “hasta no ver no creer”, o “una imagen vale
mds que mil palabras”. Es normal, que en el cerebro humano convirtamos cada uno de los
estimulos que recibimos a través de los 5 sentidos, en una imagen. Asf el olor a piia nos
remitiria a la imagen de una pifia, o el tacto de una superficie peluda, al de algin animal de
nuestra preferencia. Aristételes decia que pensar es como ver; representar el mundo en nues-
tra mente equivale a percibir las imdgenes de las cosas que se encuentran fuera de nosotros
y de reproducirnos visualmente'.

Representamos el mundo a través de sus cosas, y las cosas a través de sus imdgenes.

San Agustin admiti6 el papel de las imédgenes en el conocimiento e incluso legitimé su false-
dad (si el arte no reprodujera las imédgenes de las cosas sino que diera las cosas por si mismas
no serfa arte), aunque sancioné la supremacia del intelecto sobre la mera percepcion®.
Hacia el s.XVIII, Locke y Hume hablan de la importancia de la imagen, poniéndola en un
pedestal al afirmar que la vista es la primera fuente del conocimiento humano'®. Dicho pen-
samiento se ve reflejado en la obra por excelencia de la época, la Enciclopedia, en la cual la
imagen juega un importante lugar en la transmisién de conocimientos.

Si revisamos la historia de la representaciones visuales, podemos advertir como, en varios
puntos de ésta, la imagen tuvo la capacidad de transformar a la sociedad de su época.
Actualmente la imagen no es solamente un producto de la comunicacién, sino que es un
producto aceptado en la cotidianeidad de la vida. Pasamos de sociedades en las que la ima-
gen era s6lo algo a lo que podian acceder aquellos con poder, a una sociedad en que ésta se
infiltra en todos los aspectos de nuestra existencia diaria.

Los sistemas de imdgenes que representan el mundo hoy en dia, ya no definen las cosas, sino
los valores colectivos a los que éstas remiten. Por lo tanto una imagen, tinicamente encuentra
un terreno comin en las convenciones sociales del significado de las cosas. “Toda imagen
analiza finalmente aquellos supuestos que revelan la actitud basica de una nacién, un
periodo, una clase, una creencia religiosa o filoséfica, cualificados inconscientemente por

14 Vitta, Maurizio, op.cit...
15 Ibidem, p.127

16 Martinez Moro, Juan, La Ilustraciéon como Categoria, Ediciones Trea S.L., Espafia 2004



una personalidad y condensados en una obra.”"’

Hoy dia, debido al alcance mundial de los mensajes visuales, el imaginario comdn ha adqui-
rido una dimensién globalizada, por lo que los limites ya no son ni tan claros, ni tan infran-
queables.

Las imégenes cotidianas pretenden orientar el comportamiento de su destinatario, evocando
nociones, sucesos, objetos y estructuras que forman parte del patrimonio comtn de quien las
recibe. Hablando de la imagen como comunicacién se dice que ésta deberia de introducir un
nuevo hecho, no importa si conocido o por re-conocer y que en cuanto la comunicacién es
efectuada, el sujeto receptor ya no deberia ser el de antes. Es decir que en cierta medida se
cambia o amplia la estructura intelectiva de aquel o aquella que recibié el mensaje.

A pesar de que sabemos que una imagen tiene una lectura cultural, como lenguaje, la ima-
gen es la forma que mayor capacidad tiene de romper barreras ligiifsticas, generacionales,
temporales, etc. Podemos entonces, sin importar nuestra procedencia, identificar siempre
el mensaje denotado, pero no siempre el mensaje connotado. Dicho fenémeno los podemos
identificar con la pinturas rupestres, en las cuales, si bien gracias a su naturalismo podemos
saber lo que representan, ain después de exhaustivas investigaciones, es imposible conocer
con precision y certeza los fines para los cuales fueron creadas, por nosotros no pertenecer a
la sociedad que las configuré.

Toda imagen estd ligada a ciertos caminos de asociacién de ideas, que conduciran a su “in-
terlocutor” a entender su significado de manera més integral.

En si ninguna imagen asegura un mensaje total y tinico, ya que cada espectador trae a la obra
un bagaje cultural y emocional, que lo llevardn a un interpretacién propia, y en ese sentido
la imagen tiende mas a la polisemia que la palabra. A este aspecto, Maurizio Vitta dice que
“(...) la palabra se revela insuficiente: ésta es demasiado rigida y consecuente para perseguir
la verdad en su fuga vertiginosa. La imagen visual, en cambio, es mévil y libre por definicién;
su estructura comunicativa estd hecha de relaciones que se renuevan constantemente; su
capacidad de ser y no ser al mismo tiempo le permite expresar una realidad que subvierte la
légica (...)""®

Entonces algunas formas de arte, buscan estimular y conducir el pensamiento hacia territo-
rios criticos, mediante desafios en la forma de representacién. De hecho El Lissitzky, artista
del Suprematismo ruso, pensaba en una utopia fenomenolégica del arte, en la que la imagen
es un medio para trascender al objeto y volverse indicador del pensamiento humano.

Una de las méds importantes funciones de la imagen es la de crear una identidad individual y
colectiva. Testigo de lo mismo son los saqueos y la destrucciones masivas de imédgenes, como
los que sucedieron en la Colonia, que se hicieron durante tantas guerras. De este modo se
buscaba despojar a las sociedades de su sentido comunitario y de pertenencia, y lograr asf

17 Rodriguez Diéguez, José Luis, Las funciones de la imagen en la ensefianza, Ed. Gustavo Gili, Espana,

1977, 197 pp
18 Vitta, Maurizio, op.cit..., p.141

25



26

una derrota simbdlica.

Existen imdgenes tanto dentro, como fuera de nosotros. Las primeras son controladas por la
sociedad, y las segundas, por las asociaciones que nuestra mente hace, entre nuestro mundo
interior, y el mundo en que nos desenvolvemos diariamente.

Los procesos cerebrales que conectan al intelecto con la imagen, nos hablan de que fre-
cuentemente el cerebro se muestra creativo a partir de la configuracién de imédgenes. A su
respecto, Giordano Bruno decia que la imagen no existe, si no es a través de la memoria, la
cual funciona en estrecha relacién con la imaginacién, la cual necesariamente necesita trans-
formarse en imagen para ser almacenada'®.

La imaginaci6n tiene una funcién de suma importancia en el desarrollo y la conducta huma-
na, siendo un modo de ampliar la experiencia del hombre. Los humanos al poder imaginar
lo que no han visto y ser capaces de concebir basdndose en relatos y descripciones ajenas,
no se quedan encerrados en su propia existencia, sino que pueden expandir sus limites, ima-
ginando y asimilando en base a esto, experiencias histéricas y sociales ajenas.

Siguiendo con el tema de la imagen en su capacidad dentro de la mente, nos encontramos con
el tema de los suenos. El hecho de que sofiemos mediante imédgenes es s6lo una evidencia
mds de la importancia que juega la imagen en nuestra vida externa y social, y en nuestra vida
interior e inconsciente. Los suefios son una proyeccién de nuestro inconsciente que gene-
ralmente sustituyen visual o simbélicamente eventos de nuestra vida diaria que nos afectan,
interesan o impactan de algin modo especial. Esto significa que la comprensién triddica de
la semiética, no funciona sélo como construccién social, sino como construccién de nuestra
propia mente, la cual pone en la imagen un significado alterno al de la realidad, para diluci-
dar aspectos invisibles a simple vista.

Como hemos visto son multiples los aspectos de la imagen que la hacen importante para los
humanos, tema nos lleva a cuestionarnos acerca de cudl es el valor intrinseco a la imagen
fuera del seno de la sociedad, dejandonos con la antigua pregunta de ;Si cae un drbol en
medio del bosque, y no hay nadie para escucharlo, es que el arbol hizo ruido alguno? ;Si la
imagen no tiene un interlocutor posible, entonces es imagen?

1.2 Diseno y Comunicacion visual

El diseio gréifico como disciplina propia de definicién no tiene mds de 40 afios. Lo que
eventualmente evolucionaria en los que nosotros conocemos como disefio gréfico, empieza
a gestarse con la Revolucién Industrial, a raiz de los excedentes que la nueva sociedad de

mdquinas produce, y a los debe de darles identidad visual, para asi introducirlos en el mer-

19 Martinez Moro, Juan, op.cit..., 243 pp.



cado de competencias.

Aunque el disefio en s, es una forma de comunicacién visual, ambas no deben de confundir-
se, ya que la comunicacién visual trae como bagaje propio la historia de la imagen, mientras
que el disefio sélo se nutre de ésta, y es que “(...) la sola aparicién de una nueva expresién
para denominar una vieja prictica, estd indicando que esta “vieja practica” ya no es la misma

(e

Sencillamente, en otras sociedades, la idea misma del disefio grafico, seria absurda.

El disefio es la actividad humana que con la imagen como principal recurso, configura men-
sajes que responden a las necesidades de un tiempo, una sociedad y sus individuos.
Disefiar es al mismo tiempo un acto de voluntad y un acto proyectivo del fututo tangible de
una estructura visual, que es la ausencia y la representacién de algo al mismo tiempo. A
través de la imagen creada para un servicio o producto por el disefio, se revela un rastro que
debe de ser perseguido, un pasadizo por el cual, accedemos por un momento a la totalidad
de los fenémenos.

Disefio es una prefiguracién conceptual, que resulta en una solucién dada en funcién a las
necesidades dictadas por otro. Dado que el disefio al ser una disciplina al servicio de la so-
ciedad, siempre viene dada por la necesidad de un “otro”; puesto que es una disciplina al
servicio de la sociedad, el disefiador debe pensar como su posible interlocutor, siendo asf un
negociador entre lo que su cliente quiere y lo que el producto o servicio necesita. Para prestar
un buen servicio, hay entonces que conocer la necesidad que lo motiva.

Toda practica del disefio va acompafiada de convicciones colectivas conocidas como ideo-
logia. Es entonces, a través del diseiio que se ponen de manifiesto las ideas que se estdn
gestando en los distintos sectores de la sociedad.

El diseio se aprende, por lo tanto, a través del conocimiento, reconocimiento y manejo de c6-
digos, estilos y técnicas integrantes del patrimonio grafico, sus valores relativos y absolutos:
movimientos histéricos, vanguardias graficas, gréfica popular, tradicién vernédcula o nacional;
recursos tipogréficos, iconograficos y sus técnicas y criterios de uso; normas de ordenamiento
del mensaje, de composicién y priorizacién de textos; y demds reglas de oficio acumuladas
por la experiencia.?!

Con el crecimiento del disefio gréfico, los caracteres primarios de las cosas como utilidad,
belleza, y estructura técnica, se redujeron a los términos de un mero intercambio econémico,
surgiendo el fetichismo del producto. Asi que esta profesién, que en un inicio caming al lado
de las vanguardias, eventualmente se mudé a las manos de la empresa.

Por esta razon el disefio grfico ha de defender la estabilidad y duracién de sus imdgenes,
para lo cual, necesita fundarlas en la plenitud semdntica, saturdndolas de significados, y
conferirles un equilibrio que haga que se distingan de los caéticos impulsos creadores de la

20 Chavez, Norberto, El oficio de diseniar, Editorial Gustavo Gili, Espaiia, 3* edicién, 2006, p.80
21 Ibidem, p.142
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sociedad.

Como toda actividad humana, el disefio, se define y redefine a si mismo mediante su historia,
y su progresivo desarrollo a través de las sociedades y el paso de sus diversos exponentes a lo
ancho y largo del mundo. Por esto, resulta 16gico admitir que los limites del disefio no estdn
completamente explorados, ya el disefio es adaptativo a las necesidades de la época en que
existe, redefiniéndose asf una vez mas dentro del mundo actual.

A fin de cuentas, aunque posiblemente el mundo atn lo ignore, el disefio grafico ha asumido
la totalidad del sistema de las imdgenes, gracias al cual dfa con dfa nos orientamos en el
mundo y accedemos a su comprensién.

1.3 La ilustracion

[lustracién, del latin lustrare “dar luz al entendimiento”, es, la instruccién de una idea
mediante imédgenes o figuras; la optimizacién de los recursos expresivos y comunicativos; la
estructuracion de ideas y la presentacién visual del conocimiento conjugada por los intereses
en la estética, la informacién y el conocimiento.

Estas son s6lo algunas de las definiciones que existen al respecto de la ilustracién, sin embar-
2o la ilustracion es una compleja disciplina que se sustenta en una larga tradicién histérica.
La ilustracién viene dada por la capacidad creativa del
ser humano, para representar e interpretar visualmente,
ya sean hechos reales o ficticios, y asf transmitir un men-
saje, a un otro individuo que no sea el ilustrador.

Toda ilustracién estd cargada de una funcién la cual pue-
de ser decorativa, informativa o de comentario.

A partir de ella se busca fijar en el espacio y el tiempo la
manifestacién contingente del mundo y las ideas. Por me-
dio de la imagen ilustrada se nos presenta la posibilidad
de entender al mundo a través de los ojos de otro indivi-
duo, quien lo re-interpreta mediante imdgenes. Se podria
pensar de dichas imdgenes, que sustituyen la capacidad
creativa del espectador, pero en realidad la nutren de sig-
nificados y posibilidades.

El ilustrador es un profesional cuya educacién no conoce

final. Un buen ilustrador debe de ser un ente integral que

interprete y aporte significado por medio de la imagen. Fig.12 “Desnuda ante el espejo”,
Egon Schiele, 1910.



En este sentido el perfil del ilustrador deberia acercarse a ese que en el Renacimiento se
creé para el artista, un ser intelectual, informado, analitico y pendiente de la sociedad que
lo rodea. Como hemos ido viendo, no existen ideas libres de asociaciones con otras ideas, y
puesto que el ilustrador no podré evitar, por més objetivo que sea, poner mucho de si en su
obra, mientras mds culto, més se verd esto reflejado en la imagen creada.

Hablando del texto y de la creacién del mismo, el filésofo Umberto Eco dice algo que bien
puede ser aplicado a la ilustracién. El menciona que el texto es un producto cuya suerte
interpretativa debe formar parte del mismo proceso generativo. Por lo que el proyecto de la
imagen, hablando de ilustracién, debe de contener ya en si, el “proyecto” de su receptor.
Esto también nos habla de la importancia de conocer al posible espectador en el proceso de
configuracién de la imagen, aspecto que mencioné ya, al hablar del disefio.

Como ilustradores no debemos olvidar el compromiso moral implicito que adquirimos con
nuestros posibles espectadores, al constituir la imagen, ya que es un importante medio de
trasmisién de ideas.

Se podria decir que la ilustracién es el cimulo de dibujo, ideas, imaginacién y contenido, del
cual salta el dibujo como herramienta principal de expresion del ilustrador. El dibujo es una
actividad humana sin la cual no se puede entender al mundo, que se viene practicando desde
tiempos inmemoriales, y que por sus caracteristicas se entiende como parte de un momento
histérico.

El dibujo es una herramienta proyectiva, por medio de la cual hacemos visibles nuestros
pensamientos. Puesto que el dibujo es un método representacional del individuo, podemos
suponer que la asimilacién, la familiaridad, la simpatia y el conocimiento del individuo a
quien va dirigida una imagen, es un elemento vital del quehacer del ilustrador.

El dibujo como actividad tiene un poder catartico que dificilmente podemos encontrar en otra
parte, ya que a partir de éste se pueden expresar toda clase de sentimientos y situaciones, sin
miedo a la censura.

Todo dibujo es un mensaje codificado en 3 niveles. El primero es el de los c6digos desarro-
llados por el dibujo a lo largo de la historia, que no son parte de su naturaleza propia (son los
codigos referentes a perspectiva, desarrollados en su mayoria en el Renaciemiento, época en
la que se revolucion el entendimiento de la representaciéon visual, introduciendo conceptos
como el punto de fuga). El segundo viene dado puesto que la codificacién del dibujo requiere
una divisién inmediata entre lo significativo y lo insignificante. El tercer nivel existe, ya que
para dibujar se requiere un aprendizaje.

El debate filoséfico que se ha despertado a lo largo de los siglos, con respecto de si el arte es
o no una fuente de conocimiento, se ve representado por medio de la ilustracién, que en sf
podria considerarse como un arte al servicio de la comunicacién, que responde a las necesi-
dades de la sociedad en que se desarrolla.

La ilustracién cumple un papel esencial con la historia del conocimiento y del pensamiento,
por el uso imprescindible que han hecho de la misma, la tradicién humanistica y cientifica,
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asi “(...) en la ilustracién se impone una voluntad de partida por hacer visualmente explicitos
los contenidos propios del conocimiento humano.”*

Como generalidad, se considera a la ilustracién, como aquella imagen que acompafia el tex-
to, prolongando al mismo. Al respecto Roland Barthes dice que el uso del signo lingiiistico
aunado a la imagen, cumple una funcién de anclaje y direccionamiento ante la polisemia de
la imagen®.

Idealmente, la ilustracién no debe ser entendida como consecuencia del texto, sino como
parte de un binomio que resulta en un entendimiento estético integral.

Asi se extienden tanto los limites de la palabra escrita, como los de la imagen, a terrenos que
no les son propios, y que generan entendimientos més accesibles a ambas formas de expre-
sién por separado.

1.3.1 Historia de la ilustracion

En esta apartado hablaremos mas especificamente de la ilustracién presente en libros, es-
critos y publicaciones, dando por entendido que en sus demés expresiones, los limites de su
historia se desdibujan con los de la historia de la imagen.

(...) el género histérico de la ilustracién cobra pleno sentido con la identificacién de una ne-
cesidad de fondo, de un propésito o una intencién del ser humano en su actividad generadora
de imdgenes y de obras de arte, relacionada principalmente con el registro y la transmisién de
experiencia, significado, conocimiento e informacién en un amplio sentido. **

Para hablar de la historia de la ilustracién, no hay otra forma de empezar més que preguntan-
donos ;qué habra llevado al ser humano a ilustrar sus textos por primera vez?

Los egipcios fueron los primeros en realizar escritos ilustrados, de los cuales se conocen va-
rios de los “Libros de los muertos” del afio 1 800 a.C. Si bien la motivacién detrds de dicha
produccién visual no se puede conocer a ciencia cierta, es natural asumir que los motivacio-
nes detrds de dichas piezas de produccién visual estaban relacionada, como en tantos otros
casos, con funciones de registro y de transmisién de conocimiento.

El papiro, soporte de escritura inventado por los egipcios, hace que la imagen y la ilustracién
tengan una mayor movilidad y capacidad de almacenamiento en el espacio. Esta especie de
papel realizada a base de una planta acuética serd el soporte utilizado en todos los escritos
de occidente por cientos de afos.?

22 Martinez Moro, Juan, op.ecit..., p.240.
23 Barthes, Roland, op.cit...
24 Martinez Moro, Juan, op.cit..., p.183

25 Se conoce que para 105 d.C. el papel ya habia sido inventado en china por T’sai Lun.



Fig.14 “Siete partidas”,
Manuscrito medieval, s. XIII-XV.
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En el pasado, la confeccién de un pergamino® era un proceso extremadamente complicado
y tardado, y sus realizadores se consideraban parte de la élite de la sociedad. Un escribano
podia tardar un afo en hacer tan sélo dos copias de un manuscrito. Este tiempo no contem-
plaba el dedicado a la ilustracién de dichos manuscritos, pero la prolongacién de un proceso
de por si complejo, por el simple interés de agregar ilustraciones, nos habla del privilegiado
lugar que tenia esta practica en aquellas sociedades.

Se estima que en la famosa Biblioteca de Alejandria, una gran cantidad de los papiros iban
ilustrados. Tristemente luego de las multiples destrucciones de las que este lugar fue victima,
en la actualidad no quedan muchos tomos que sirvan de prueba a lo mismo.

La simple idea de que un tomo fuera de tan dificil confeccién, rodeaba a los libros y el cono-
cimiento contenido en estos, de un halo y una mistica particular.

Ya en la Edad Media, la ilustracién de manuscritos era una actividad sumamente difundida.
En esta época toda la produccién de libros estaba a cargo de los monasterios, quienes asf
controlaban y vetaban el acceso a ciertos escritos.

La forma de trabajo en el medievo nos hace pensar en una suerte de colaboracién entre
amanuenses e “ilustradores”, puesto que los primeros dejaban zonas en blanco para la deco-
racion o ilustracién de los textos, al borde de las cuales ponian indicaciones y advertencias
relativas a la decoracion.

Aunque hay de origen una intencién mds ornamental que ilustrativa en gran parte de los
libros de la Edad Media, el libro ilustrado surge como un esfuerzo por educar y convertir al
cristianismo, que por medio de su belleza refleja la importancia de su contenido. La Biblia,
principal motivo de ilustracién de la historia del medievo y la humanidad, durante el gético,
es profusamente ilustrada a semejanza de los vitrales de las iglesias, buscando contener una
ensefianza moral.

“Los textos sagrados, tinica fuente de verdad, se encontraban en la base de las nuevas im4-
genes: de este modo toda pintura se convierte en la ilustracién de una pégina escrita, trans-
poniendo al plano visual acontecimientos y conceptos establecidos en primera instancia por

2927

la palabra

Surge también una tendencia que ve a la ilustracién como un valor agregado, cuya exquisita
calidad, hace que los manuscritos se vuelvan un objeto al servicio de los coleccionistas, y no
un objeto de acceso al saber.

Para 1373 se establece un gremio de iluminadores, que eran los ilustradores, llamados asf
por el tono dorado que utilizaban en la ornamentacién de pergaminos.

Hacia el s.XV en Europa la sustitucién del pergamino por el papel se hace inminente, debido
al ahorro que el segundo presupone.

26  El Pergamino es un material hecho a partir de la piel de una res u otros animales, especialmente fabricado
para poder escribir sobre él. El pergamino era la forma antigua de libro, en la cual se contenian y se unian los
distintos pedazos de papiro que constitufan un volumen.

27 Vitta, Maurizio, op.cit..., p.128



Durante este mismo siglo, surge la imprenta, la cual definird el nuevo rumbo que tomara la
ilustracion de textos. En la etapa primitiva de la imprenta surge la ilustracién mas en forma
(es decir, menos decorativa, y mds narrativa), pero sucedia que en miltiples ocasiones una
misma ilustracién era utilizada para acompanar diversos textos.

El desarrollo del primer libro tipogréfico alternado con ilustraciones fue “El agricultor de
Bohem” impreso por el alemédn Albrecht Pfister alrededor del afio 1460. EI método de repro-
duccién de las ilustraciones que acompafi a los inicios de la imprenta, fue la xilografia®.
El 1499 se produce uno de los libros mas notables, por su correlacién entre las ilustraciones
y el texto, y entre las ilustraciones mismas; el cldsico de la imprenta de Aldo Manucio, el
Hypnerotomachia Poliphili de Francesco Colonna.

A finales del s.XV se inventa una nueva forma de grabado, ahora en metal, conocida como
huecograbado, que permitia una mayor expresién de los detalles, asi como una gama mucho
mds rica de grises. Y aunque en esas misma época nos encontramos con Alberto Durero, uno
de sus grandes exponentes, el grabado en cobre no tuvo entrada en el mundo de la ilustracién
hasta tiempo después.

Durante el Renacimiento, la ilustracién tuvo tres funciones. La primera fue la descriptiva,
que correspondia a una visién biolégica del mundo, mientras que las otras dos fueron la ma-
gica y la mecdnica.

Constantemente la ilustracién se nutre por los avances hechos en la representacién visual,
por los artistas, especialmente los del Renacimiento, sin embargo en la época, los limites
entre artista e ilustrador eran borrosos, ya que los primeros facilmente podian dedicarse a
ilustrar.

Durante los siglos XVI y XVII, la ilustracién llega a cobrar una dimensién epistemolégica,
pues la imagen en el emblema barroco, cumple la funcién de albergar o llevar al entendi-
miento hasta el significado dltimo de los conceptos, que no puede ser articulado inicamente
mediante palabras.

En el Barroco, las ilustraciones hechas para libros cientificos, fueron el primer y el mas
evidente indicio de las nuevas y plurales interpretaciones que revolucionaron la relacién
del hombre con el Cosmos. Es también en este periodo, que las ilustraciones anatémicas,
zool6gicas y botédnicas, que antes estaban determinadas por una tradicién naturalista, se ven
determinadas por avances de la tecnologia cientifica como el microscopio, haciendo posible
que la ilustracién fuera més alld de un dato perceptivo resultante de la relacién directa del
ojo con el fenémeno a representar. La mecénica del s.XVII introduce un nuevo paradigma en
la ilustracién, que demanda una mayor actividad intelectual e imaginativa por parte del lec-
tor, asi poco a poco, la ilustracién gana poder y claridad comunicativa, yendo en detrimento
de los valores artisticos clésicos.

Con el Barroco se incrementan las funciones que las imdagenes habian venido jugando en los
libros, pasando a primer plano las funciones propedéuticas y formativas de la ilustracién.

28 Forma de grabado en relieve, que se hace en matrices de madera.
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Fig.17 “The Tyget poem”,
William Blake, 1794.
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Fig.18 Cartel para el Moulin
Rouge, Toulouse Lautrec, 1899.

El Rococé introduce en el mundo de la ilustracién de li-
bros, la vifieta. Se establece entonces, una moderna re-
lacién entre lo verbal, representado por la concisa ocu-
rrencia; y lo visual, a lo cual dicha ocurrencia hace un
comentario.

Para el s.XVII se identifican los primeros ejemplos de una
actividad formal de la ilustracién.

Con el Siglo de las luces, comienza finalmente una preocu-
pacién por la ilustracién infantil.

En el romanticismo se concebia a la ilustracién como un
importante vehiculo que buscaba trascender la imagen es-
crita; como un intermediario entre el intelecto ordenador,
y la oscura complejidad de las cosas.

La época consideraba al discurso visual en un plano infe-
rior al verbal, diciendo que era una actitud irracional de
seres primitivos, nifios y artistas. Esto resalta la energia
creativa de la intuicién pura, que es exaltada como vehi-
culo para acceder al verdadero conocimiento del mundo.
Los artistas romdnticos, retoman este “irracionalismo”,
para el cual los sentidos y las pasiones sélo se podian ex-
presar y hacer inteligibles a través de las imagenes.

En 1796, Aloys Senefelder desarrolla una nueva técnica
de impresion, conocida como litografia, que contrario a la
xilografia y el huecograbado, era un método de impresién
sin relieve, lo que facilité la integracién de la tipografia y
la ilustracién en la misma péagina.

Un influyente artista de la época, que se mantuvo al mar-
gen del circulo de artistas contempordneo fue William
Blake, quien inaugura una nueva forma de la relacién
verbo-icénica, en la cual hay una verdadera unidad visual
entre texto e imagen. El autor inglés, quien rechazaba el
arte de caballete ya que estaba en contra de la civilizacién
y lo que esta representaba, encuentra en el libro ilustrado
una espiritualidad relacionada con los antiguos manus-
critos.

A principios del s.XIX, la difusién de periédicos y alma-
naques, asi como la popularidad de las noticias y folleti-
nes que son publicados, llevan al desarrollo de la prensa



ilustrada. Se sabe que Charles Dickens y Emile Zol4 publicaron varias de sus novelas en
episodios ilustrados contenidos en revistas.

En 1880 se hace una transformacién en el mundo de los libros, conocida como “encuader-
nacién parlante”, la cual por primera vez traslada a un tipo de ilustracién que habla del
contenido del libro fuera del libro, siendo el antecedente de lo que hoy entendemos como
cubierta de libro.

Con la invencién de la fotografia, la ilustracién también sufrié un cambio de perspectiva,
puesto que este nuevo método suplié la cualidad documental de la ilustracién. Asf la eleccion
de seguir usando la ilustracién, aun cuando existia un medio de mayor fidelidad de imagen,
nos habla de un punto de vista editorial de los asuntos, y de una manera particular de abordar
los problemas de comunicacién visual.

La foto representa una experiencia, pero la ilustracién es experiencia por si misma, puesto
que es una resignificacién del mundo que implica ponerte en los ojos de alguien mds, y por
consiguiente experimentar el mundo de una forma diferente.

Gracias a los avances permitidos por la litografia, a finales del s.XIX se genera un cambio
en uno de los soportes de la ilustracién que no habfamos mencionado hacia ahora. Toulouse-
Lautrec inicia con la concepcién moderna del cartel, al nutrirse de soluciones compositivas
precedentes de otras tradiciones y simplificar la imagen. Es con el cartel que podemos ver el
impulso que toma la ilustracién como medio de publicidad que se dio a raiz de la Revolucién
Industrial.

Hacia el siglo XX, luego de la tendencia cientifica que viene con el Barroco, la ilustracién
toma su aproximacién artistica.

La ilustracién cobra asf un renovado impulso en cita del uso y explotacién del ingente patrimonio
gréfico comtin, que sirve ahora de referente universal y materia prima para mostrar el punto de
vista del sujeto respecto de elaboraciones, hechos e fconos culturales y sociales mediatizados, a
través de la distensién, la transportacion, la denuncia, la intervencién o cualquier otro mecanis-
mo asertivo o deconstructivo, ya sea personal o colectivo.?

En materia de sistemas de reproduccién, el s.XX también trae consigo innovaciones que fa-
cilitan la integracién entre texto e imagen, y posibilitan mayor produccién, en menor tiempo
y a menor costo.

En este mismo siglo, la multimedia y la difusién de los medios audiovisuales llegan para
cambiar la relacién verbo-icénico. Con el advenimiento del ordenador y del Internet la ilus-
tracién modifica y amplia su campo de trabajo, asi “el arte electrénico desplaza al arte desde
un estadio centrado en el objeto a un estadio dirigido al contexto y al observador.”*

La ilustracién es una parte fundamental de la actual cultura mediatica, la cual bien podria

29 Martinez Moro, Juan, op.cit... p.189
30 Weibel, Peter, cita en ibidem, p-25
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Fig. 19 “Los siete vicios”, José Guadalupe Posadas,

1943.

encontrarse en su ultima revolucién tecnolégica, conocida como la era digital.

En México, la historia de la ilustracién se remonta hasta las culturas prehispanicas, donde la
ilustracion de cédices era una actividad preciada y difundida. Mediante estos soportes de co-
municacion, las culturas de Mesoamérica, reflejaban la cultura y la vida del México antiguo.
La llegada de los espafioles a nuestro pafs, crea una ruptura con las tradiciones prehispa-
nicas, manteniéndose la ilustraciéon de cédices, pero con temdticas ajenas a las culturas del
lugar.

Durante la colonia, la ilustracién fue un reflejo de las tendencias desarrolladas en Europa.
Luego, la ilustracién jugé un papel importante en las publicaciones, y durante la Revolucién,
México conocié una época de esplendor con los grabados de José Guadalupe Posadas.

Para la década de 1920, gracias al secretario de educacion José Vasconcelos, la ilustracion
encuentra un nuevo impulso en el terreno de la educacién. Este hombre, que consideraba
que la formacioén integral del individuo requeria vinculos estrechos entre las actividades
estéticas y la moral, introduce el proyecto de los libros de texto, los cuales en aquella época
fueron ilustrados por prominentes artistas como David Alfaro Siqueiros y Roberto Monte-
negro. A la fecha dicho proyecto persiste, siendo una de las formas primordiales en que los
nifios mexicanos tienen acceso a la ilustracion.

1.3.2 Tipologia de la ilustracion

Una ilustracién profesional, es una imagen realizada en base a un plan que integra, funcién,
estética y técnica. Cada una de las distintas partes que conforman este plan, se dividen segin
sus necesidades y posibilidades, dejandonos con un desplegado de todas aquellas formas que
dan lugar a la ilustracién hoy en dia.

Descomponer de esta forma a la ilustracién nos permite entenderla mds alld de posibles
definiciones, situdndola en un campo préctico y por consiguiente en la realidad de la
disciplina.



La siguiente clasificacién fue tomada de los cursos de llustracion I, IL, Il y IV en la ENAP,
con el profesor José Luis Acevedo Heredia.

1.3.2.1 Funciones

Algo que nos queda muy claro de la imagen como ilustracién, es que debe cumplir una
funcién, mas ésta no es siempre la misma.

La funcién es importante no s6lo como punto de partida de la ilustracién, pero en la medida
en que determina a la forma de expresién gréfica. La funcién es la forma més elemental del
mensaje porque es lo que determina la manera de transmitirlo. Pareciera obvio decirlo, pero
no es lo mismo transmitir, por ejemplo, un mensaje de acerca de los riesgos del alcoholismo,
de manera documental, o de forma did4ctica.

Cada distinta funcién se vale de herramientas propias a su genero para transmitir mensajes
sin perder de vista alguna forma de autorreferencia que indique al espectador que objetivo es
el que motiva al mensaje transmitido.

Cada una de las funciones se centra en una de las caracteristicas y posibilidades de
comunicacién de la imagen, asi, actualmente una ilustracién puede jugar una o varias de las
siguientes funciones:

. Estética u ornamental: Se centra en el como, propio al lenguaje visual. Trabaja
explotando las posibilidades visuales.

. Documental: Viene determinado por el contenido informativo y tiene como meta
transmitir una realidad objetiva.

. Publicitaria o promocional: Dicha funcién se relaciona con las formas de persuasién
y por lo tanto con la retérica de la imagen.

. Didéactica: También se vale de la retérica de la imagen, pero en estd ocasién con el
propésito de facilitar el aprendizaje.

. Recreativa: Nos habla de la imagen como simple divertimento.

. Alternativa: El mundo de las imédgenes se expande dia con dia dando lugar a nuevas

necesidades, que si bien no se han logrado conformar en nuevas funciones, es imposible
negar que estdn tomando lugar en el mundo gréfico.

Cabe mencionar que el que una imagen tenga una funcién particular dada, esto no la excluye
de ser efectiva para otras funciones.

1.3.2.2 Categorias

Una categoria estd dada por un cédigo particular de la ilustracién que establece formas de
representacion y contenido, segiin un contexto existente.

Dichas categorias no son innatas a la imagen, sino que se expresan mediante cé6digos
histéricos, de los que se ha apropiado, o que ha creado la ilustracién como quehacer de la
sociedad y expresion recurrente de contenidos de una naturaleza especifica.
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Con el paso del tiempo, las categorias se fueron estableciendo hasta cada una conformar un
terreno comtn a toda expresién que se suscribiera a las generalidades de ellas.
Las categorias son las siguientes:

o Cientifica

o Fant4stica

o Editorial: cartel, revistas, suplementos, periédicos, libros.
o Infantil

o Ficcion

o En animacién

o Ete.

1.3.2.3 Produccién y distribucién

Cada uno de las categorias mencionadas con anterioridad explota sus capacidades en diversos
soportes de la comunicacién visual.

Esta clasificacién viene dada de la progresiva adaptacién que cada una de las categorias
mencionadas con anterioridad, tuvo a los distintos soportes con el paso de tiempo. Aunque
hay férmulas de éxito ya probadas y establecidas desde hace siglos, dicho proceso no tiene un
desarrollo lineal, sino que responde a tendencias sociales, temporales y tecnolégicas.

No toda forma de expresién de vincula bien con cualquier soporte o medio de distribucién,
pero més alld de eso, existen expresiones que existen sélo en relacién al soporte en que se
presentan, como es el caso del Street Art.

Cada medio de distribucién tiene fortalezas y debilidades o limitantes, éstas, relacionadas
con cuestiones, no tinicamente de indole fisica, sino también de origen moral, que determinan
el cardcter del contenido.

Aunque todo pareciera indicar que la produccién y la distribucién de la ilustracién son las
etapas finales de ésta, el planteamiento conceptual de ésta no seria concebible sin que se
sepa de entrada que habra existirdn ambas partes del proceso. Finalmente un proyecto de
ilustracion comprende de la integracién y contemplacion de todas sus etapas desde un inicio,
para asi comprender cabalmente las herramientas con las que se cuenta, los objetivos a
alcanzar y la forma de trabajo a seguir.

En la actualidad, las distintas relaciones de categoria y soporte/medio de distribucién, son
las siguientes:

Ilustracion infantil

J Cuento Infantil

J Album Tlustrado

J Libros de Texto

J Juegos Diddcticos

J Suplementos hebdomanarios

J Revistas de esparcimiento y lddicas



Iustracion en contenido juvenil

J Novela (ficcién y fantasia)

J Cuento (ficcién y fantasia)

J Hebdomanarios culturales y de farandula

J Intervencién urbana, Graffiti y Street art

. Stencil

. Skateboard

J Sicker o pegatinas

J Lowbrow art (neosurrealismo o arte poco culto)

Ilustracion en contenido cientifico

J Disciplinas cientificas que emplean distintos
métodos en la profundizacién del conocimiento (ciencias
duras y blandas)

Ilustracién en contenido editorial

J Ensayo (politico, sociolégico,  antropologia,
psicologia, etc.)

J Cartel

J Tipografia llustrada

J Caligrafia y/o Hand Lettering

J Prensa - Hard News

o Periodistico de caricatura, tira de historieta, vifieta,
infografia

J Historieta

J Hebdomanarios

J Revistas de arte contempordneo, moda y cultura

J Revistas periédicas distintas especialidades

o Televisién: cortinillas, entradas

J WEB, blogs

J Editoras de musica

lustracién propositiva en medios y soportes
J Cartel

J Complemento escenografico

J Museografia

J Mural y/o Muro decorado

. Publicidad diversa

J El cuerpo (tatuaje ilustrado)

J Fashion, moda en ropa, decoracion y lifestyle

J Estampado en disefio textil

J Grafica monumental, tradicional o electrografica
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Fig.20 “Der Struwwelpeter:”,
Heinrich Hoffmann, 1858.
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Fig.21 “Chansons de France”,
M. Boutet De Monvel.
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J Creacién de objetos
J Toy art o disefio de juguete de autor

Ilustracién en Animacién

J Animacién / Motion Graphics
J Disefio de créditos tipograficos para T.V. o cine
J Videojuego

1.3.3 Hustracion infantil

Los historiadores estdn de acuerdo en que la primera narrativa para nifios fue publicada en
Inglaterra a mediados de s. X VIII.

Resulta chistoso admitir, que la rama de la ilustracién que mds obvia resulta para mucha gen-
te, no siempre fue vista como tal, o siquiera contemplada. De hecho, el primer contacto de los
nifios con la ilustracién empez6 cuando ellos se veian atraidos a las ilustraciones que veian en
los libros de sus padres, hasta que llega un momento en que no queda mas que admitir que en
el publico infantil habia un gran campo de desarrollo para la ilustracién.

La ilustracién infantil es el primer contacto mediado y disenado, que tienen los nifios con el
mundo de las imdgenes.
Reinterpreta el mundo, atendiendo a las particularidades de la sensibilidad infantil. Mediante

Fig.22 “The snowman”,
Lorenz Froelich.

Fig.23 “Of Two Squares”, El
Lissitzky, 1922.



este tipo de ilustracién, se explican el mundo y la forma en que éste se organiza, al nino, de
una manera que es comprensible y accesible para él.

El nifio aprende viendo, le entra todo por los ojos, comprende lo que ve. No hay que hacerle ad-
vertencias morales. Cuando le dicen: Lavate; Cuidado con el fuego; Deja eso; jObedece!, para el
nifio son conceptos sin sentido. Pero el dibujo de un desarrapado, sucio, de un vestido en llamas,
la imagen de la desgracia le instruye mds que todo lo que se pueda decir con las mejores inten-

ciones. Por eso es cierto el refrdn que dice: El gato escaldado huye.*!

Sin embargo existe una controversia, puesto que pareceria que los valores reflejados en la
ilustracién infantil, no pertenecen realmente a los nifios, sino a lo que los adultos buscamos
implantar en ellos, y a lo que depositamos en esta etapa de la vida. De esta forma, la ilustra-
ci6n determina lo que significa ser niflo, sin saber realmente, si las cosas son asf, por que asf
se necesitan, o porque asi hemos decidido que se deben necesitar.

En si, la particularidad de la ilustracién infantil, es la recurrente simplificacién de la forma,
que busca adecuarse a los procesos de percepcion infantiles. Depuracién que es considerada
por primera vez, hacia finales del s.XIX por Lorenz Froelich. Sin embargo, no es hasta con
Boutet de Montvel, que esta simplificacién realmente se manifiesta.

A finales del s.XVIII se mira a la ilustracién como una forma de aumentar en nivel de alfa-
betismo en nifos, tendencia que se ha conservado hasta nuestros dias, en paises que como el
nuestro, atin sufren de terribles niveles de analfabetismo.

Tomé un largo tiempo para que la ilustracién expresiva y la tipografia fueran aceptadas en el
campo de la ilustracién infantil, ya que existia un miedo por parte de los adultos, a que los ni-
flos de distrajeran o confundieran entre los excesivos estimulos visuales. Es en el periodo que
le sigui6 a la segunda guerra mundial, que los artistas e ilustradores, liberaron el contenido
de las publicaciones infantiles. En ese momento se toman riesgos y se ignoran las férmulas
seguidas hasta ese momento, desafiando los limites y los tabt imperantes.

Siguiendo este rompimiento con las formas de pasado, un artista ruso escribe e ilustra el
cuento “Of two squares”, mediante el cual buscaba demandar una nueva clase de alfabetiza-
cién por parte del lector, tratando de hacerlo pensar de manera distinta mientras lefa el texto.

Durante los afios 40’s y 50’s se codifican estdndares para la legibilidad en libros infantiles,
déndose una consideracién integral del nifio como lector.

En la actualidad, para los editores de libros infantiles y juveniles, la ilustracién juega desde
el inicio un papel fundamental en la produccién de un proyecto editorial exitoso.

31 Hoffmann, Heinrich, cita en hitp://es.wikipedia.org/wiki/Struwwelpeter
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1.3.4 Hlustracion didactica

“La comunicacién éptica es uno de los medios potencialmente mds vélidos de que se dispone
tanto para reconciliar al hombre con su conocimiento como para volverlo a plasmar en un ser
integrado. El lenguaje de las imdgenes estd en disposicién de difundir el saber con mayor

eficacia que la mayorfa de los restantes medios de comunicacién.”??

La educacién es el método mediante el cual las sociedades modernas, han buscado una iden-
tificacion con ideales y valores morales comunes. La didéctica, es la manera de plasmar en
la realidad las pautas de las teorfas pedagégicas.

La ilustracién, a través de la imagen, pone de manifiesto su importancia como método peda-
gbgico ya desde sus inicios.

El cuento ilustrado infantil surge con la intencién de reducir el indice de analfabetismo en
los nifios.

La importancia de la imagen estd dada por su capacidad de condensacién de significados.

Las personas aprenden en base a experiencias, y en la actualidad, la experiencia viene de-
terminada en gran parte por los estimulos visuales de ese entorno éptico disefiado para con-
dicionar nuestra vida.

Constantemente estamos bombardeados de mensajes visuales provenientes de la television,
los espectaculares, los carteles y mucho més, por lo que esta manera codificada de entender
el mundo, ha determinado ya en gran parte la forma de elaboracién mental que existe dentro
de nosotros. Por lo tanto el no adaptar este mensaje visual como elemento indispensable de
la educacion, sélo serfa eliminarlo de un proceso perceptual que se ha vuelto natural, y esta
dislocacion resultaria en un aprendizaje inconcluso e incoherente.

Es posible que muchas veces, el aprendizaje que surge de la contemplacién del mundo que
nos rodea no se vuelva conciente, pero es indudable que el entorno educa. Como mencionan
Ruch y Zimbardo, “Todo acto perceptual es una elaboracién o creacién de realidad, basada
en informacién importante pasada y presente de que dispone el organismo.”*?

A su vez, las imdgenes mentales, resultado de esa adherencia al entorno visual, constituyen
un vehiculo privilegiado para acceder al conocimiento.

La palabra escrita, no deja de ser mds que un mensaje visual codificado, entonces volvemos
a lo mismo, gran parte de la informacién que entra en nuestro cerebro es procesada a través
de la imagen, por lo que el crear imdgenes que contemplen estas capacidades, y que se confi-
guren a si mismas de manera que respondan a las necesidades perceptivas de los individuos,
refleja una fuerza de mensaje inagotable.

32 Kepes cita en, Vitta, Maurizio, op.cit..., p.85
33 Medina, Luis Ernesto, Funciones did4cticas del dibujo humoristico, Ed. Trillas, México 1992, 262 pp.



“El simbolo constituye un instrumento fundamental del acto sémico-didéctico, por cuanto
supone la posibilidad de ir perdiendo el lastre progresivo de la relacién a un referendo con-

creto, y facilitar el proceso de abstraccién.”**

Acerca de las funciones que desempefia la imagen en la ensefianza, Rodriguez nos sefiala 7:

Funcién motivadora: La motivacién juega un importante lugar en el proceso de aprendizaje,
por lo que haciendo con la imagen al aprendizaje a obtener un incentivo para el estudiante,
la fuerza comunicativa serd mayor. “(...) la funcién fatica o de contacto, es el reclamo inicial
que pretende simplemente la captacién de la atencién, garantizar la permanencia de un “es-

tado de alerta” en el receptor del mensaje auténtico, de la funcién de persuasién.”

Funcioén vicarial: Se usa en aquellos casos, en que la palabra en si no es suficiente para ex-
plicarse (como en la descripcién de una catedral), por lo que la imagen remplaza la fuente de
conocimiento de manera mds total.

Catalizacién de experiencia: La imagen sirve como vehiculo que acelera la experiencia del
aprendizaje.

Funcién informativa: En este sentido, la imagen juega el papel primordial que da a conocer
el aspecto acerca del cual se estd educando.

Funcién explicativa: Es aquella que se sirve de diagramas o infografia, para explicar un pro-
ceso de manera més clara y eficiente.

Facilitacién redundante: Completa al mensaje con lo mismo que es el mensaje, sélo que en
su forma visual. Refuerza el conocimiento al hacer una experiencia del mismo por la doble
via texto/imagen.

Funcion estética: Embellece el mensaje, para asf captar la atencién del espectador. Su con-
tenido no es significativo, pero hace de la experiencia, algo més placentero.

Dentro de cada una de estas funciones de la imagen, es siempre necesario adecuar el men-
saje visual a su contenido. Comprobado estd, que aquella imagen que cumple una funcién
tinicamente decorativa en el binomio texto-imagen, més que beneficio, puede crear perjuicio,
y finalmente esta actitud lleva al desprestigio que la ilustracién tiene actualmente.

La ilustracién como método educativo debe, a la vez de esclarecer, retar al espectador, hablar
de una manera fuerte y contundente, para impactar desde una primera vez, con un solo y
efectivo golpe, tanto al espiritu como al intelecto. Permitiendo de esta forma, capturar desde
el primer encuentro con la imagen, un significado, que puede enriquecerse y resignificarse

34 Rodriguez Dieguez, José Luis, op.cit...
35 Idem
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con cada “lectura” sucesiva de la misma, cuestién que parte del poder de impacto de la ima-
gen, que nos hace querer volver sobre ella una y otra vez, para asi, ir desentranando todos
sus posibles significados.
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CAPITULO 2

El nifio y las emociones

El sistema educativo en el mundo, y en el caso particular que nos ocupa, México, lleva afios
conservando una tradicién ya obsoleta, que no atiende a las necesidades reales e integrales
de los nifios en la actualidad.

Atender a todas las dimensiones del individuo es de vital importancia hoy en dia.

La dimensién emocional de los individuos es una que no se puede suprimir, por lo tanto no
puede seguir ignorada por la instituciones, mds en vista de las consecuencias que dejarlas
desatendidas generan; es decir, violencia, bulling, depresion, etc.

Es por esto que mediante este capitulo se buscard ver quien es el nifio, y c6mo se manifiestan
las emociones en él, buscando al final, la integracién de todo esto, en un producto de diseiio
que pueda atender a sus necesidades.

Este tema ya no sélo tiene resonancia en el mundo infantil, puesto que a fin de cuentas, la
caracteristicas fisiolégicas del nifio, los acontecimientos y circunstancias del entorno préxi-
mo que le brindaron modelos de reaccién emocional, y el entorno mediato, son los elementos
determinantes de la conducta de un individuo en edad adulta.

Asi que atender a este tema, es atender a la poblacién en general.

2.1 La infancia

La infancia es una etapa biol6gicamente titil, cuya funcién es la de una adaptacién progresiva
al medio fisico y social; consiste de “(...) una actividad estructuradora continua, partiendo de
un estado de indiferenciacién caética entre el sujeto y el objeto™

Es una etapa de reconocimiento del mundo que nos rodea, y la forma en que éste se organiza.
Es también una etapa de conocimiento de uno mismo y de exploracién y entendimiento de la

1 Piaget, Jean, Psicologia y Pedagogia, Ed. Ariel, 6ta Edicién, Espafia 1977, p.177
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experiencia como seres corpéreos y pensantes.

Los nifios se buscan ubicar en la realidad para asi comprender las cosas. Hay una adaptacién
fisica y mental a las cualidades del entorno. Es la preparacién para nuestra experiencia glo-
bal sobre la tierra, razén por la cual, los patrones de comportamientos establecidos en este
periodo, marcan tan profundamente la edad adulta.

La nifiez es el momento en el que se crean muchas de las primeras, y a futuro més importan-
tes, significaciones del mundo.

En esta etapa no hay nada que determine mads al individuo que los modelos de conducta que
le dan aquellos cercanos a él, en particular sus padres, familia y educadores.

Los nifios son individuos en formacién que aprenderan todo a partir de la observacién y expe-
rimentacién del entorno, y particularmente de los valores (emocionales, morales, culturales)
transmitidos por sus padres o tutores. Para el nifio el mundo es una abstraccién de estimulos
externos, por lo cual basan su visién del mundo en la reaccién que sus cuidadores reflejan
de él, en el mismo.

La experiencia limitada del niio, y su cerebro en desarrollo, hacen que éste ordene su visién
del mundo en pares de contrarios, es decir; en bien y mal, bonito y feo, etc.

Resulta interesante observar la forma en que el mundo actual considera a los nifios como
seres altamente imaginativos, cuando en realidad la amplitud de la imaginacién estd dada
por la cantidad de material del que dispone la mente, la cual es mayor mientras mayor sea la
experiencia humana. En si lo que sucede, es que los adultos tienen mayor capacidad imagi-
nativa, pero son los nifios los que méds se comprometen con ésta, no haciendo la separacién
entre lo real y lo imaginario. Asi la fantasia forma una parte fundamental de la experiencia
del mundo para los nifios, porque representa su experiencia del mundo. Todos los elementos
de la fantasia de un nifio son extraidos de su realidad, que por medio de una combinacién
imaginativa de los mismos, son apropiados como una nueva realidad perteneciente al nifio.

Los nifios aprenden y estructuran la realidad mediante el juego. Por medio de éste, se aco-

modan a la cotidianidad del nifo, aquellas cosas que ya se han asimilado. Es un ejercicio
preparatorio a la realidad.

2.1.1 Aprendizaje y desarrollo
Como ya mencionaba, la infancia es un estado humano en el que el ser humano lleva a cabo
un desarrollo y mdltiples aprendizajes que a la larga lo llevaran a constituirse como un indi-

viduo auténomo.

“(...) educar consiste en introducir al sujeto en un determinado sistema de valores en el que



hay unas reglas del juego, ya sean éstas de cardcter intelectual, social o sentimental. *?

La verdadera educacién consiste en despertar en el nifio aquello que ya tiene en si, ayudarle
a fomentarlo y orientar su desarrollo en una direccién determinada. Para que el aprendizaje
sea efectivo debe de estar en sintonia con las experiencias cotidianas del nifio. Y es que los
conocimientos derivan de la accién.

Dicho esto, la educacién no puede ser sélo una actividad institucional, la educacién inicia
en casa.

La educacién es una actividad bipolar con la intencién de comunicar algo, y que sélo se com-
pleta cuando ese algo es asimilado por parte del alumno, como un aprendizaje.

Toda experiencia necesita una estructuracién de lo real. Es decir que todo dato exterior a los
individuos necesita un terreno de vinculacién con la actividad del sujeto.

En este sentido, los nifios necesitan apropiarse de dichas estructuras mediante la repeticién
(por eso ven las peliculas hasta el cansancio, o observan los libros una y otra vez), reforzando
de esta forma, el significado y el conocimiento, y autenticando la experiencia. Entendiendo
asf la existencia como una secuencia de acciones atadas las unas a las otras de manera inva-
riable, que gozan de cierto grado de previsibilidad.

Segtin la teorfa psicoanalitica, la imaginacién y el asumir papeles son formas de aprendizaje.
También la imitacién es una forma de asumir papeles conductuales. Es por esto que el juego
es una parte tan importante en la estructuracién del mundo, a partir del cual, el nifio muestra
de manera abierta su forma de respuesta social.

Jean Piaget, uno de los principales pedagogos del siglo pasado y con més presencia en el
nuestro, propone que el aprendizaje es un proceso continuo de equilibracién (adaptacion,
asimilacién y acomodacién) que se produce entre el sujeto cognoscente y el objeto por cono-
cer, generando nuevas estructuras.

A continuacién detallaré cada uno de los conceptos desarrollados por la teorfa de Piaget, para
asf aclarar el sentido de sus afirmaciones.

Esquema: Es lo repetible y general de una accién; una actividad operacional reproducible
que se universaliza de tal modo que otros estimulos previos no significativos, son capaces
de suscitarla. Los esquemas son el punto de partida de la teorfa de Piaget. En un inicio, son
comportamientos reflejos, que eventualmente incluyen movimientos voluntarios que con el
tiempo llegan a convertirse principalmente en operaciones mentales. Con el desarrollo sur-
gen nuevos esquemas y los ya existentes de reorganizan de diversos modos.

Estructura: Es el conjunto de respuestas que tiene lugar en el sujeto cognoscente, luego de
que éste ha adquirido ciertos elementos del exterior. Asi, se supone que el aprendizaje estd
dado en la mente de las personas mediante la actividad de las estructuras que es alimentada

2 del Barrio, Marfa Victoria, Emociones Infantiles: evolucién, evaluacién y prevencién, Editorial

Pirdmide, Espafia 2002, p.170

45



46

por los esquemas de accién, es decir, por las regulaciones y coordinaciones de las actividades
del nifio. La estructura no es mds que una integracién equilibrada de esquemas, por lo que
para que el nifio logre el desarrollo de una a otra etapa, tiene que emplear por medio de la
estructura, los esquemas que ya posee.

Organizacion: Es un atributo de la inteligencia y estd formada por las etapas de conocimien-
tos que conducen a conductas diferentes en situaciones especificas. Para Piaget un objeto no
puede ser jamds percibido ni aprendido en si mismo sino a través de las organizaciones de
las acciones del sujeto en cuestién. La funcién de la organizacién permite al sujeto conservar
en sistemas coherentes los flujos de interaccién con el medio.

Asimilacion: La asimilacion se refiere al modo en que un organismo se enfrenta a un estimulo
del entorno en relacién a su modo de organizacién actual.

De manera global se puede decir que asimilar es la accién del organismo de adoptar las
sustancias tomadas del medio ambiente a sus propias estructuras. Es la incorporacién de los
datos de la experiencia en las estructuras innatas del sujeto.

Acomodacion: La acomodacién implica una modificacién de la organizacién actual en res-
puesta a las demandas del medio. Es el proceso mediante el cual el sujeto se ajusta a las con-
diciones externas. La acomodacién es necesaria para poder coordinar los diversos esquemas
de asimilacién.

Adaptacion: La adaptacién estd siempre presente a través de dos elementos bdsicos: la asi-
milacién y la acomodacién. El proceso de adaptacién busca en algin momento la estabilidad
y, en otros, el cambio.

En si, la adaptacién es un atributo de la inteligencia, que es adquirida por la asimilacién
mediante la cual se adquiere nueva informacién y también por la acomodacién mediante la
cual los individuos se ajustan a esa nueva informacién.

Esta permite al sujeto aproximarse y lograr un ajuste dingmico con el medio.

Equilibrio: Es la unidad de organizacién en el sujeto cognoscente. Regula las interacciones
del sujeto con la realidad, ya que sirve como un marco asimilador mediante el cual la nueva
informacién es incorporada en la persona.

El desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio va realizando un equilibrio interno entre
la acomodacién del medio que lo rodea, y la asimilacion de esta misma realidad a sus estruc-
turas. Ningin conocimiento es copia de los real, porque forzosamente incluye un proceso de
asimilacion a estructuras anteriores, es decir una integracién a estructuras previas. De esta
forma, la asimilacién se compone de 2 elementos; lo que se acaba de conocer, y lo que esto
significa en el contexto del ser humano que lo aprendié. Toda asimilacién es una reestructu-
racién o una invencion.



Piaget distingue entre 3 tipos de conocimiento que el individuo puede poseer; el conoci-
miento fisico, que proviene de la observacién e interaccién con el mundo; el conocimiento
l6gico matematico, que es el que surge de la observacion reflexiva del mundo que deriva en
la creacién de conceptos; y el conocimiento social, que nos habla del mundo y las relaciones,
y se basa en un conocimiento arbitrario que viene del consenso social.

La infancia no es un periodo lineal y regular, sino que estd compuesta por etapas en las cua-
les el nifio va modificando su entendimiento y su relacién con el mundo.

En este caso voy a hablar de las particularidades de los nifios en 3 de sus etapas de desarrollo
(hay mds), primero en la etapa preescolar, luego en la etapa escolar primaria, y finalmente en
la etapa escolar media.

La etapa preescolar comprende de los 3 a los 6 afios. Es la primera etapa en la que el nifio
amplia su esfera de convivencia més alld de la familia. Producto de esta ampliacién, es un
momento de afirmacién de sus conocimientos y habilidades.

Predomina adn un pensamiento global y fantasioso. Para el nifio, los conceptos estédn ligados
a sus experiencias y cominmente poco tienen que ver con la realidad de éstas. La magia y la
fantasia surgen de su incapacidad para explicarse el mundo cientificamente y de su escasa
capacidad critica.

La percepcién del mundo en los nifios de esta edad es mayoritariamente subjetiva, y esto no
puede empezar a cambiar hasta que no se desarrollen en él, la capacidad de entender proce-
sos abstractos como son la permanencia de cantidad y la reversibilidad®

La etapa escolar temprana es aquella que va de los 6 a los 9 afios. La etapa escolar se carac-
teriza por el aprendizaje a través de la transmisién de conocimientos. Con respecto al apren-
dizaje, la etapa escolar es una de las més significativas en la vida de una persona.

El nifio es un educando cuyo sistema nervioso atin estd en formacién, su psiquismo en cons-
truccién y su personalidad en desarrollo; es por esto que la educacién en esta etapa es la
que mds puede influir de manera adecuada en la trayectoria de sus capacidades cognitivas,
afectivas, motivacionales y sociales.

El ingreso a la escuela primaria es un importante paso en el desarrollo de la vida social. En
las interacciones cotidianas con otros nifios se crean vinculos emocionales que no sélo sirven
de apoyo, sino que resultan también en un intercambio de aprendizajes.

Con la edad escolar temprana, se inicia la capacitacién para coordinar y dominar movimien-
tos, en particular los precisos, como escribir. El nifio no siempre comprenderd para que es
necesario escribir, ya que es un lenguaje mucho més condicional y abstracto, que “sustituye”
a la reaccién natural y comprensible para él, de la comunicacién hablada.

3 Los nifios creen que por cambiar el contenido de un vaso mas grande a uno mas pequefio, disminuye la
cantidad de agua y viceversa.
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En esta edad se prolonga y se mejora la concentracién, y se inicia con una funcién més es-
tructurada de la memoria.

En esta etapa el nifio ain no tiene una buena capacidad reflexiva de sus vivencias. Sin em-
bargo, hacia los 6 afios ya inicia con intentos propios de explicarse ciertos fenémenos. Para
los 8 afios ya comienzan a aparecer en él las explicaciones cientificas.

Para un nifio pequefio puede ser realidad todo aquello que él desea, y todo aquello que
responda a sus necesidades. Esta actitud cambia paulatinamente durante la edad escolar,
conforme el nifo va descubriendo el mundo de manera més objetiva, desplazando el interés,
de yo hacia el mundo.

De los 2 a los 7-8 aios existe una etapa en el nifio de formacién de las funciones semiética y
simbélica, que le permiten representar objetos o acontecimientos nos perceptibles, evocan-
dolos por medio de simbolos o signos diferenciados.

La etapa escolar media va de los 9 alos 11 o 12 afios. En circunstancias normales de desarro-
llo, aqui se alcanza un grado de perfeccién, armonia interna y unidad, tanto en lo fisico como
en lo psiquico. Se alcanza un dominio perfecto de los movimientos.

Se genera en el nifio una tendencia critica, y el conocimiento estd sentado en la praxis. Los
intereses se vuelven estables.

Surge la necesidad de interpretar de manera adecuada las relaciones causales. La percepcién
estd dominada por el esfuerzo que se hace por lograr clasificaciones y restimenes categéricos.
En esta edad se prepara la primera etapa de independizacién de la familia.

El final de esta etapa marca el inicio de la pubertad, etapa que si bien sigue perteneciendo a
la infancia, ya no es relevante en el desarrollo de esta investigacion.

2.2 Percepcion Visual

La percepcion visual es “la capacidad de reconocer y discriminar estimulos visuales y de
interpretar estos estimulos asocidndolos con experiencias previas™ La percepcién requiere
admitir a los objetos como experiencias ajenas al yo.

La percepcion visual es usada para identificar, clasificar, organizar, almacenar y recordar la
informacién presentada visualmente.

Cada persona responde de manera distinta a los diferentes sistemas de percepcién sensorial,
y basa su experiencia mds fuertemente en alguno de ellos. Aun asf, Getman estima que es
80% de nuestras percepciones son visuales.

En si, la imagen es el resultado de procesos fisicos, quimicos y electromagnéticos

4 Dr. Frostig cita en, Ortiz, Silvia y Marfa Teresa, La percepcién visual en los primeros afios de vida
segtin el programa Frostig, UNAM, 2da edicién, México 1996, 370 pp.



relacionados con la luz, que se perciben a través de la visién. Mediante los procesos percep-
tdales nosotros construimos aquella imagen que se proyecta bidimensionalmente en nuestra
mente, y la volvemos a la tercera dimensién.

La lectura visual por condicionamiento formal estd dada por contraste visual en tamaiio, tono,
forma o direccién. El contraste genera una lectura clara, ya que sabemos que elemento ver
primero.

El formato determina la ubicacién de los elementos en el espacio. Dependiendo de donde
se encuentran situados los elementos, el mensaje que se transmite es distinto y provoca una
experiencia sensible diferente. Estas diferencias estdn dadas por el tamafio de la forma o
formato, y la ubicacién.

En Alemania, a principios del s.XX se desarroll6 la Teoria Gestalt, la cual hace todo un
estudio sobre la manera en que nuestro cerebro, valiéndose de los ojos y la memoria, entre
otras cosas, configura la imagen. Esta teoria nos muestra un terreno comin con respecto a
todos los seres humanos (siempre y cuando no sufran de enfermedades o dafios cerebrales).
Estas leyes son 11, y a continuacién haré mencién de éstas junto con una pequefia explica-
cién de lo que plantea cada una.

Ley Dialéctica: Toda forma se desprende sobre un fondo al que se opone. Es la mirada quien
decide si x elemento del campo visual pertenece a la forma o al fondo.

Ley de Contraste: Una forma es tanto mejor percibida en la medida en que el contraste entre
la forma y el fondo sea mas grande.

Ley de Cierre: Tanto mejor serd una forma, cuanto més cerrado esté su contorno.

Ley de Complecién: Si un contorno no estd completamente cerrado, el espiritu tiende a cerrar
este contorno incluyendo alli los elementos que son més faciles de incluir en la forma.

Nocién de Pregnancia: La pregnancia es la cualidad que caracteriza la fuerza de la forma, y
por lo tanto la facilidad con que ésta serd reconocida. La pregnancia resulta en un recorrido
visual congruente.

Principio de Invarianza Topolégica: Una forma resiste a la deformacién que se le aplica y lo
hace de manera tanto mejor cuanto mayor sea su pregnancia.

Principio de Enmascaramiento: Una forma resiste a las perturbaciones(ruido) a las que estd
sometida. Esta resistencia serd mayor si la pregnancia de la imagen es mds grande.

Principio de Birkhoff: Una forma serd tanto mds pregnante cuanto mayor sea el nimero de
ejes que posee.
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Principio de Proximidad: Los elementos del campo perceptivo que estédn aislados tienden a
ser considerados como grupos o como formas secundarias a la forma principal.

Principio de Memoria: Dice que las formas son mejor percibidas por un organismo mientras
mayor sea el nimero de veces que hayan sido presentadas a este mismo organismo en el
pasado.

Principio de Jerarquizacién: Una forma compleja serd tanto més pregnante, en cuanto la
percepcién esté mejor orientada de los principal a lo accesorio, es decir, que sus partes estén
mejor jerarquizadas.

Las imédgenes corroboran algo que ya se sabe, y todo cuanto reclaman de su receptor es que
confirme una vez mds su adhesién a unas nociones ampliamente compartidas y socialmente
aceptadas.

“Todo acto perceptual es una elaboracién o creacién de la realidad, basada en informacién
importante pasada y presente de que dispone el organismo™ Entonces, los significados estdn
en las personas y no en los mensajes, resultado de lo cual, las verdades mds inmutables tienen
diferentes significados para cada persona. “(...) ideas are mantained not in the vacuum of the
abstract but through their active use: values exist not in the things but in their transference.”®
La percepcion estd dictada por expectativas y comparaciones.

Todo conocimiento involucra la percepcién, ya que los objetos de percepciones presentes
y pasadas son materiales bdsicos para la construccién del pensamiento. Asi, todo se podria
resumir en que; memoria + percepcién = conceptos.

2.2.1 Percepcion en los ninos
La percepcién es un proceso fuertemente emotivo, mds atin en los nifios.

Un bebé usa su destreza de andlisis visual para reconocer caras y objetos que se encuentran
en su entorno.

Un preescolar usa estas destrezas para desarrollar comprensién de las relaciones de las for-
mas y los simbolos abstractos.

Un nifio en edad escolar usa sus habilidades para descifrar palabras, resolver rompecabezas
y entender conceptos matemadticos.

Estas destrezas son parte de una base cognitiva que permite al nifio desarrollar estrategias
organizativas y ampliar el alcance de su comprensién conceptual.

5 Rodriguez Diéguez, José Luis, op.cit...

6 Williamson, cita en, Forrester, Michael, op.cit..., p.121



Las dreas principales de las habilidades perceptivas son las siguientes:
Coordinacién motora de los ojos: Trata de coordinar la visién con el movimiento.

Discriminacién visual: Implica la capacidad para determinar las caracteristicas exactas de
una forma comparada con otras de caracteristicas similares.

Memoria visual: Es la habilidad de recordar las caracteristicas completas de una forma, la
cual fue observada por un periodo de 4 6 5 segundos.

Relacién visual espacial: Se refiere a la capacidad de entender la relacién que tiene un objeto
con respecto a otros objetos, y con respecto al observador.

La capacidad para percibir adecuadamente dibujos y simbolos en una bidimensién, solamen-
te viene dada luego de que el nifio aprendié a percibir los objetos y su relacién reciproca en
el espacio tridimensional.

Constancia de formas: Es la conciencia del mundo en forma estable. Implica el identificar
una figura con la misma forma sin importar tamafio, color o posicién. Esta estabilidad sélo se
alcanza cuando hemos conocido los objetos realmente, es decir, fisicamente.

Memoria visual secuencial: Implica el recordar la secuencia de los estimulos presentados.
Ayuda a deletrear una palabra o un nimero telefénico.

Figura-fondo: Es hacer una distincién, donde la figura es aquella parte del campo de percep-
cién en que estd centrada nuestra atencién, y que cuando nuestra atencién cambia a cual-
quier otra cosa, lo que antes era la figura ahora viene a ser el fondo.

Cierre visual: Implica la habilidad para identificar figuras incompletas, para llenar el vacio y
entender a la figura como un todo.

El desarrollo méximo de las capacidades perceptivas se produce entre los 3 y los 7 afios. Sin
embargo existen factores tanto fisiolégicos como psicolégicos, que pueden generar un retraso

en el desarrollo de dichas habilidades.

Al seguir el desarrollo de las imdgenes mentales en los nifios, se comprueba que en los ni-
veles preoperatorios, la imagen sigue siendo sorprendentemente estdtica y reproductora, sin
posibilidad de anticipar los movimientos o el resultado de las transformaciones. La evolucién
de las imédgenes mentales necesita de la intervencién de ayudas exteriores de naturaleza
operativa.

El campo de percepcién 6ptica del nifio pequefio, es un campo total, no fragmentado ain en
sus detalles, cuyos contenidos y formas expresivas impresionan afectivamente a los nifios.
Con el tiempo se comienza a hacer esa diferenciacién del mundo visual necesaria para in-

51



52

teractuar en él. Hecho que desemboca en la integracién del nifio a una circunstancia social
y relativamente aut6noma, que viene dada por el ingreso a la escuela primaria. En la etapa
preescolar un conjunto se caracteriza més por su color que por su forma.

El pensamiento de los nifios no categoriza los objetos ni los conceptos de la misma forma que
los adultos. Las concepciones de los nifios generalmente son mucho mas estrechas que las de
sus mayores, aunque en ocasiones son mucho més amplias. Por decirlo de alguna forma, en
la cabeza infantil, no existen atn las categorias semédnticas.

Esto vuelve a los conceptos cosas muy subjetivas, y por lo tanto variables de nifio a nifio. Los
pequefios definen, dando ejemplos o describiendo lo que las cosas hacen. También infieren
el concepto de “relacién” en el manejo practico de los objetos.

Todo esto se transforma poco a poco en la etapa escolar, en la que los nifios vuelcan su aten-
cion del yo hacia los objetos, es decir, se objetiviza su mundo. Esto les permite poner de
acuerdo sus percepciones con el mundo real, rompiendo con la relacién meramente afectiva
que el nifo solia tener con el mundo.

En la edad escolar, se sustituye el espacio de accién del nifio, por el espacio visual. Es decir,
en etapas anteriores, el entendimiento del espacio por parte del nifo estd atado a la forma en
que el nifo se desplaza corpéreamente por el mundo, lo que hace que todo sea subjetivo. En
la etapa escolar, la percepcion se vuelve detallada y analitica.

En la nifiez, nos encontramos con una etapa de construccién del sentido y del significado,
por lo que las percepciones elaboradas durante la infancia, serdn las que nos acompafien y
completen en todos los procesos perceptivos de las etapas posteriores de nuestra vida.

2.3 Las emociones

La mayor parte de los estudiosos coinciden al afirmar que las emociones constituyen un sis-
tema primario de comunicacion.

Las emociones surgen en el transcurso de la accién humana, especialmente en la interaccién in-
terpersonal; son esenciales a la hora de aprender la totalidad del funcionamiento humano, ya que
son reacciones complejas, integradoras, con base biolégica, de nuestras percepciones de nosotros
mismos y del mundo. Integran lo social y lo biolégico, asf como lo cognitivo, lo motivacional, lo

fisiol6gico en una sola respuesta compleja que sintetiza varios niveles de procesamiento.’

La emocién es “una reaccién que da lugar a un determinado estado de corta duracién, elici-
tado por estimulacién relevante y acompafiado de alteraciones orgdnicas.”
Segtin la teoria evolutiva de Darwin, la funcién fundamental de las emociones, es asegurar

7 Liccioni, Edith y Soto, Luisa, Psicopedagogia de las emociones, Revista Ciencias de la Educacién,

Afio 3, Vol. 2, No. 22, Julio-Diciembre 2003, p.10
8 del Barrio, Marfa Victoria, op.cit..., p.21



la supervivencia del organismo. Segtin Lluch son la manifestacién psicolégica de nuestros
instintos.
Las emociones interpretan las situaciones y orientan el comportamiento.

Dentro de las emociones distinguimos 3 componentes. El primero es el cognitivo que es lo
que hace identificar al impulso y convertirlo en emocién, el segundo es el fisiolgico que re-
presenta todos los cambios que se puedan gestar en nuestro cuerpo como sudoracién, latidos
rapidos, etc; y el tercero es el motor que es el que nos lleva a tener una reaccién.

Existen elicitadores tanto internos como externos de las emociones.

Con el desarrollo de los individuos, estos generan “estilos afectivos”, es decir, formas esta-
bles de responder a las situaciones. Todo esto, crea un problema, puesto que ya no se estd
reaccionando a los estimulos, sino que realmente se estd respondiendo a una costumbre.

Existen multiples clasificaciones de los distintos tipos de emociones que existen. Sin embar-
go un punto de encuentro que hay entre dichas clasificaciones, es el que divide a las emocio-
nes en positivas y negativas.

Aquf haremos uso de la clasificacién de Marfa del Pilar Alvarez Sandonis® que nos habla de
4 emociones bésicas; el miedo, la ira, la tristeza y la alegria.

El miedo es una emocién negativa que se da ante estimulos considerados como amenazantes
para el sujeto. Es un sistema de deteccion de peligro, que produce respuestas que maximizan
la probabilidad de sobrevivir a las situaciones peligrosas, del modo mas beneficioso. Se con-
sidera como el comienzo de la vivencia de todas las emociones negativas.

La ira es una emocién proveniente de la frustracién. También es una emocién que le hace
posible al ser humano, evolucionar y crecer, tanto internamente como externamente. Hay que
tener cuidado con la ira ya que es el primer paso en la escalada hacia la agresién, que es un
mecanismo de respuesta ante el peligro y la superacién de dificultades.

La tristeza es la emocién de la pérdida, que desencadena en nosotros una respuesta que nos
mueve con la intencién personal de llenar el vacio surgido. Es una emocién que tiende a es-
tar centrada en el yo. Generalmente viene acompafiada de la creencia de que va a durar por
siempre. El llanto es vital en la expresion de esta emocion.

La alegria es la emocién relacionada con la sensacion de satisfaccion en el aqui y el ahora.

En sf hay que considerar que aunque exista una distincién entre emociones positivas y ne-
gativas, las segundas no necesariamente tienen una mala connotacién, puesto que general-
mente llevan a una superacién del individuo, ademés de la funcién de supervivencia que
han cumplido a lo largo de la evolucién humana. El problema viene dado por los modos de
reaccionar que estos generan cuando se vuelvan parte de nuestros estilos afectivos, y es ahi
donde se tiene que intervenir mediante la Educacién Emocional.

O  Alvarez Sandonis, Marfa del Pilar, Ensefiando a expresar la ira, Editorial Pirdmide, Espafia 2010, 227
pPp-
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Freud estima que las emociones son el centro creativo que dirige la vida de los hombres,
y que en consecuencias los fenémenos y patrones afectivos determinan profundamente la
conducta humana.

2.3.1 Emociones infantiles

“La vida emocional de un nifio, es la base de su inteleccién del mundo”!”

En los nifios las vivencias y las experiencias son mds limitadas, por lo que la expresién emo-
cional suele ser mds natural y espontdnea. En ellos, las emociones estédn en estado puro, muy
poco mediatizadas por el mundo intelectual y el mundo social. Conforme la edad y gracias
a la experiencia los individuos nos vamos haciendo de modelos adquiridos, y herramientas
propias para mostrar y afrontar las emociones.

Las bases de una buena educacién sentimental se establecen en los primero 3 afios de vida.
Si bien todo ser humano tiene un carécter, la parte mds fuerte de la expresién emocional
en los seres humanos es la que se aprende de los padres en los primeros afios de vida. “El
aprendizaje en los niflos otorga una relevancia especial a las primeras veces que experimenta
cualquier cosa, ofreciéndoles un modelo de “como son las cosas”, y el nifio aprende de esta
experiencia™!.

Entonces los padres funcionan como modelos de conducta. El nifio en evolucién necesita un
guia que le posibilite crecer con seguridad, teniendo una referencia clara y honesta que le
permita fijarse en como actuar.

La aceptacién y el reconocimiento por parte de los adultos del sentimiento del nifio es de vital
importancia en el desarrollo de las emociones de los menores. Asi, la forma en que aquellos
que los rodean, reaccionan ante las expresiones emocionales del niiio, hacen que éste apren-
da a incorporar las emociones y sus respectivas expresiones a su vida cotidiana.

En este aspecto, el amor es el ingrediente secreto en el acompafnamiento emocional de todo
nifio, puesto que hay una necesidad de éste en el sentido de la supervivencia. El amor y la
alegria son los motores fundamentales de la conducta constructiva en el nifios.

Parte de la educacion y el acompafiamiento emocional para nifios, es hacer que mediante el
lenguaje ellos se vayan haciendo conscientes de que es lo que sienten y cual es el motivo
de esto. Los nifos necesitan ponerle nombre a sus emociones ya que posibilitando que ellos
expresen sus sentimientos, les estamos ayudando a aceptar sus emociones y a desarrollar un
mejor aprendizaje en la canalizacién de las mismas.

Y es que muchas veces, los nifios al no entender del todo la naturaleza de lo que estan sin-
tiendo, sustituyen emociones complejas con aquellas emociones que mejor entienden. Esto

10  del Barrio, Marfa Victoria, op.cit..., p.173

11 Chias Macarena y Zurita José, EmocionArte con los nifios (el Arte de acompanar a los nifios en su
emocion), Editorial Desclée De Brouwer, Espaiia 2009, p.28



puede llegar a desconcertar al adulto, quien no encuentra relacién directa con lo que el nifio
estd exteriorizando.

Es necesario atender a esto, también, en vista de los efectos colaterales que hay de una in-
adecuada expresion de las emociones en los nifios, como lo son la agresividad, la vergiienza,
la timidez, etc.

En los nifios la agresividad es muy comtin ya que carecen de otras estructuras de acomoda-
ci6én emocional. Pero estd comprobado que cuando se les ensefia, los nifios aprenden ense-
guida a usar el lenguaje emocional, logrando sustituir conductas expansivas.

Es importante mencionar que muchos expertos consideran que las emociones bdsicas en ni-
flos, aparecen atin cuando ellos no han hecho un autorreconocimiento de éstas. Es decir, las
emociones aparecen desde la primera infancia.

El espectro emocional de los nifios se ve ampliado conforme estos crecen. Hacia los 4 afios
los pequefios ya tienen claro, que fue lo que desencadené alguna emocién dada en ellos y
cual fue el estado que ésta gener6 a posteriori. Esto tanto en ellos como en seres ajenos.

El desarrollo emocional comprende desde el nacimiento hasta los 6 6 7 afios de edad. Para
los 12 afios, la conceptualizacién y el manejo de los emociones ya son similares a la de los
adultos.

2.3.2 Educacion y manejo emocional

“La educacién emocional no es un invento tan moderno como parece. Sécrates, Platén, Aris-
tételes, Epicura, Epicteto o Séneca, fueron educadores de los sentimientos.”"?

Lo que distingue a la educacién emocional que estos grandes fil6sofos daban, a la que existe
hoy en dia, es que su marco de acercamiento principal, era el de la ética, y no el de la psi-
cologia.

A este respecto, José Antonio Marina Torres, dice que con la postura psicolégica, se aleja a
las emociones de la responsabilidad, por cual, lo que hay que hacer, es apuntar a los senti-

mientos a través de la ética, para lograr una educacién de las virtudes.

“El correcto desarrollo emocional supone la toma de conciencia de los propios sentimientos,

el contacto permanente con los mismos, y la posibilidad de proyectarlos hacia los dem4s™".

Para Bisquerra, la Educacién Emocional es;

Un proceso continuo y permanente que pretende potenciar el desarrollo emocional como com-
plemento indispensable del desarrollo cognitivo, constituyendo ambos los elementos esenciales
del desarrollo de la personalidad integral. Para ello se propone el desarrollo de conocimientos y

12 Revista Interuniversitaria de Formacién del Profesorado, Voltimen 19, Niimero 3, Zaragoza 2005,

p- 32
13 Chias Macarena y Zurita José, op.cit..., p.25
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habilidades sobre las emociones con el objeto de capacitar al individuo para afrontar mejor los
retos que se plantean en la vida cotidiana. Todo ellos tiene como finalidad aumentar el bienestar

personal y social '

Lograr la adecuacién entre lo que le sucede a un sujeto, y la respuesta emocional correspon-
diente, es la meta de una verdadera educacién emocional. Ofreciéndole asi, estrategias de
comportamiento y ddndole confianza al individuo, para de esa forma, acercar el sentimiento
a la accion correcta.

Todas las emociones, hasta las negativas, tienen una funcién beneficial detrds de las mismas.
Mediante el reencuadre de un problema se pretende que el sujeto acepte los aspectos legiti-
mos que esconde su problema. Esto quiere decir que las emociones deben de ser expresadas
o encausadas correctamente, puesto que cuando no se hace esto, surgen las connotaciones
malas de ciertas emociones que dan lugar a una gran variedad de problemas personales y
sociales.

Segtin Mayer y Salovey', los primeros en trabajar con un modelo de Inteligencia Emocional,
las competencias que la comprenden son 4, y son las siguientes:

1)Regulacion de emociones.

-Habilidad para estar abiertos tanto a estados emocionales positivos como negativos.
-Habilidad para reflexionar sobre la utilidad de las emociones y determinar la utilidad de la
informacién que ofrecen.

-Habilidad para vigilar reflexivamente las emociones personales y ajenas, y reconocer su
influencia.

-Habilidad para regular nuestras emociones y las ajenas, sin minimizarlas o exagerarlas.

2) Comprensién y andlisis de las emociones: Conocimiento Emocional.

-Habilidad para designar las distintas emociones y reconocer la relacién entre la palabra y el
sentido real de la emocién.

-Habilidad para entender las emociones y las distintas situaciones a las que obedecen.
-Habilidad para comprender emociones complejas, o sentimientos simultdneos de amor y
odio.

-Habilidad para reconocer las transiciones de unos estados emocionales a otros.

3) La emocién facilitadora del pensamiento.

-Las emociones facilitan el pensamiento al dirigir la atencién a la informacién importante.
-Las emociones pueden ser una ayuda al facilitar la formacién de un juicio y recuerdo con
respecto a éstas.

-Las variaciones emocionales cambian la perspectiva, fomentando la consideracién de

14 Revista Interuniversitaria de Formacién del Profesorado, op.eit..., p.156

15 idem



miltiples puntos de vista.
-Los diferentes estados emocionales favorecen acercamientos especificos a los problemas.

4) Percepcion, evaluacion y expresion de las emociones.

-Habilidad para identificar nuestras propias emociones.

-Habilidad para identificar emociones en otras personas o tipos de expresiones, como son
musica, arte, cine, etc.

-Habilidad para expresar correctamente nuestros sentimientos y las necesidades asociadas
a los mismos.

-Habilidad para discriminar entre expresiones emocionales honestas y deshonestas.

Maria Victoria del Barrio' sefiala 11 intereses de la educacién emocional en nifios. Estos son
los siguientes:

1) El control de los estados de activacién emocional.
2) Lograr incrementar el autoestima y la autoeficacia.
3) Mejorar las habilidades sociales.

4) Elevar el umbral de frustraciéon.

Ul

)
)
)
)
) Lograr una expresién adecuada de los sentimientos.

6) Llevar a una aceptacién de las condiciones personales.
7) Disfrutar de las circunstancias.

8) Enseiiar a dilatar el tiempo de gratificacion.

9) Promocionar el conocimiento de si mismo.

10) Incrementar la atencién hacia los otros.

11) Permitir la busqueda activa de actividades gratificantes.

A estos intereses, se pueden agregar algunas funciones de la educacién emocional, mencio-
nadas por Mayer y Salovey. Estas son:

-Potenciar actitudes de tolerancia, respeto y prosocialidad.

-Potenciar la capacidad de esfuerzo y motivacién ante el trabajo.

-Desarrollar la capacidad de relacionarse con uno mismo y con los otros, de manera satisfac-
toria para uno y para los demas.

Asi, las caracteristicas que apoyan la construccién de la inteligencia emocional, tienen mas
que ver con la capacidad para motivarse a si mismo; con las expectativas que se poseen; con
la autorregulacién de los impulsos, y con el saber que esperar.

La educacién emocional es una cuestién fuertemente cultural. Inicia primero en la infancia
como una especie de retroalimentacién entre padre e hijos.
Esta forma de educacién emocional se da como una ensefianza activa por parte de los padres,

16 del Barrio, Marfa Victoria, op.cit...
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pero mayoritariamente es un aprendizaje transmitido a partir de la accién. Es decir, los ni-
flos imitan los modelos de conducta de sus padres, aprendiendo cuando es bueno expresar
una emocién y cé6mo, o cuando inhibirla. En este proceso el nifio también se refleja en las
reacciones de sus padres, ante sus respuestas emocionales, lo que le ensefia cuando y en que
situaciones estd bien o mal, una reaccién emocional dada.

Hay que mantener en mente, que en los primeros afios de vida, prevalece la accién, sobre
el contenido verbal, por lo que para que la educacién sea efectiva “hay que predicar con el
ejemplo” y mantener una congruencia entre el discurso y la accién.

Se debe de tomar en cuenta el modelo que el adulto pone frente al nifio dia con dia, en el que
las emociones sean vividas, respetadas y acogidas en su amplitud.

La cuestién de la educacién emocional transmitida de padres a hijos se vuelve un tema com-
plicado, puesto que la cercania afectiva en la solucién de conflictos, hace que se pierda la
perspectiva. Esto pone de relieve la importancia de herramientas externas en las primeras
etapas de educacién emocional.

El ser humano no nace con la capacidad de regular sus respuestas emocionales, sino que
como ya menciondbamos, las desarrolla como un reflejo de lo que ve en su casa. A su vez,
“(...) cada niicleo cultural potencia unas emociones e inhibe otras, en funcién de lo que cada
sociedad concreta, en la que cada sujeto vive, cree que es ttil.”"”

Esto significa que las emociones tienen que ser conducidas y expresadas de manera adapta-
tiva a la situacién, la sociedad, la época, etc.

2.4 El nifio y la imagen

Los nifios asimilan las imdgenes integrandolas a su existencia del mundo. “El nifio supone
que sus relaciones con el mundo inanimado son exactamente iguales que las que tiene en el
mundo animado de las personas.”® De esta forma, el nifio tiene una relacién tan intima con
la magia, como lo tiene con el mundo que lo rodea. Asf, gracias a ilustraciones, animaciones
y peliculas, el nifio ve ampliado su entorno.

La imagen da soporte a la fantasia, permitiendo hacer de ésta un terreno comiin a los seres
humanos, un saber colectivo.

Segtin Lacan' cuando un individuo ve su imagen en el espejo se logra, mediante la imagen
reflejada en éste, la separacion entre el yo y la otredad. Por lo que en el nifio la imagen es un
medio de construccién y reafirmacién de su sentido de identidad.

Esto implica también, que en las construcciones graficas hechas para un nifio, al atender al
contexto real en el que éste vive, se puede contribuir al desarrollo de su personalidad.

17  ibidem, p.42
18  Bettelheim, Bruno, Psicoanilisis de los cuentos de hadas, Editorial Critica, México 1988, p.66

19  Forrester, Michael, op.cit...



En la actualidad la imagen ya no es un producto de condescendencia ante la incapacidad del
nifio para entender en su totalidad, la abstraccién que le resulta la palabra escrita. Es por el
contrario, una forma de hacer al nifio participe del mundo y de su modo de funcionar.

No obstante, el infante se relaciona de manera distinta con ciertas imdgenes, puesto que
generalmente éstas estdn compuestas por sistemas de simbolos que no las hacen 100% ac-
cesibles a ellos. Por ejemplo, en el mundo de la comunicacién de masas, hay muchas posi-
bilidades de informacién, que en muchos casos, los nifios no saben gestionar correctamente.
Por eso, hay que mantener las imdgenes sencillas en cuanto a su contenido de simbolos, e
irlos introduciendo y aumentando con el tiempo, mientras su familiaridad con los soportes
graficos sean mayores. De otra forma, se logra transmitir una estética de la imagen, que im-
pacta y a veces hasta maravilla, pero no un mensaje.

Los nifios se relacionan un poco con la imagen, de la misma forma en que lo hacian los hom-
bres primitivos. De hecho, se podrian establecer paralelismos entre ambos, como estadios
primarios de la vida humana.

Una de las primeras formas de relacién del nifio con la imagen, es mediante el dibujo. Este
sirve como herramienta proyectiva de la psiqué del nifo, asi como forma de desarrollo de su
destreza motora.

Los nifos en sus dibujos se interesan y se centran en aquellos elementos que a ellos les re-
sultan importantes de cierta persona u objeto.

Con la expresién gréfica en los nifios, surge un sentido de capacidad. Como observador de un
dibujo infantil, hay que atender, ademas de la posible belleza contenida; a la expresion del
estado interior del nifio, quien comunica mucho mediante ésta precaria forma de expresién
gréfica.
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CAPITULO 3

El libro ilustrado

Para la sociedad en la que nos desarrollamos hoy en dia, el libro ilustrado parece un producto
obvio en su vertiente infantil, sin embargo el bagaje histérico que se carga con cada libro
ilustrado, sencillamente por el uso del libro como soporte de la comunicacién, es inmenso y
trasciende por mucho al mundo de las publicaciones infantiles.

El libro en si, determinaré la lectura que se le dard a cualquier imagen contenida en él, por
sus implicaciones como producto gnoseoldgico. Esto quiere decir, que el significado de una
ilustracion se modifica simplemente por el hecho de aparecer en un libro y no en una revista,
independientemente del caracter de cada uno de estos. Como bien dijo ya McLuhan, el medio
es el mensaje.

3.1 El libro

Un libro es a su vez, objeto material, y contenedor de las ideas y del saber humano.

Viendo mads alld de la obviedad a la que el libro es victima en nuestra sociedad, éste repre-
senta una de las formas mds importantes e interesantes de creacién humana, que refleja en
su existencia misma una importancia filoséfica que trasciende al contenido de sus palabras.

El libro es por excelencia el soporte de la ilustracién, que determiné en muchos casos la
diferencia entre “arte” e ilustracién, cuando ambas compartian temdticas.

El libro es, un simbolo palpable de sucesivas y nuevas visiones del mundo, por lo que es en
gran medida responsable del pensamiento de las sociedades, en su porcién letrada.

La pégina del libro ha dado vida, desde su propia configuracién visual, a una representacién
del mundo que ha servido de constante alimento a nuestra cotidianeidad. No obstante, cabe
remarcar que el libro representa un cosmos renovable, ya que los conocimientos plasmados
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Fig.25 “Libro de horas”, Geoffroy Tory, 1531.
Fig.26 Impresion Geoffry Tory

ahi, un dia verdad absoluta del mundo, pueden ser refutados y sustituidos al dia siguiente,
gracias a los avances en la ciencia y en el pensamiento humano, con la simple publicacién de
un nuevo libro. El libro transforma el mundo gnoseolégico de manera constante, mediante la
transposicién de conocimientos que se publican a través de él, y que se renuevan conforme
el conocimiento avanza.

“Si cada libro representa una lectura o una interpretacién de la realidad, la biblioteca, o el
propio mercado librero, se levantan sobre un modelo del universo, como obra inacabada y
abierta™!

Con la invencién de la imprenta, la mds importante de todas en lo que al libro respecta, se
logré desplazar el monopolio de produccién de libros mantenido por los monasterios durante
siglos. Esto dio una libertad que permitié retomar obras bdsicas de las culturas cldsicas, que
durante la Edad Media habian sido censuradas por la iglesia.

Posteriormente, es gracias a la Reforma de Lutero que se produce una primera democratiza-
cion del libro.

Hacia finales del s.XV, la estructura fisica y conceptual del libro se modifica profundamente.
En 1531, Geoffrey Tory es uno de los primeros en buscar en el libro un todo estético, introdu-
ciendo a la representacion de textos la idea de los acentos, apéstrofes y signos de puntuacién.

Para todo verdadero lector, la pdgina del libro no es una superficie inerte, sino un campo de
accion.

Guiseppe Pellitteri, dice que la unidad minima de percepcién de libro no es la pédgina sola,
sino la doble pagina que el libro ofrece a la visién.

Esta regla refuerza el concepto de lectura como experiencia global: abrir un libro se convierte

1 Martinez Moro, Juan, op.cit..., p.108



en un acto ritual que nos coloca de inmediato al borde de
una aventura®. La pédgina ofrece con su marco perfecta-
mente delimitado un conocimiento organizado en funcién
de un preciso orden visual “(...) la inmaculada blancura
del recuadro de papel que enmarca las negras filas de li-
neas no es solamente el soporte matérico sobre el que se
extienden las palabras impresas, el donde inerte del que
germinan los caracteres tipogréficos, sino que también el
contorno que, aislando las escritura, transforma la lectura
en una experiencia interior.”

La geometria que establece la forma de la tipografia, con-
fiere a la escritura un cardcter visual. Las letras tienen
propia y originaria vocacién de imdgenes, que a través de
la secuencia alfabética muestra la posibilidad de hacer
coincidir la funcionalidad con la expresividad.

En el medievo, la estructura del mundo se desentrafié bajo
la pluma de los amanuenses siguiendo esquemas arquitec-
ténicos: los bloques de texto escrito y su integracién visual
formaron columnas, capiteles, cornisas, vacios y llenos; el
entrecruzamiento de la escritura e imdgenes se expandié
sobre la superficie de la pdgina creando un tnico bloque
comunicativo, en el que la confluencia de la percepcién y
comprension, visién y lectura, palabra y cosa, presuponia
una visién sintética y una inteligencia analitica. Con di-
cha estructuracion del texto, que representa una laboriosa
arquitectura intelectual, se intuyen nuevos conocimientos
a través de cambios en el disefio de la escritura, la compo-
sicién de las lineas y de los pdrrafos.

Luego de 1950 el Movimiento Moderno a partir de la ar-
quitectura y el disefo industrial, eleva y renueva el disefio
de libros a su cultura visual. Tanto el ideal democrético de
la Bauhaus, como el espiritu revolucionario del construc-
tivismo ruso hallaron en la moderna estructura modular
del impreso la representaciéon de un orden visual, antes
que de representacién semédntica.

Los nuevos métodos de reproduccién, dieron lugar a un
crecimiento impresionante y exponencial de la industria

2 Vitta, Maurizio, op.cit.... p.286
3 ldem

Fig.27 Amanuense en su taller
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librera. Ast, todo lo que tiene que saberse, o que quiere ex-
ponerse a las masas, puede encontrarse en un libro, cuyo ac-
ceso se ha vuelto facil y popular.

Las redes y las tecnologias digitales son el dltimo estadio,
donde el libro, al perder su corporeidad, es accesible a cual-
quiera con una computadora.

3.1.1 El libro ilustrado

En el libro ilustrado participan 2 canales de comunicacién
en una tnica experiencia. La relacién imagen-texto dada en
este soporte resulta en una metéfora integral del mundo. Es
la belleza de “(...) como un arte puede responder a una ima-
gen evocada por otro arte (...)"*

“El fenémeno del libro ilustrado es el de una obra total y ge-
nuina, derivada de una auténtica necesidad de expresar con
mayor intensidad un motivo estético o una idea del conoci-
miento, y no como una mera suma, o enlace ortopédico entre
las artes y los medios.”

El verdadero libro ilustrado es una optimizacién de los re-
cursos comunicativos y expresivos, donde la ilustracién no
resulta de una simple traduccién visual de la idea, sino que
es una parte viva e insustituible de la argumentacién, de im-
portancia igual a la palabra. A su vez, la funcién descriptiva
del texto literario se vuelve indisociable de la imagen , ya que
como representacion de cosas existentes, incide precisamen-
te en la representacion visual (en este caso imaginaria).

El libro ilustrado se permite una dualidad, por medio de la
cual el espectador puede explorar la imagen tanto como su
imaginacién lo permita, sin perder el sentido global del men-
saje, que se sustenta en el mensaje verbal.

El libro se ofrece al lector como un espacio tnico y propio,
donde descansar del mundo para viajar a otro. Las imédgenes
transforman al libro en un pasaje abierto de par en par al

4 Martinez Moro, Juan, op. cit..., p.102
5 ldem
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mundo, en una ventana que permite la observacién directa de las cosas sin el peligro que
algunas de éstas puedan representar.

La ilustracién del libro no debe ser entendida como una consecuencia del texto sino como
parte de un binomio que da lugar a un entendimiento estético integral.

El libro ilustrado es primero que nada entendido como un producto y una unidad visual. La
escritura es la composicién de una imagen antes que de una idea; la pagina es contemplada
antes que leida. Asi, toda escritura o tipografia tiene una estética, ademéas de ser la traduc-
cién visual de un pensamiento.

Desde sus inicios el libro se consideré no sélo como un producto de difusién, sino como un
producto estético, que mientras mds profusién de ilustraciones y decoraciones tuviera, mds
valor tenfa. En este sentido, la ilustracién resulta también un lugar de descanso dentro del
cansado recorrido que es la abstraccién de las palabras en una lectura.

El esplendor y el lugar que el libro ilustrado ha jugado en la sociedad a lo largo de la histo-
ria, se muestra en un mito medieval que cuenta, que cuando existia un prodigioso ilustrador/
escriba irlandés,® a su muerte se conservaba su mano, considerdndola capaz de realizar toda
clase de milagros.

El lugar de la imagen en el binomio verbo-icénico, que perdié su importancia cuando al con-
siderar a la imagen como algo primitivo, hace que se ratifique el predominio del pensamiento
sobre la percepcion, llevé que en la actualidad la verdadera industria del libro ilustrado esté
en la de la literatura infantil. Lo curioso es que histéricamente el cuento ilustrado para nifios
no se inicia hasta ya entrados los siglos.

En México, hacia 1900 se reconoce la labor de la ilustracién en los libros para nifios, pero no
se difunde mucho debido a los altos costos.

3.2 El cuento

El cuento es una forma humana de expresién escrita representada por una narracién breve,
que parte de la nocién de limites. Julio Cortazar, quien pone hincapié en los limites del cuen-
to dice que “(...) el cuento contemporéneo se propone como una maquina infalible destinada
a cumplir su misién narrativa con la mdxima economfa de medios (...)”"

Esta economia se ve reflejada tanto en los personajes, como en los escenarios, pero nunca en
el lenguaje. Aunque el cuento sea sintético por excelencia, esto no significa que comprometa
la riqueza de su significacién.

6 Enla Edad Media, los monasterios irlandeses eran los méximos exponentes de la tradicién de manuscritos
en toda Europa.

7__http://www.ciudadseva.com/textos/teoria/opin/cortaz2.him
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Un cuento tiene 3 partes; introduccién, nudo y desenlace. La introduccién es la presentacién
de los personajes, sus propésitos y el ambiente de la historia; luego el nudo es un quiebre con
lo que habia sido planteado en la introduccién, es un conflicto o problema que generalmente
es la parte mds interesante de la narracién; finalmente el desenlace, es la respuesta al pro-
blema planteado por el nudo, y el final de la narracién.

Aunque generalmente un cuento sigue el orden anterior, sus partes pueden encontrarse en
desorden dentro de multiples narraciones.

Inicialmente el cuento surge como parte de las tradicién oral, hasta que la escritura hace po-
sible su perpetuacién a través del tiempo. Posiblemente el cuento surge como una ensefianza
de valores morales y filoséficos, que en muchas ocasiones eran tabi en una sociedad dada.
El cuento y el mito son formas de explicar lo incomprensible y lo inexplicable. El mito, forma
narrativa similar al cuento, se encuentra al servicio de una ideologia y se impone con la pre-
sencia de sus simbolos, al imaginario de las masas. De manera similar, en muchos casos los
cuentos son la expresion de los arquetipos establecidos por la sociedad.

La formulacién lingiifstica de la que es objeto el cuento, crea una nueva realidad, la cual
logra una apertura en el individuo, de lo pequefio hacia lo grande, es decir de lo individual
a lo general. El cuento busca conectar al lector con su propia vida, y esto se hace posible
gracias a las imdgenes que el cuento suscita en la mente de su lector, las cuales son partes
fundamentales de la generacién del conocimiento. En ese sentido, el personaje serd quien
ponga en accién los mecanismos de identificacién del interlocutor.

3.2.1 La narrativa

La narrativa son los artefactos, estrategias y convenciones que gobiernan la organizacién de
una historia en secuencia. Esta toma lo ininteligible, y esquematizdndolo da unidad a las
cosas, “(...) frente a la percepcién fragmentada del mundo, el relato permite el acceso a un
entendimiento global de la experiencia humana™®.

La narrativa es parte indispensable de nuestra vida, puesto que nuestra propia existencia
es una sucesion de actos propensos a ser narrados. Y puesto que es algo con lo que todo ser
humano estd familiarizado, se presta como un modo perfecto para explicar lo inexplicable.
Existen 2 tipos de inteligencia a las cuales se apunta mediante el lenguaje; la sensorial y la
conceptual. Primeramente el lenguaje funciona como un cédigo representacional de la ex-
periencia sensorial humana, y a la vez, estructura el pensamiento que da lugar a la creacién
de conceptos.

Toda narrativa estd contada por un “sujeto” conocido como narrador.
Hay 3 tipos de narradores, los que hablan en primera persona, los que narran en tercera
y

8 Ortin, Bernardo y Ballester Trinidad, Cuentos que curan, Ed. Océano/Ambar, Espaiia 2005, p.114



persona, y lo que cuenta la historia en segunda persona. El narrador en primera persona pue-
de ser, o el personaje principal, o un personaje secundario o testigo. El narrador en tercera
persona puede ser de tipo omnisciente, es decir, que tiene conocimiento total y absoluto de
los hechos, sentimientos, pensamientos e intenciones; o de tipo observador, lo que significa
que presenci6 la historia siendo ajena a ella. Por dltimo, el narrador en segunda persona es
solamente uno, que crea el efecto de un interlocutor que podria ser él mismo, o un yo desdo-

blado.

La narrativa se divide en trama, historia y discurso. La trama es la secuencia de las acciones,
la historia es el suceso narrado, y el discurso es el modo en que es contada la historia.

Roland Barthes y Claude Levi-Strauss” mencionan que comprender una narrativa no significa
tinicamente moverse del significado de una palabra a otra, sino que hay que hacer una lectura

casi intertextual'® entre los bloques que conforman la historia de manera vertical.

3.2.1.1 La narrativa visual

En su estado natural, la narrativa surge de la visualizacién de la vida cotidiana, la cual even-
tualmente es resignificada mediante el lenguaje. Sin embargo el tema de narrativa visual
abarca a la narrativa presentada por las imédgenes, tendencia que podiamos ver ya, en las
pinturas de Mesopotamia y en los frontones de los templos griegos.

En si la narrativa visual comprende las fluctuantes relaciones que vinculan entre si a las
imdgenes, modificando su significado en tenor de la relacién reciproca que éstas adoptan.

La narrativa visual no existe por si misma, sino que necesariamente es una colaboracién
entre el espectador y la imagen, en la cual el espectador debe llenar en su cabeza, los vacios
dejados por la imagen, provenientes de un cuestionamiento de lo que pudo haber pasado
antes y/o después. Entonces, mientras mayor sea la pregnancia de una imagen, y la narrativa
intrinseca a ella, més fécil serd para su espectador, asumir una secuencia narrativa.

Una buena ilustracién no espera la pasividad de quien la observa, al contrario, busca que
cobre vida en su imaginacién, desprendiendo en ella, historias mucho mayores a aquellas
contenidas en el papel. De esta forma, cada idea presente, remite a un campo seméntico, y a
una determinada voluntad.

La narrativa visual puede ser parte de una imagen, o ser producto de una secuencia de im4-
genes que en relacion las unas con las otras, buscan transmitir una progresividad y un paso
por el tiempo.

9 Hall, Andrew, Illustration, Editorial Portafolio, China 2011, 228 pp.

10 La intertextualidad es la relacién que un texto mantiene con olros textos.
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Existen ciertos elementos clave en sistemas visuales ic6-
nicos, a partir de los cuales serd mas facil transmitir la
idea de narratividad.

Estos son los siguientes:

Escenario: Denota periodo, condicién econémica, estatus,
profesion, grupo social, profesion.

Vestuario: Denota género, edad, estatus, profesién, perio-
do, grupo social, profesién

Carécter: Denota raza, edad, personalidad

Composicion: Denota jerarquia y orden.

Color: Transmite sensaciones y remite segin la cultura, a
significados que crean un ambiente en la obra.
Propiedades: Son objetos pertenecientes a los personajes
(de manera constante)

Lenguaje corporal: Denota cardcter, estado mental y psi-
colégico.

Drama: Es la organizacién de los sucesos de la trama, y
que trasciende a todos los dem4s elementos.

3.2.1.1.1 El cuento ilustrado infantil

El cuento ilustrado es un producto multimedia, general-
mente dirigido al piblico infantil. Este producto se adapta
a los nifios gracias a la atraccién que las imdgenes ejercen
sobre la percepcion de los nifios y a la relativa sencillez
del cuento como método de narracién. “La experiencia de
la literatura en el nifio deberia de ser el acceso a un senti-
do més profundo, y a lo que estd lleno de significado para
él, en su estadio de desarrollo™!!

En la infancia la literatura es la mejor forma de transmi-
tirle a los pequeios la herencia cultural.

El cuento ilustrado es uno de los primeros medios a través
de los cuales se introducen en el nifio nociones como la

causalidad, la produccién gréfica y los sistemas de sim-

bolos.

El nifio tendrd su primer encuentro con una fantasfa estruc-
turada, reflejada en su propia imaginacién y animada por sus
propios sentimientos. Es allf donde, a través de la mediacién

11 Bettelheim, Bruno, op.cit..., p.11

Fig.29 “Nasrudin y su asno”,
Rebecca Dautremer, 2007



de un lector adulto, descubrird la relacion entre el lenguaje visual y el lenguaje verbal. Luego,
cuando esté solo y repase las pdginas del libro, una y otra vez, las ilustraciones le hardn recordar
las palabras del texto.'

Parte de la importancia del cuento ilustrado radica en la importancia que estos ponen en la
relacién intrinseca entre el mundo visual y el mundo de las palabras. Dado que la imagen
no establece relaciones arbitrarias con aquello que representa, se logra que su significado se
mantenga més apegado a su sentido original. El cuento ilustrado representa las estructuras
del mundo mediante metdforas que se amoldan al mundo intelectivo del nifio.

En cierto grado, el cuento ilustrado llegard a fungir como una sustitucién de realidades que
no son asequibles a los ninos, representando asi un aprendizaje de los sistemas de un mundo
infinito.

Los cuentos ilustrados divierten, educan y establecen un terreno comiin entre nifios y adultos.

El cuento ilustrado debe de encontrar un punto intermedio, en el que sea posible la interac-
cion total entre texto e imagen, ya que ambos son de igual importancia en la significacién
total del libro. Con el cuento ilustrado se crea un sistema de sustitucién de carencias, que se
adapta a los conocimientos del nifio, logrando transmitirle un mensaje de manera integral.
En si, el lenguaje entendido por el nifio, no es suficiente para transmitirle una légica, por lo
que generalmente las ilustraciones serdn las que cuenten la historia, mientras que la palabra
guiard la narrativa.

Evidentemente segiin la escolaridad y la edad de nifios los porcentajes de colaboracién entre
imagen y texto van cambiando, aumentando la cantidad y complejidad del texto, conforme el
nifio estd mds familiarizado con esta forma de comunicacién. Estos elementos también serdn
determinantes en el disefio del libro, al considerar dimensiones y formatos.

Se estima que hacia los 5 afios los cuentos adquieren un pleno sentido en las mentes in-
fantiles. Frangois Roy Vidad dice que entre los 5 y los 6 afios, el nifio ya puede entender la

Fig.30 “Le tour du monde de Mouk”, Mark Boutavant

12 Lionni, L. cita en, Montoya, Victor, Las ilustraciones en la literatura infantil, http://www.
leemeuncuento.com.ar/ilustraciones.html, p. 30
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totalidad de un cuento ilustrado gracias a esos procesos de sustitucién y complecién de los
que habldbamos, en los que una palabra no entendida puede dar una pista de su significado
mediante las imédgenes.

La experiencia visual de un libro en los nifios, precede su experiencia como lectores. Un libro
que no contenga ilustraciones, es un producto demasiado abstracto para llamar la atencién
de un nifio y transmitirle cualquier tipo de mensaje. De cualquier forma el lenguaje surge
mediante asociaciones realizadas en base al mundo real, por lo que el cuento ilustrado es una
forma de retomar los procesos primarios de estructuracién del lenguaje.

Al final, el libro ilustrado deberia de lograr incitar al nifio al alfabetismo, puesto que generara
la intencién de completar con el lenguaje aquello que ya le fue dicho mediante la imagen.

Tanto el lenguaje como la imagen comparten formas de potenciar la expresividad de sus re-
cursos y cualidades, que son conocidos como figuras retéricas.

Para Boehm la metéfora es la base comin de la imagen visual y del lenguaje verbal. Con
ésta, se produce un desplazamiento del sentido real hacia el sentido figurado, que segin Paul
Ricoeurm, constituye el elemento icénico de la metéfora, permitiendo que entren en contacto
el momento l6gico o semdntico de la expresién y el momento sensible o psicolégico.

Una historia infantil debe de contener un fuerte y atrayente personaje principal, ya que éste
serd el que ponga en accién en el lector/espectador los mecanismos de identificacién. A la
vez, la atencién debe estar centrada en el personaje, y los fondos no deben competir visual-
mente con él. Lo que no significa que los fondos deban de ignorarse, puesto que mediante
la atmésfera del relato, se transmite el estado, deseable o indeseable, que la historia busca
transmitir.

De hecho, la narracién debe de estar llena de sonidos, palabras y detalles visuales que se
repitan a lo largo de ésta, con el fin de hacerle guifios al nifio, que le faciliten recordar y
mantener el hilo de la historia.

3.2.1.1.2 El comic

El cémic es un género que retoma el concepto de narrativa visual, y lo reinventa creando un
lenguaje propio.

Los c6mics son el primer ejemplo real de un producto multimedia que combina arte, lite-
ratura y disefio. La importancia del cémic reside en la forma en que éste se fue haciendo
de estrategias de integracién verbo-icénica que llegaron a configurarse en un cédigo visual
comtin al género, en el cual la lectura de ambos planos el textual y el visual, hacen que el
cémic cobre vida y plenitud de sentido.

El cémic estiliza para simplificar; los dibujantes de cémics fueron los primeros en estar dis-
puestos a modificar los ritmos narrativos a través de contracciones y superposiciones de los
espacios, de disolucién de recuadros, y de la continua 6smosis visual entre texto e imagen.



A su vez, gracias al desarrollo a través de las generaciones, los cartoonist han logrado supe-
rar la narrativa tradicional, introduciendo una lectura intertextual que nos habla de la forma
en que la cultura se despliega en una intricada red de significados.

El lettering, otro de los elementos creados por este lenguaje, es una mezcla entre tipografia
e ilustracién, que goza de vida y expresién propia.

La primera tira cémica se remite al afio 1896. Con el tiempo esta practica se vuelve habitual
como parte de las publicaciones semanales de ciertos periédicos. Larga parte de su historia el
c6mic fue considerado como un subgénero, hasta que en los 60’s se catapulta su produccién.
A lo largo de los anos, el comic ha sido victima de miltiples censuras, pues su contenido se
considera controversial, subversivo, y una mala influencia en las mentes jévenes.

A final de cuentas el comic se establece como una forma de transmitir valores e ideales a una

Fig.31 “The yellow kid’s great fight”,
Outcault, R. F, 1896 d.C.

Sl Zﬁ%

Fig.32 Lettering,

[ 785 e nepamermncre | |

[RLEY ra, g s | Kb L
f | |PEH fiom arn, il Pr | E
I“;'K PUAE TR PR I || v, g e vt § i | || or gt veeas 7!
| 1 sk o mamacving |2 o v e mom [ os. gmatis Lo R N o R e B
 THAT 2, 4, it B==| " Y s toigan e | - e A ATTER, G Fom, A

b g - o |. =
L ST 208 | | T o Wb TG

wri” 5 fi
| A mgeasrany |

e

71



72

sociedad, asi como una vélvula de escape o critica a los eventos politicos y/o sociales de la
época a la que refleja.

3.2.2 El cuento como herramienta pedagogica y apoyo emocional.

Son muiltiples los motivos por los que un cuento es considerado como algo més que una sim-
ple narracién.

“El cuento es terapéutico porque el paciente encuentra sus propias soluciones mediante la
contemplacién de lo que la historia parece aludir sobre él mismo y sobre sus conflictos inter-
nos en aquel momento de su vida.”"?

El cuento como herramienta curativa tiene el cometido de adelantarse a la accién para prever
y explorar posibles errores. Asi el énfasis estd en los procesos y no en los resultados.

Los cuentos muestran las transformaciones humanas de una manera atractiva, mediante la
cual se busca que el nifio quiera comprometerse con los procesos del desarrollo personal.
Los temas de los cuentos se experimentan como algo maravilloso ya que el nifio se siente
comprendido y apoyado en el fondo de sus sentimientos, sin que estos tengan que ser expues-
tos o racionalizados.

La imaginacién por si misma posibilita el disefio de las cosas y los comportamientos, de lo
que surgen nuevas figuras conceptuales que superan a las estructuras presentes, lo cual per-
mite un desplazamiento del punto de vista. Esto significa que mediante la imagen podemos
resignificar el mundo interiormente, y aportar elementos que modifiquen nuestra percepcién
a futuro.

La efectividad de la comunicacién reside en su capacidad de afectar la estructura profunda
y personal del destinatario. Por eso mismo, sélo serdn convincentes para nosotros, aquellas
historias que estén de acuerdo con los principios subyacentes en los procesos de nuestro
pensamiento.

Cada lector crea una historia diferente en vista de las referencias que tiene con respecto
al mundo. Entonces como las experiencias nunca se viven iguales en 2 personas, el relato
surge como una herramienta que descompone la anécdota en formas que permitan al lector
acercarse mds a la experiencia relatada, pero a través de su forma de experimentar el mundo.
Cuando un cuento es certero, al final de éste se da una epifania; es decir, una revelacién ya
sea acerca del mundo interior del lector o de la vida humana expresada como metafora.

La metafora, figura retérica recurrente en los cuentos que curan y educan, tiene como ob-
jetivo sugerir a la inteligencia emocional y sensible, las soluciones que resulta més dificil
descubrir en el plano abstracto.

13 Bettelheim, Bruno, op.cit..., p.38



Una efectiva metéfora en este plano, conoce el conflicto que aqueja a su interlocutor y crea
isomorfismos entre la situacién y el relato, finalmente encontrando una manera atractiva de
transmitir la historia.

Generalmente ante un conflicto o una situacién que nos lastima, los humanos afrontamos el
problema mediante el cierre, lo cual nos impide llegar al fondo de nuestros sentimientos. El
cuento resulta muy eficaz en ese sentido, al poner una distancia emocional a los problemas e
incentivar posibles soluciones.

De cualquier forma, el enfrentamiento con los miedos del interlocutor, es parte fundamental
del cuento curativo, ya que sin la reflexion que estos generan no hay posibilidad de transfor-
macion.

No estd de mds mencionar que dichos enfrentamientos no se hacen de manera directa, sino
mediante modos del discurso que hacen de referencia y sustitucién a problemas, que en cada
persona pueden ser representados por conflictos en especifico.

En los cuentos, particularmente en los de hadas, se presentan conceptos y concepciones de
vida, que si bien no tienen una relacién directa con el mundo real, en su forma de funcionar
hablan a los miedos, preocupaciones y necesidades mds bésicas de los nifos. En adicién
estos cuentos muestran que la resolucién de conflictos es posible.

Y aunque el nifio eventualmente identifique que los cuentos de hadas no son reales, estos no
significa que sean falsos.

El hacer énfasis en que los hechos sucedieron en una tierra muy lejana, hace mucho tiem-
po, deja claro que el cuento estd ofreciendo una esperanza y no una descripciéon realista del
mundo aqui y ahora. “Los lugares mds extrafios, remotos y distantes de los que nos habla el
cuento, sugieren un viaje interior hacia nuestra mente, hacia los reinos de la inconciencia y

el inconciente”'*

La polarizacién reflejada en los mundos de los cuentos de hadas, es la misma que domina la
mente de los nifios en ciertas etapas. Entonces, las ambigiiedades a las que es objeto la rea-
lidad de las cosas, no deben ser planteadas a los nifios hasta que él no haya establecido una
personalidad relativamente firme con base en identificaciones positivas.

La magia en los cuentos dota al nifio de una seguridad con respecto a sus miedos y preocupa-
ciones. Lo que se ve reflejado en el cuento, son entonces figuras simbélicas que le procuran al
nifio todas sus necesidades bdsicas. El nifio necesita mas que nadie que le den sugerencias,
en forma simbélica de c6mo debe de tratar con los conflictos y confrontaciones de la vida y
avanzar sin peligro hacia la madurez'.

Y es que los cuentos permiten que el nifio imagine como puede aplicar a si mismo lo que cada
historia revela acerca de la naturaleza y la vida humana.

Luego de la segunda guerra mundial, se le asigné al libro infantil la misién de servir a la paz y

14  ibidem, 461 pp-
15 ibidem, p-15
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la tolerancia, permitiéndole a la gente, el conocimiento de otros, que finalmente, son iguales
a nosotros.

Por dltimo me parece importante mencionar una cuestién, que en sf es ajena al cuento, pero
que rodea a la tradicién del mismo y que repercute en la capacidad pedagégica y curativa de
los cuentos, particularmente en los nifios.

Es comtn que los padres compartan con sus hijos alguna historia antes de que los pequefios
se vayan a dormir, los cual nos lleva a 2 observaciones.

El que un padre comparta con su hijo la experiencia de la lectura hace sentir al nifio que sus
padres consideran sus experiencias internas como algo legitimo que vale la pena, y que es
en cierto grado real.

Por el otro lado, estudios han comprobado que el efecto de retencién es por regla, mayor
cuando se duerme después de adquirir un conocimiento.

Todo esto, logra que la trascendencia que los cuentos tienen en la vida, y mds en la de los
nifios, se extienda mds alld de las cualidades intrinsecas a él.
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CAPITULO 4

[lustracién de un cuento
para la educacién emocional

Una vez revisados los temas de los 3 capitulos anteriores, se ha recabado la informacién
suficiente, para asi proceder al desarrollo de una propuesta de diseno sustentada en conceptos
que responden a las necesidades del proyecto planteado.

4.1 El cuento ilustrado como herramienta de
educacién emocional

Tanto las imédgenes como las emociones, son medios de comunicacién primitivos. Las
emociones se expresan mediante gestos, coloraciones y posturas corporales, que comunican
al otro, un estado. La imagen por el otro lado, logra cristalizar, estados, situaciones, lugares,
cosas, etc. Ambas comunican principalmente mediante estimulos aprehensibles mediante
la vista, lo que significa que mediante una imagen disefiada, podemos evocar emociones y
viceversa.

La palabra escrita, por el otro lado, es un medio de comunicacién de una sociedad desarrollada,
que aunque es muy eficaz, tiene la desventaja de necesitar un conocimiento previo para su
decodificacién.

“El lenguaje clarifica y estabiliza las percepciones del nifio y les da significado, le permite
confrontar sus experiencias actuales con las pasadas, hacer clarificaciones y desarrollar
conceptos.”!

De tal forma, aunque el elemento escrito es el que mayor conflicto pueda generar en la
comprensién global del mensaje contenido en un libro ilustrado, aporta indudablemente
un importante factor de apoyo emocional, al lograr conectar al individuo consigo mismo,

mediante la claridad que ofrece el lenguaje como forma de aprehensién de ideas.

1 Ortiz, Silvia y Maria Teresa, op.cit..., p.109
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El libro ilustrado como herramienta de educacién emocional, hard uso del lenguaje y de las
imdgenes, para hacer referencia a las emociones, y mediante las virtudes particulares de
cada uno de los medios en integracion, sugerird a su lector-observador, formas de ponerse en
contacto con sus emociones, y por ende, conciliar mejor la relacién entre sus emociones y el
mundo.

Hans George Gadamer?, dice que un mensaje recibido, modifica la posicién del interprete,
lo obliga a actuar, o lo que es lo mismo, a pensar. Asi, en vista de los distintos niveles de
mensaje contenido en el libro ilustrado, es de suponer que el interlocutor serd afectado en
muiltiples formas.

La educacién emocional trata de dar herramientas, no soluciones. Es por esto que el nivel
de sugerencia contenido en el cuento ilustrado, resulta 6ptimo en una educacién emocional
adquirida individualmente. Soluciones estandarizadas y luego aplicadas a todo tipo de
circunstancias, son una estrategia altamente ineficaz.

De lo que se trata, es de crear una atmoésfera en la que a través de la narracién del cuento, el
espectador pueda acceder y conectarse con su mundo interior, estableciendo similes que le
ayuden a encontrar una solucién a la medida de su vida.

Sartre sefiala que una parte fundamental de la educacién emocional es la capacidad de
apreciar las emociones ajenas.

Esto nos lleva a reflexionar acerca de aquello que mencionaba Lacan, sobre como, a través
de la imagen (reflejada en el espejo) se lograba la separacién entre el yo y el otro. Es de esta
forma que se logra una identificacién que responde, a “él es como yo” y siente como yo, por
consiguiente, aunque no seamos el mismo, debo cuidarlo como me cuidaria a mi mismo;
generando una empatia y un entendimiento de los estados emocionales ajenos.

Aunque no nos engafiemos, si bien el cuento ilustrado es un recurso valiosisimo por si mismo,
es necesario que haya un acompafiamiento adulto para los nifios que se introducen en este
medio. A fin de cuentas, aquf se habla del libro ilustrado como herramienta, lo que no quita
el ojo de lo que es realmente importante en esta etapa del desarrollo, que es la educacién
paternal.

Al mismo tiempo, hay que recordar que toda educacién es emocional. De hecho, no se produce
aprendizaje si no hay cambio emocional. Las emociones impregnan todos los dmbitos de
nuestra experiencia, y atendiendo a los millones de estimulos que nos llegan dia con dia, es de
esperarse que s6lo prestemos atencién a aquellos que nos impacten en el nicleo emocional.

La imagen se contempla principalmente como un medio de comunicacién en el que entran
en juego un saber cultural y temporal, para llevar a cabo su correcta codificacién. A su vez,
David Freedberg propone que toda imagen ademés de dicha lectura, genera primariamente
una respuesta de tipo emocional en su espectador. Este tipo de respuesta, ejemplificada
muchas veces a lo largo de la historia, parecia tan exagerada, que con el tiempo se volvié mds

2 Vitta, Maurizio, op.cit..., p.271



materia de mitos, que una consideracién auténtica con respecto a la imagen.

Uno de los ejemplos dados a este respecto, es el de Giovanni Dominici en el s.XV, quien
decia que las habitaciones infantiles debian de estar llenas de representaciones de Cristo,
Maria y los santos, como medio para incentivar a los nifios a una imitacién (de tipo moral) de
dichas figuras. El pedia “aceptar como incuestionable el poder que ejercen las imdgenes —
hasta el punto de creer que pueden afectar incluso (o quiza especialmente) a los mds jévenes,
y afectarlos no s6lo de manera emocional sino de formas que tienen consecuencias de largo
alcance en su manera posterior de comportarse”.”

Esto se suscribe a su vez en las consideraciones respecto a la relevancia que tiene la educacién
de un nifio en su vida adulta. Finalmente lo que Freedberg propone es, mediante la imagen
convertir las emociones en experiencias cognoscitivas. Misma propuesta que bien podria ser
el corazén de esta tesis, ya que nos dice justamente como la imagen tiene la capacidad de
crear emociones que se trascienden a si mismas, llevando finalmente a un aprendizaje.

Las ilustraciones en el cuento, representan un mundo alterno, controlado por aquel que lo
estd viendo, a través de la eleccion de las partes de la imagen en las que detiene su atencién,
y del tiempo que elige dedicar a la visualizacién de cada imagen. Con la ilustracién se es
dueiio de la temporalidad de las cosas.

Luego, con el libro ilustrado, el nifio puede imaginar este mundo representado, literalmente en
sus manos. En los limites fisicos del soporte, la imagen se muestra como una representacién
de la realidad libre de riesgos y mas controlable.

Ya lo decia Levi-Strauss,

Empequefiecida, la totalidad del objeto se muestra menos temible, (...) por el hecho de
disminuir cuantitativamente, nos parece cualitativamente simplificada. Para ser mds exacto, esta
transposicién cuantitativa acrecienta y transfiere nuestro poder a un homélogo de la cosa: a través
de él la cosa puede aprehenderse, sopesarse con la mano, captarse de un solo vistazo.*

Gracias a esto, el libro ilustrado permite un acercamiento a peligros de indole emocional,
sin pensar que haya motivo para salir lastimado. Hay un manejo emocional, por que hay
un manejo fisico de las cosas, y en los nifos, esta posibilidad de experimentar las cosas
mediante la manipulacién, es parte fundamental de su aprendizaje.

Otra posibilidad que nos ofrece la imagen, es la de encarnar bajo aspecto humano, cualidades
morales, conceptos y hasta emociones.

Los sufrimientos y anhelos, penas y alegrias de los personajes de los cuentos, hacen que nos
emocionemos contagiosamente, mds alld de la conciencia de una existencia real o ficticia de
los mismos.

Entonces, este recurso, que se puede rastrear hasta la antigiiedad, conecta al espectador
de forma mds efectiva con ciertos sentimientos, permitiéndole seguir el desarrollo de una
emocion, mediante su trayectoria como personaje en la historia, apropiandose o desechando

3 Freedberg, David, El poder de las imdgenes, Editorial Catedra, Madrid 1989, p.23
4 Vitta, Maurizio, op.cit..., p.61
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la emocién, de forma més efectiva.

También el antropomorfismo logra algo parecido, al expresar caracteristicas espirituales y
emocionales del hombre, por medio de analogias referentes a caracteristicas atribuidas a
ciertos animales. Para los nifios es facil identificar en los animales caracteristicas particulares,
que también estdn presentes en los hombres.

A todo esto, resulta obvio mencionar que es mediante la metédfora que el cuento encuentra
parte de su poder curativo. “Lo que busca la metéfora es promover una experiencia sensorial:
instalar nuevas imdgenes, sensaciones, voces...que reorienten nuestra experiencia y
comportamientos.
En este sentido, el cuento ilustrado en si, es una metafora, ya que ésta se vale de imdgenes y
narraciones visuales, para hacer referencia a algo méds y hacer presente el sentido global de
la narracién. La metéfora hace posible que cualquier objeto o imagen, pueda ser empujado
hacia su limite, llevado mds all4 de si, hasta valer por otra cosa, hasta decir algo otro®.

295

Revisamos ya, como el cuento por si mismo, es una herramienta pedagégica y curativa, cuya
fuerza reside en la distancia emocional que establece entre el sujeto y su problema, y en la
empatia que a la vez, puede surgir de la identificacién con un problema paralelo, representado
en la historia. Todo esto, lleva al sujeto a buscar soluciones nuevas o propias, para combatir
ese problema que lo venia aquejando. El relato es una forma de reorganizacién emocional y
vital.

El nifio no es siempre consciente de sus procesos internos, por eso necesita que estos se
externalicen mediante el cuento y las acciones que en éste, encarnan luchas internas y
externas.

Los nifios suelen pensar que todos los estados emocionales son permanentes, pero con los
relatos, tan pronto como el nifio es capaz de imaginar una solucién favorable a sus problemas
actuales, la célera o desesperacion, desaparecen, ya que parece haberse consolidado un
esperanza en el futuro.

Mediante el cuento ilustrado, el nifio aprende a interrelacionar los distintos eventos y la
totalidad de la narracién, para asi dar lugar a una nueva significacién. La narrativa sirve
como una forma de introducir la idea de causalidad en los nifios, siendo ésta, una parte
fundamental del proceso emocional.

El cuento ilustrado resignifica tanto la realidad como el mundo imaginario de los nifios.

Segtin las formas de conocer el mundo que nos plantea Piaget (ver 2.1.1), se vuelve claro que
el cuento ilustrado juega un papel fundamental en la educacién en general, al lograr integrar
en él, las 3 formas de conocimiento que menciona el autor; el fisico, el social y el 16gico-
matemadtico, dando lugar a una asimilacién y acomodacién del mundo, que puede modificar
el entendimiento del entorno y de las emociones del nifio.

“Conocer es asimilar lo real a estructuras de transformaciones, siendo estas estructuras

5 Santos A. cita en, Ortin, Bernardo y Ballester, Trinidad, op.cit..., p.86

6 Brea, José Luis, cita en Martinez Moro, Juan, op.cit...



elaboradas por la inteligencia en tanto que prolongacién directa de la accién.””
Ya que el conocimiento mediante la imagen, forzosamente implica una codificacién y
significacién de lo visto, esto significa que se lleva a cabo una transformacién de la estructura.

Existe una triada mds que entra en juego en el libro ilustrado, y esta es la de texto-imagen-
imaginacién. El elemento imaginativo es aquel que trae el lector a la experiencia, pero que
es parte fundamental de ésta, ya que es intrinseco a los procesos mentales que se producen
a raiz de la observacién/lectura del libro. Aunado a esto, la imaginacién es una fuente
fundamental de conocimiento, lo que atestigua una vez més las capacidades educativas del
cuento ilustrado.

Es importante mencionar que el cuento ilustrado como herramienta de educacién emocional
no cumple su efectividad en todas las edades. Esta comienza mds o menos con la etapa
escolar, ya que antes, la evolucién de las imdgenes mentales necesita de la intervencién de
ayudas exteriores de naturaleza operativa, lo que significa que atn no se puede llegar a un
entendimiento de la narrativa visual. También el nifio no logra una diferenciacién visual del
espacio, sin la cual no hay un entendimiento de las ilustracién.

Conforme crece, un nifo promedio ird desarrollando naturalmente su percepcién hasta
llegar a un punto en que ésta se parezca a la de un adulto, sin embargo el entendimiento de
las estructuras existentes en los medios de comunicacién tiene que ver con conocimientos
adquiridos gracias a ensefianzas o a un contacto constante con estos. Puesto que los medios
de comunicacién son creaciones sociales, los mismo pasa con la adecuacién a ellos, no viene
dada naturalmente como proceso humano, sino como aprendizaje.

La etapa escolar es sin duda alguna perfecta para introducir esta herramienta, puesto que el
conocimiento del mundo de traslada del nicleo familiar a la sociedad, gracias a lo cual, los
modelos de conducta emocional se amplian, y se pueden modificar o reafirmar.

El cuento ilustrado, se vincula entonces con una etapa en la que el nifio quiere comenzar a
entender el mundo por si mismo.

4.2 Metodologia Proyectual

El método proyectual consiste en una serie de operaciones necesarias, dispuestas en un
orden l6gico dictado por la experiencia. Tiene la finalidad de conseguir un méximo resultado
con un minimo de esfuerzo.

Mediante esta metodologia se busca analizar los problemas tanto en su componente fisico
como en el psicoldgico.

Esta metodologia para el uso de los disefiadores, no es rigida, absoluta ni definitiva, admite
mejoras, siempre y cuando dicho cambio esté basado en un conocimiento objetivo.

Todo problema de disefio surge de una necesidad, y esto a su vez, requiere de una metodologia,
ya que los productos no se juzgaran sélo con respecto a los valores personales del disenador,

7 Piaget, Jean, op.cit..., p.38.
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sino que tienen que ser evaluados con respecto a valores objetivos, es decir, valores de uso.
Esto significa que en un correcto proceso de disefio debe haber un estudio previo de todas las
posibilidades, para estar seguros, de que el resultado dado, fue el méas conveniente y no sélo
el que a su creador le complacia mds. Gracias a la aplicacién de una metodologia se logra una
objetividad de las senales que se refleja en la ausencia de falsas interpretaciones.

Hacer uso de la Metodologia proyectual para un proyecto de ilustracién, o de cualquier otro
tipo de metodologia para el caso, es fundamental para nuestra prictica puesto que es el
primer paso para desplazar la idea errénea que hay hoy en dia, acerca de que cualquiera es
ilustrador, o que cualquier dibujo mal concebido es ilustracién.

Como veiamos en capitulos anteriores las capacidad de expresion grafica es una posibilidad
innata al ser humano, lo que no significa que toda creacién humana se suscriba dentro de
los limites de la ilustracién (no hago mencién de los del arte, porque son bastante borrosos y

dificiles de definir).

Es importante mencionar, que llega un punto en el quehacer diario del ilustrador, en el que
lo que aqui detallamos como la metodologia, se vuelve sencillamente una parte implicita de
su proceso de creacién (que no creativo porque eso tiene otras connotaciones), que ya no
es hecha consciente. A lo que voy es que no es estrictamente necesario seguir una férmula
metodolégica particular como es la de Munari, sino que cada quien puede desarrollar un
método propio y objetivo de creacién en el cudl el ilustrador se haga todas las preguntas
prudentes y se lleve a cabo el proceso de investigacién necesario que dé cémo resultado
propuestas elaboradas que responden a los objetivos iniciales planteados para una ilustracién.
La importancia de una metodologia para la creacién de ilustraciones reside en lograr
ligar nuestra practica con soluciones graficas informadas que garantizan la resolucién de
los problemas planteados para dicha imagen, y que separan nuestra profesién de la de un
dibujante o un amateur.

Este método, descrito por Bruno Munari® consta de 11 etapas, las cuales detallaré a
continuacion.

1) Lo primero que hay que hacer es definir al problema en su conjunto.
Para el caso de la ilustracién, contemplar un problema en su totalidad significa ver y entender,
ademés de la imagen por crear, todas las variables externas que la determinan.
Parte fundamental de todo este proceso, es el entendernos y admitirnos a nosotros en nuestra
condicién humana, como parte del problema, puesto que de nosotros viene el resultado, y por
mds que se logre un trabajo objetivo, siempre serd inevitable que aspectos de nuestra persona
se plasmen en el trabajo.
Algunas de las partes en las que se descompone una imagen son las siguientes:
Funcién, soporte, técnica, dimensiones, contenido, narrativa, tratamiento, personajes,
escenarios, estilo, etc.

8 Munari, Bruno, ;Como nacen los objetos?, Editorial Gustavo Gili, Barcelona 2004, 384 pp.



2) Luego hay que definir el tipo de solucién que se quiere dar, esto es; definitiva,
provisional, comercial, sofisticada, sencilla, econémica, etc.

Puesto que una ilustracién es el resultado de la coordinacién de varios factores y de la
integracién de las demandas de distintos individuos, dichas decisiones estardn determinadas
en parte por el ilustrador, y en otra parte por quienes han comandado la imagen.

3) En tercer lugar, hay que descomponer el problema en sus distintos elementos.
Para la imagen, y en particular la imagen como ilustracién, los principales elementos que la
integran como producto son:

Cliente (aquel que genera el proyecto), piblico comprador, publico espectador, tematica,
funcién, formato, papel, técnica, medio de produccién y distribucién, etc.

La consideracién de cada uno de estos elementos en el proceso de trabajo, conforma al
resultado final, ddndole a la imagen una identidad imposible de mantenerse en la ausencia
de cualquiera de ellos. Es por esto que identificarlos y tenerlos en cuenta es vital en la
construccién de un proyecto real de disefio.

Cada uno de los pequefios problemas en lo que se descomponga el problema global tendra
una solucién, la cual debera ser integrada en la totalidad de proyecto.

4) Llegado este punto, se necesita hacer una recopilacién de datos. Esta comprende
tanto de una investigacién acerca de aquellos conceptos que sustentan a la préctica del disefio
(la cual generalmente estd dada de antemano por la formacién profesional del ilustrador), asi
como de una investigacién préctica y de mercado.

5) En quinto lugar se deben de analizar los datos obtenidos, para elaborar estrategias,
apropiarse de conceptos, y a su vez, ver lo que se ha hecho bien o mal en soluciones anteriores,
y asi retomar o rechazar ideas. Y es que como veiamos en el capitulo 2 con Piaget, un
conocimiento no es realmente asimilado a menos que no haya un andlisis del mismo, por lo
que la recoleccion de datos hecha en el paso anterior resulta indtil sin un proceso analitico
que nos lleve a comprender méds ampliamente los quehaceres de nuestra profesion.

Dicho andlisis debe de ser llevado a cabo, tanto fisica como psicol6gicamente.

Gracias a este paso serd posible optimizar nuestro resultado de diseo, al aprender de las
experiencias ajenas y anticiparse al mercado de competencias dentro del cual nuestro disefio
serd insertado.

6) Después se busca una manera creativa de resolver el problema. La creatividad
aqui, no surge por arte de magia, sino, como resultado del desarrollo de la metodologia, en el
cual es posible contemplar el proyecto en toda su amplitud.

Aqui la cuestién es, que dicha creatividad debe de darse como respuesta a las necesidades
planteadas por el cliente y a las caracteristicas del consumidor/receptor potencial. Es por
esto que un disefo o ilustracién, no puede ser el simple resultado de ideas inspiradas del
creador, sino que debe surgir de ideas trabajadas gracias a una investigacién comprehensiva
de todos los pasos de la metodologia a la que responde.

La creatividad asf, serd la porcién subjetiva aportada por el disenador/ilustrador que estd
basada en datos objetivos producto de un proceso de investigacion.

7) En el séptimo paso, se recogen datos de las tecnologias y materiales disponibles
para la resolucién de nuestro problema de disefio.
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Para el disefio grafico y la ilustraciéon, dichas tecnologias comprenden més a las herramientas
de creacién y de trabajo, que a los métodos reproductivos. Sin embargo todos deben de ser
tomados en cuenta.
La parte més substancial de esta recoleccién de datos es la que va ligada a las caracteristicas
psicolégicas transmitidas por cada una de las técnicas, puesto que generalmente un disefiador
ya estd familiarizado con las caracteristicas materiales y de uso, de las principales técnicas.
Con anterioridad si resultaba importante conocer a fondo los medios de reproduccién, puesto
que muchos determinaban el grado de fidelidad que habria entre original y copia, sin embargo
los avances tecnolégicos de la actualidad han hecho que esto deje de ser un problema.

8) Posteriormente a la recolecta de datos, es necesario experimentar con los materiales
y las técnicas investigadas.
Esta experimentacién es necesaria sobretodo en los casos en que se estd probando una nueva
técnica, aunque también es util para visualizar que tanto se adapta la técnica elegida con el
mensaje que se busca transmitir.

9) Para este punto llegamos finalmente a la produccién de modelos y soluciones
parciales a algunos de los sub-problemas. Es decir, llegamos al bocetaje.
Sin el bocejate es imposible concebir al disefio, puesto que es el momento en que todas
las ideas se trasladan al papel por primera vez, para asi poder contemplar los errores y los
aciertos de las ideas propias, y eventualmente poder compartir estas ideas con terceros, que
nos puedan dar consejos para asi llevar a cabo modificaciones y mejoras.
Bocetar no sélo significa dibujar y plasmar ideas, sino que implica también una visualizacién
de los ritmos de los distintos elementos del libro como son, tipografias, imédgenes, espacios,
formas compositivas, puntos de tension, etc.
En el caso del album, ilustrado, el bocetaje trata también de una visualizacién global de la
manera en que se va a desarrollar la narracién a lo largo de las paginas.
Considero que en el caso del disefio, las primeras etapas de bocetaje pueden (y deberian) ir
intercaladas con los anteriores pasos de la metodologia.

10) El paso diez consiste de la verificacién de la validez del modelo realizado.
Dicha verificacién, para el caso de los problemas de disefio y comunicacién visual tiene més
que ver con que se cumplan las necesidades y expectativas del cliente.
En esta parte se pueden ensefiar los resultados a colegas y conocidos, para recibir una
retroalimentacién con respecto a la solucién dada, y lograr deshacerse de subjetividades o
elementos que sean motivo de confusién.

11) Finalmente se lleva a cabo una demostracién del proyecto global.

4.2.1 Metodologia proyectiva para el cuento
“El nino de los mil colores™.

En este apartado se desarrollardn y se aplicardn los 11 pasos de la metodologia anteriormente
descrita, al proyecto propuesto, para ejemplificar graficamente los conceptos abordados a lo
largo de la investigacién teérica que comprende esta tesis.

1) Como resultado general de la tesis, el problema estaba comprendido desde la



elaboracién o eleccion de una historia que se atuviera a los principios de educacién emocional
estudiados en el segundo capitulo. Elegi crear una historia propia, en cuyo desarrollo pudiera
incluir la consideracién de las ilustraciones que acompaiiarian al texto, por lo que el trabajo
total se llevo a cabo simultdneamente y no por pasos, como sucede generalmente en la
industria editorial.
Asi, finalmente, el problema fue el de la elaboracién de un libro fisico ilustrado del cuento
“El nifio de los mil colores”, para nifios de entre 6 y 8 afios, o en nivel escolar primario, que
se atuviera a los principios visuales y conceptuales estudiados a lo largo de la tesis, para
lograr transmitir un mensaje integrado por texto e imagen que nos hable del mundo de las
emociones y en particular de las emociones infantiles.
2) El tipo de solucién que se buscard dar, serd; definitiva para este cuento, experimental con
relacion a la investigacion, y profesional, mds sin intensiones comerciales por el momento.
La solucién visual buscara ser actual, dindmica y llena de color.

3) Los distintos elementos en los que se puede descomponer la totalidad de este
proyecto son:
-Soporte/Formato/Tipo de papel
-Cuento/Trama/Personajes/ Ambientacién
-llustracién/Técnica de representacién/Paleta de colores/Formato
-Diseiio de personajes/Ambientacion
-Diseio editorial/Tipografia/Acomodo tipografico/Tamarfio de la tipografia/Interlineado

4) Los elementos desglosados en la tercera parte de la metodologia serdan definidos en
los incisos, 4.3,4.3.1,4.3.2, 4.3.3, 4.3.4, 4.3.5, 4.3.6 y 4.3.6.1, del presente capitulo.
De esa investigacion y recoleccién de datos, surgieron casi todas las decisiones finales acerca
del aspecto y las estructura visual que tendria el libro.
Los conocimientos de tipo conceptual adquiridos en esta parte son fundamentales para el
desarrollo de cualquier proyecto de disefio, puesto que son los principios del manejo de la
imagen y de la comunicacién visual.
Sin embargo, la parte que a mi me fue particularmente ttil para concebir y elaborar mis
ilustraciones, fue la inspiracién visual generada a partir de la investigacién gréfica, para la
cual cree un pizarrén con imégenes que se relacionaran con los objetos presentes en el texto,
y las actitudes y posiciones que tomaba el personaje principal en éste.

5) Para esta parte se examinaron 3 libros infantiles ilustrados actuales.
El primero fue “El misterioso caso del 0so” de Oliver Jeffers, el segundo fue “Secreto de
familia” de Isol, y el tercero fue “Héctor, el hombre extraordinariamente fuerte” de Magali
le Huche.
De entrada, es importante mencionar que al igual que “El nifio de los 1000 colores”, todos
estos libros fueron escritos e ilustrados por la misma persona, por lo que se podria asumir
que mis métodos de trabajo tendrian algunos puntos de encuentro con los suyos, y que asf
mis ilustraciones podrian lograr el mismo grado de interaccién que se ve reflejado en la obra
de estos tres autores.
Elegi todos estos libros por gusto personal, ya fuera por las historias o por las ilustraciones;
en ocasiones por ambas.
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Cada uno de estos libros tiene un tratamiento, una paleta de
colores, un acomodo tipografico y un formato diferente, y sin
embargo todos son atractivos en su particular forma.

Lo que més me salté a la vista en los tres ejemplares, fue el
disefio editorial de algunas hojas, en las cuales la mezcla de
tipografias era excesiva, o la caja del texto demasiado cercana
a los bordes de la hoja. Sin embargo, existieron hojas en las
que el acomodo editorial de las diversas ilustraciones fue
muy ingenioso y acertado.

También en cuanto a las paletas de color usadas, me parecié
que gracias a las delimitaciones marcadas en este rubro,
particularmente por Le Huche y Isol, de logré un tipo de
unidad visual muy particular.

6) Como bien dice en la parte descriptiva de la
metodologia, esta parte sélo fue posible gracias al desarrollo
de las partes anteriores, las cuales me llenaron de ideas e
inspiracion.

Todas las consideraciones iniciales fueron de tipo conceptual,
y sobre ellas fue desarrollando la parte creativa de mi trabajo.
A la hora de producir las imdgenes me recargué mucho en
imdgenes como inspiracién estilistica, pero sobretodo como
modelo de la figura humana y de los espacios en los que se
desenvuelve la historia.

En base a esto, pude bocetar atendiendo a mis posibilidades
graficas y a mi estilo personal adaptado al piblico infantil.
De entre los distintos estilos que suelo manejar, para este
proyecto quise irme por el camino mds grafico y de formas
redondeadas, orgdnicas y sintéticas que fueran amables
con el espectador; pero también busqué que mediante el
tratamiento del color se lograra una imagen viva y atractiva
que reforzara el grado icénico de ésta.

Como mencionaba ya en algiin momento, el dibujo es una
herramienta proyectiva, por lo que parte fundamental del
curso del bocetaje, va més alld de decisiones conscientes
como son de las que acabo de hablar, y se relacionan con la
forma en que el autor estd conectado con el tema a representar
desde el interior. Asi, tuve que lograr atender al mismo tiempo
a las cuestiones visuales e icénicas de mi estilo, y mediarlas
con mi respuesta personal y emocional al tema, sin olvidar
las generalidades de lo que armar un libro significa.

La atencién puesta en respecto al formato del libro, y la
cantidad de texto que apareceria en cada pégina, fue de

Fig.35 Boceto de personaje

Fig.35 Boceto

Fig.36_ Boceto



vital importancia en esta parte del desarrollo. Desde un
inicio consideré al espacio visual como una zona en la que
interactuarian texto e imagen, por lo que en el momento de
generar los bocetos siempre busqué reservar un espacio en el
que se pudiera insertar el texto que acompafiaba las imédgenes
sin interferir con ellas, pero sin ser ajeno a ellas.

A continuacién se muestran las imdgenes resultantes del
proceso de bocetaje.

7) Esta parte es descrita en los incisos 4.3.1 y 4.3.3.

8) Cuando se toma una decision acerca de los
materiales y las técnicas de representacién visual que
se usardn en una ilustracién es importante considerar 2
aspectos, el primero tiene que ver con las cualidades visuales
y psicolégicas de cada técnica, es decir las cualidades
comunicativas intrinsecas a ella; el segundo se trata del
control y manejo que el diseiador o ilustrador tenga de la
técnica, puesto que de esto va a depender la calidad del
producto final.

Eneste caso, miopciones técnicas, después de lainvestigacién
llevada a cabo, se redujeron a 2.

La primera era una mezcla de boligrafo y ldpices de color
sobre cartulina opalina, con la cual buscaba lograr un
resultado gréfico, de colores vivos, y mucho movimiento, que
en aplicacion daba el siguiente resultado.
Misegundaopcién, eralade usartécnicas digitales, mezclando
los programas de Adobe, Illustrator CS5 y Photoshop
CS5. Con esta opcién buscaba sobretodo, responder a mis
capacidades técnicas en dichos programas.

En el desarrollo de este cuento, los colores fueron de especial
importancia, por lo que finalmente me decidi por la técnica
digital, con la cual me resulta mas fécil lograr los colores
saturados y brillantes que necesitaba para ilustrar este
cuento.

También me parecié que las posibilidades visuales en el
trabajo con estos programas se ajustarian a mi intencién de
lograr imédgenes dindmicas y llamativas.

9) Aunque en la metodologia descrita, idealmente el
bocetaje no deberia suceder hasta este punto, en el disefio
gréfico es imposible no haber comenzado con esta importante
labor, por lo que realmente lo que sucede en esta etapa es
comenzar a trabajar en borradores y originales, sobre los
bocetos ya elaborados en el inciso 6.

Fig.37 Aplicacién de técnica.

Boligrafo y ldpices de colores

D

Fig.38 Aplicacién de técnica.
Adobe Illustrator
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Yo comencé por trabajar los bocetos del que serfa mi personaje principal, puesto que el peso
de la narracién recae casi todo sobre él, y esto lo volvia el elemento visual principal de mi
cuento.

Apropiarte de tu personaje en esta parte del proceso es necesario para posteriormente poderlo
desarrollar en diversas situaciones y posturas y también lograr retratar su estado emocional.
Cada ilustracién fue pensada a la par que el texto que la explicaba, por lo que llegado el
momento del bocetaje todas las imdgenes estaban ya en mi cabeza y sélo faltaba traducirlas
al papel y estructurarlas segiin los conceptos de comunicacién visual.

La segunda parte del proceso consistié en escanear los bocetos, para asi hacer una copia con
vectores en el programa Illustrator, y lograr una primera versién de las ilustraciones que
pudiera mostrar a terceros. Una de las ventajas de este programa, es que te permite hacer
todas las modificaciones que quieras sin perder calidad en la imagen, lo que posibilita una
visualizacién continua de los resultados correctos, sin tener miedo a arruinar lo que se ha
logrado hasta el momento.

10) Esta etapa consistié ver mis ilustraciones desde otros ojos, es decir, en mostrar a
diversos sujetos y colegas los resultados (atin modificables) de las ilustraciones vectorizadas.
Gracias a dichas demostraciones llevé a cabo cambios de proporciones, acomodos, colores y
formas, los cuales fueron logrando mayor unidad en el libro como producto total.

Pasada esta primera inspeccién se pasé a una segunda etapa de trabajo ahora en Photoshop,
donde usando los principios de brillantez y saturacién, se agregaron sombras, luces y texturas,
para dar volumen y riqueza a las ilustraciones.

Esto pasé por un filtro més, antes de que se hiciera ya la integracién entre el texto y las
imdgenes, para asi dar lugar al cuento ilustrado “El nifio de los 1000 colores”.

Dentro de todo este proceso, resulté sumamente importante visualizar los resultados no sélo
en el monitor de la computadora, sino también de forma impresa, ya que existen multiples
errores que no se logran percibir en la pantalla, y que saltan inmediatamente a la vista,
una vez que se ven en papel. Este proceso debe ser repetido cada vez que se haga una
modificacién sustancial en los resultados, hasta llegar el resultado definitivo.

11) Algunos de los resultados finales son los siguientes.

El proyecto global se puede encontrar en el CD anexado al final de esta tesis.



Fig.39 Primer borrador vectorizado.

Comencé a trabajar sobre los bocetos hechos a mano, depurando la forma, y convirtiéndola a vectores. Esta parte
del proceso la trabajé unicamente mediante colores planos, aunque en ciertas zonas st fue necesario hacer una
separacion de colores (aunque estos nos fueran a ser lo colores finales de la ilustraciones), para ast porder trabajar
distintas zonas una vez que se comenzara a trabajar con Photoshop.

Fig.40 Version final en vectores.

Trabajar mediante vectores tiene como ventaja innegable, la posibilidad de modificar tu ilustracién cuantas veces
quieras, sin que se pierda la calidad del archivo ni los elementos ya construidos.

Pudiera parecer que no hay realmente cambios entre la primera version y esta, sin embargo, se hicieron varios
ajustes en las proporciones del cuerpo del nifio, asi como unificactones con respecto al personaje en el resto de las
ilustraciones.

La posibilidad de corregir errores fue mayor gracias a las revisiones impresas de los adelantos.
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Fig.41 Ilustracién terminada en Photoshop.
El archivo en colores planos fue trasladado a Photoshop, donde trabajé el coloreado en mapa de bits, el cual
permite mds facilmente la creacion de texturas vy claroscuros.
Es importante que cuando se llegue a esta parte del proceso, la ilustracion vectorizada ya esté en su version
final, puesto que aqui la timagen se vuelve mapa de bits y por consiguiente desaparecen los distintos objetos que
conforman a cada forma, por lo que la estructura y composicion de la imagen ya no es modificable.

Fig.42 Version final de la p4gina.
De cierta forma, la parte del disefio editorial fue una consideracién importante desde el proceso de bocetaje de las
ilustraciones, ya que tomando en cuenta la interaccion del texto con la imagen, tuve que dejar espacios en los que
la tipografia pudiera ser insertada. Sin embargo esto no significé que una vez que llegara la hora de hacer dicha
integracion el proceso fuera fdcil o inmediato.
Esta pdgina fue de las mds complicadas, pues era la que contenia mds texto y por consiguiente podia resultar

mds intimidante al lector principiante.



Fig.43 Primer borrador vectorizado.
La elaboracion de esta ilustracién fue distinta a las otras, puesto que cree a cada personaje por separada, sin
pensar en un inicio la forma en la que finalmente estos interactuartan con el espacio grdfico.
Se hizo la vectorizacién de los personajes, y de ahi se trabajé en su distribucién en el espacio, y en estrategias que
pudieran dividirlos el espacio, dando a la vez la idea de unidad.
Este fue el primer resultado, el cual finalmente no logré convencerme por la rigidez creada por lineas tan rectas.

[

S

=

Fig.44 Versién final en vectores.
Luego de una revisién con colegas y familiares, decid( sustitur el acomodo anterior, ya que varios de ellos
acordaban que la rigidez de las lineas no se insertaba bien con el dinamismo existentes en las demds hojas, y
estuve de acuerdo.
En esta imagen también hice modificaciones en las proporciones del personaje, el cual mostraba una falta de
coherencia con respecto a sus mismas formas de representacién en las demds pdginas del cuento.
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Fig.45 llustracién terminada en Photoshop.
El simple hecho de dar volumen y textura a las ilustraciones se refleja en la vida expresada por las mismas, un

detalle tan sencillo como puede ser el chapeado del personaje, ayudd en gran medida a levantar las ilustraciones
y derivar en una propuesta profesional.
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Fig.46 Version final de la pédgina.
En esta pdgina se buscd equilibrar la composicion con la disposicién del texto.
A suwvez se cuidd que las lineas no fueran extremadamente largas para no cansar al lector, pero que los significados
de la parte narrativa y semdntica no fueran separados arbitrariamente.



4.3 Conceptos de diseiio

Si bien, disefiar puede resultar una labor un tanto intuitiva en su sentido creativo, es a fin de
cuentas una disciplina, por lo que existen conceptos que la sustentan, ensefidgndonos acerca
de los colores, la forma, las técnicas y los personas, para conjuntar los mismos, en una misma
ilustracion, que gracias a la composicién logre transmitir el mensaje que se habfa planeado.

4.3.1 Formatos de libro

Generalmente no son las medidas del libro las que determinan los estdndares en formato,
sino la proporcién que guardan entre ellas, la altura y la anchura de éste.

Las proporciones mds comunes en el mundo editorial son las de 2:3, 3:4, y la cuadrada en el
caso de publicaciones de arte o libros infantiles.

Ladecision de los formatos de libro estd generalmente basada en medidas preestablecidas para
ciertas colecciones, o en las dimensiones de los pliegos del papel a utilizar. Existen también
otros factores a considerar, como la tipografia utilizada, el cardcter de las ilustraciones (si es
que hay), la edad del posible receptor, el tamafio de la prensa, etc.

Para el caso de mi libro, elegi un formato de 19 x 19 centimetros, que en el tema de las
ilustraciones se volvié para casi todas ellas en un formato de 38 x 19. Dicha eleccién
estuvo fundamentada en la posibilidad de una fdcil manipulacién del formato para los nifios
pequefios, asi como por la estabilidad visual que confiere, a la vez que ya en el desplegado
de la doble pdgina, resulta en un espacio gréfico donde se pueden lograr composiciones
dindmicas, y que se relaciona con la percepcién natural que tenemos del mundo dia con dia,
que comprende un formato horizontal.

4.3.2 Composicion

Componer consiste en distribuir y ordenar intencionalmente los elementos que conformardn
una propuesta gréfica.

Las estructuras compositivas son una serie de formas simples y lineas imaginarias que
enmarcan y sostienen a los elementos de una imagen.

El artista es consciente de estas formas elementales desde el momento que concibe la obra, y
las usa para componer de manera estructurada los objetos que pretende representar, ademds
de establecer los recorridos visuales de la imagen.

El espectador, por su parte, puede imaginar estas formas y lineas al recorrer visualmente la
imagen.

Toda imagen deberfa tener un punto focal principal, y las lineas imaginarias de la composicién
deberfan cruzar o dirigirnos hacia dicho punto. Sin embargo hay que evitar que este punto
esté colocado en el centro de la imagen, ya que la composicién se vuelve monétona.
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Los planos de composicién son una estructuraciéon del espacio en distintas capas de
profundidad, de modo que los distintos elementos de una imagen se disponen creando la
ilusién de que existen tres dimensiones en la superficie plana de la imagen.

El equilibrio visual se busca con el fin de proporcionar a la obra un aspecto que trasmita una
sensacion placentera a quien la contempla. En una obra de arte equilibrada unos elementos
se compensan con otros, como si de una balanza se tratase, de tal manera que resulta agradable
realizar un recorrido visual por ella.

Cada composicién reta al espectador, y lo invita a observar la imagen de distintas formas, razén
por la cual no me atuve a una sola estructura compositiva. Sin embargo como generalidad, y
atendiendo a las caracteristicas de mi soporte, evité composiciones centradas (para el formato
de la doble hoja).

La composicién de un libro ilustrado, significa también la interaccién entre texto e imagen,
por lo que muchas veces los cuadros de texto serdn los que balanceen el peso de la imagen
y viceversa. Cuando tantas veces con anterioridad mencionaba como el texto y la imagen
debian ser una binomio funcional, en mucho me referia a la forma en que ambas debian de
formar parte de un plan compositivo desde el inicio.

El uso de lineas imaginarias que dirigieran la atencién a las zonas primordiales de cada
ilustraciéon fue parte importante de mi estrategia compositiva. Generalmente mediante
seflalamientos o miradas del personaje principal, busqué dirigir la atencién a las zonas més
comunicativas.

4.3.3 Técnicas de representacion grafica

Una ilustracién comunica no sélo por su contenido semdntico. Existen diversos factores, como
lo son la variedad de técnicas utilizadas, que van a contribuir a dar acabados e impresiones
que nos sitden més facilmente en ciertas atmdsferas, y que por consiguiente nos logren
transmitir mejor, cierto tipo de mensajes.

La eleccion de la técnica que se va a usar y del tratamiento que se le dard a la misma, no es
una decisién para tomarse a la ligera, puesto que esto se verd reflejado en un grado expresivo
que comunicard afianzando el contenido psicolégico de las imédgenes. Cada técnica por sus
cualidades transmite més fdcilmente ciertas sensaciones, emociones y atmésferas.

Como hemos visto con otros de los elementos de la comunicacién visual, estas cualidades
son subjetivas y en muchas ocasiones vienen dadas por relaciones de tipo histérico con el
tratamiento dado y los efectos logrados por artistas en particular. No existe forma de hacer
generalizaciones con respecto a dichas cualidades de las técnicas, sin embargo es claro que
cada una tiene sus fortalezas y sus debilidades y que por consiguiente algunas de ellas se
muestran mds aptas para el trabajo de ciertos temas que de otros.

Para la ilustracién las técnicas més comunes se dividen en; himedas, secas, grasas y digitales.
Sin embargo no existe ninguna limitacién en este aspecto, cualquier material o mezcla de
estos, puede constituir una técnica de representacion para la ilustracion.



A la vez, en vista de las limitaciones y las fortalezas de cada técnica es comiin hacer uso de
las técnicas mixtas, para que asf se apoyen mutuamente y se logre el mejor resultado posible.

Técnicas humedas

Son soluciones formadas por un soluto, que es el pigmento, y un solvente, que varia de técnica
a técnica, y que le da fluidez a éstas. El solvente serd el que determine las caracteristicas de
cada una de las técnicas aguadas.

En general, gracias a que el modo més habitual de usar las técnicas himedas es el pincel, se
puede decir que hasta cierto punto mediante estas técnicas se puede acceder a terminados
mds suaves y sutiles, sin embargo esto no es del todo cierto ya que toda técnica puede ser
reinventada en su uso por aquel que la maneja.

Acrilico: Esta pintura, que se distingue por su resistencia, duracién y opacidad, tiene un
aglutinante de resina sintética, es decir acrilico, el cual le da su nombre.

Es de rdpido secado y puede tener acabado mate o brillante segiin el tipo de acrilico usado.
El color tiene una ligera variacién entre su estado himedo y su estado seco.

Admite miltiples capas de pintura que se sobreponen gracia a su opacidad.

Es una de las técnicas mds adaptables en cuanto a lo que a soportes respecta.

El acrilico es una técnica que transmite estabilidad y resistencia. Estd asociada al arte
contemporaneo desde los afios 50’s y al trabajo de los muralistas en México de los afios 20’s.
Es una técnica vivaz, y de gran fuerza por la saturacién y la opacidad de los colores que logra.
Con el acrilico se pueden lograr tanto resultados realistas, como cosas més gréficas.

Acuarela: Es un material hecho de pigmento fino o tinta, mezclada con goma arébiga y miel o
glicerina. La acuarela en sf es un pastilla seca, la cual hace uso del agua para transmitir sus
cualidades al papel.

Esta técnica se caracteriza por reservar los blancos del papel para representar las zonas de
luz.

El papel es el principal soporte para la acuarela. En la eleccién de éste, hay que tomar en
cuenta el gramaje, puesto que mientras mds delgado sea el papel, mayor serd su tendencia a
ondularse.

Generalmente esta técnica se trabaja por veladuras, aunque hay quien hace un uso mas
directo y casi seco de la técnica.

La acuarela se distingue por su transparencia, su pulcritud, y su luminosidad. Es una técnica
bastante amable a la vista, pero es criticada por la inestabilidad de su color.

Gouache: Este material es considerado como una acuarela opaca. Eso significa que su
luminosidad no depende del soporte, sino del brillo de la pintura misma. Debido a su opacidad
los colores obscuros pueden sobreponerse a los claros, y asf taparlos.

Al agregarle agua, el gouache adquiere una cualidad semejante a la de la acuarela.

El soporte ideal para esta técnica son los papeles encolados, ya que no absorben tanto la

humedad.
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El gouache es apropiado para temas de mucha elaboracién. Es muy usado en la ilustracién por
sus colores planos y limpios, ademés de la facilidad que da a los métodos de reproduccion.
Esta técnica estd relacionada con los manuscritos hechos en la Edad Media.

Tinta china: Es una tinta compuesta de carb6n vegetal finamente molido, que se apelmaza y
se compacta con alguna clase de pegamento de base acuosa. Esta unién forma una pastilla
s6lida, que puede durar por siglos. Para hacer la tinta se mezcla la pastilla con agua; sin
embargo actualmente la tinta ya se vende en estado liquido.

Este material se trabaja por veladuras, que permiten ir intensificando los grises, hasta llegar
a negros absolutos. No obstante la variedad de métodos de aplicacién es enorme, pinceles,
plumas, plumillas, dedos, esponjas, etc.

Lo resultados generados con esta técnica tiene una tendencia a lo grafico.

Boligrafo: Esta técnica es considerada como himeda, ya que la tinta utilizada lo es. En si el
boligrafo o pluma, es un artefacto que funciona mediante una punta de carga que al ponerse
en contacto con el papel va dosificando la tinta a medida que se le va haciendo rodar.

Es una técnica econémica y adaptable a varios soportes.

La dimensién icénica de las imdgenes hechas con esta técnica puede verse reducida por la
monocromia. Es una técnica que tiende al grafismo, y se basa en la expresividad de la linea.
La principal forma de trabajar esta técnica, es mediante ashurados y delineados.

Técnicas Secas

Su caracteristica principal, es la carencia de humedad en su uso. Generalmente trabajan
mediante difuminados.

Un difuminado, es la accién de recoger las particulas de pigmento que se soltaron al contacto
con el papel, con la intencién de generar un degradado tonal.

Estas técnicas suelen ser mucho més inestables que las aguadas puesto que las particula de
pigmento se desprenden facilmente de las superficies de trabajo.

Carbolcillo: Se trata de una barra de carbén vegetal, que en ocasiones contiene aglutinantes y
estd protegida por una capa de madera. Existen de distintas durezas, que dan lugar a distintas
gradaciones. Su color es siempre negro.

Es un material volatil y dificil de fijar, sin embargo resulta muy dtil en casos de dibujos
rapidos.

Es el medio de representacién mds antiguo que se conoce. Resulta en una expresién muy
seria y formal de los asuntos, a veces hasta sombria. Es una técnica que hay que trabajar con
cuidado, ya que sino se cuida puede dar un resultado sucio y de mal gusto.

Sanguina: Es un material compuesto de 6xido de hierro, peréxido de hierro y un poco de
creta. Su particularidad son las distintas tonalidades provenientes del hierro oxidado. Estas
son ocres, rojos y sepias. Su tonalidad brinda una apariencia muy célida, casi viva.

La sanguina tiene una capacidad de gran adhesién.



Se trabaja mediante variaciones en la presién de la barra, asi como mediante difuminados, en
los cuales permite gradaciones tonales ordenadas.

Generalmente nos habla de una parte del proceso artistico, pero raramente nos habla de un
resultado final.

Pastel: Es un aglutinado de pigmento en polvo, goma ardbica y en ocasiones un poco de
creta. Los hay duros y los hay blandos; esto depende de la cantidad de aglutinante contenido.
Mientras mds suave sea un pastel, serd mayor su capacidad de difuminado.

Esta técnica permite una gran variedad cromadtica, y calidad de claroscuro.

Los soportes méas adecuados para esta técnica son los papeles con buena capacidad de
adherencia. Los papeles texturados también son recomendables, por los efectos visuales que
permiten obtener.

Esta puede ser una técnica muy dindmica, expresiva y refinada si se le trabaja bien, pero si es
un trabajo descuidado da lugar a composiciones sucias y aburridas. Tiene una gran tradicién
pictérica que lo respalda. Fue una técnica muy usada por los impresionistas.

El pastel es una técnica rdpida, puesto que miltiples intervenciones en un trabajo hecho con
él, resultan en una pérdida de la calidad de representacién.

Grafito: Kl ldpiz de grafito estd hecho de un tipo de carbén mineralizado que sirve para lograr
trazos finos y rdpidos, de una tonalidad grisdcea. Dicho material es mezclado con arcilla y
con aserrin en distintas cantidades, para generar ldpices de distintas durezas que dan lugar
a acabados diferentes.

Esta técnica se aplica generalmente mediante lineas, ashurados, sombreados y degradados,
permitiendo acabados que van desde lo grafico hasta lo hiperrealista.

El ldpiz grafito es la manera en que casi todos experimentamos gréaficamente por primera vez y
es la forma de representacién visual a la que mas acostumbrados estamos en la cotidianeidad.

Ldpices de color: Los lapices de color surgen de la mezcla de multiples materiales como lo
son el grafito, la cera, la arcilla y pigmentos de distintos colores.

Esta técnica tiene un uso semejante al del lapiz de grafito y resulta sencilla para cualquiera.
Los dibujos e ilustraciones hechos con esta técnica, resultan muy vivos y atractivos. Dan un
sentido de tradicién pictérica y estdn relacionados con la expresiones gréficas destinadas a
un puablico infantil.

Técnicas grasas
Se caracterizan por su base de aceite, la cual permite mayor intensidad cromética, asi como
durabilidad de los tonos, e impermeabilidad.

Oleo: Para esta técnica, el aceite més utilizado es el de linaza. Este se mezcla generalmente
con pigmentos minerales.

Es un material de lento secado, por lo que trabajar esta técnica llega a ser muy tardado y
laborioso. Principalmente se trabaja por capas, aunque dependiendo del género pictérico
pueden variar las formas de aplicacion.
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El é6leo resulta muy opaco por lo que una misma obra puede contener mdltiples capas que
ocultan a las anteriores.

Los soportes mds comunes para el 6leo son la madera, laminas metdlicas y el lienzo.

Esta técnica es la que se encuentra més estrechamente relacionada con la idea de, y el
mundo del arte.

Pasteles grasos: Usan el mismo pigmento que los pasteles normales, s6lo que en este caso el
aglutinante suele ser cera de abeja, o aceite de linaza o nuez.

Este material es soluble en aguarrds, por lo que puede ser usado en seco, o en himedo. Los
resultados en seco son bastante densos, mientras que los himedos permiten gradaciones
tonales y mezclas crométicas.

Este material lleno de brillo que permite una gran riqueza de texturas. Estd estrechamente
relacionado con expresiones gréficas como los fueron el impresionismo, el expresionismo y
el fauvismo.

Técnicas digitales

Son aquellas que se trabajan con la computadora y algunos de los softwares que éstas ofrecen
como herramienta principal y generalmente final de disefio. La imagen digital se divide en 2
tipos; de mapas de bits y de vectores.

Mapa de Bits: Es una imagen compuesta por miles de pequefios puntos llamados pixeles,
cada uno de los cuales tiene un color y una luminosidad propia. El conjunto de estos pixeles
compone la imagen total.

El principal programa de disefio que trabaja con mapa de bits es Adobe Photoshop.

Los programas que trabajan con mapa de bits son dtiles para retoque fotografico y para dar
luces, sombras y texturas a nuestras ilustraciones.

Vectores: La imagen vectorial estd compuesta por trazos geométricos, controlados por célculos
y férmulas matemadticas. Los vectores hacen uso de lineas cuya direccién, y trayectoria estd
dada por la disposicién de 2 puntos; el inicial y el final. Asi siguiendo una trayectoria de
lineas con distintas formas y disposiciones se puede llegar a componer figuras complejas.
La ventaja de la imagen vectorial es que es adaptable hasta el infinito. Puesto que trabaja
mediante férmulas, estas se ajustan, permitiendo conservar la misma calidad de la imagen,
sin importar si es agrandada o reducida.

Los principales programas vectoriales son Adobe lllustrator y Corel Draw.

Estos programas son ttiles para trabajar ilustraciones de grandes formatos y colores planos,
asi como para ser usados en la etapa inicial de un proceso conjunto entre programas de
vectores y de mapa de bits.

Como mencioné anteriormente, finalmente para el desarrollo del libro “El nifio de los 1000
colores” elegi hacer uso una mezcla digital entre lllustrator y Photoshop.

Como herramienta de trabajo para el desarrollo de mi primer proyecto real, dicha eleccién
de técnica me ayudé a perder el miedo, puesto que un error de trazo aqui, parecia mucho



menos grave que en las técnicas tradicionales. Asi, busqué
lograr un resultado moderno y lleno de un colorido que fuera
visualmente atractivo para los nifios. El terminado de las
ilustraciones en Photoshop, logré dar a los resultados una
apariencia profesional e hizo que los personajes cobraran
vida.

4.3.4 Teoria del Color

La teorfa artistica del color habla sobre los ordenamientos
sistemdticos, las reacciones, efectos y contrastes del color.
Empezaremos diciendo que el color en si no existe, no es
una caracteristica del objeto, es més bien una apreciacién
subjetiva nuestra. Por tanto, podemos definirlo como, una
sensacion que se produce en respuesta a la estimulacion del
ojo y de sus mecanismos nerviosos, por la energia luminosa
de ciertas longitudes de onda.

Lo que ocurre cuando percibimos un objeto de un determinado
color, es que la superficie de ese objeto refleja una parte del
espectro de luz blanca que recibe, y absorbe las demas.

La existencia visual de toda forma estd subordinada a la
existencia de luz y sombra. La intensidad de la luz a su vez,
determina las caracteristicas visuales de la forma. Lo mismo
sucede en relacion al dngulo en que la luz estd golpeando al
objeto.

El color como parte de la comunicacién visual, es informacién
con respecto a la naturaleza de los objetos que representa, por
lo que mediante el color logramos afianzar el grado icénico de
representacion de las cosas.

El color es una forma de expresion visual que transmite
experiencias, y que puede ser la traduccién visual de nuestras
emociones y a la vez ser capaz de despertarlas.

Ningtin color puede ser evaluado al margen de su entorno, ya
que un mismo color permite innumerables lecturas.

Existen 2 formas compositivas bésicas del color; armonia y
contraste.

La armonia es la coordinacién de los distintos valores que
el color adquiere en una composicién, es decir, cuando en
una composicién todos los colores poseen una parte comdn al
resto de los colores presentes.

Fig.47 Circulo Cromético
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El contraste se produce cuando en una composicién los colores no tienen nada en comn.
Los colores primarios son colores que se consideran absolutos y que no se pueden crear
mediante la mezcla de ningunos otros colores.

Existen 3 juegos de colores primarios segiin el medio de reproduccién:

1) Los artistas y disefiadores parten de un juego formado por el rojo, el amarillo y el azul.
Mezclando pigmentos de estos colores pueden obtenerse todos los demés tonos.

2) El segundo juego de primarios es el del rojo, verde y el azul, conocidos como primarios
aditivos. Son los primarios de la luz y se utilizan en el campo de la ciencia o en la formacién
de imdgenes de monitores. Si se mezclan en distintos porcentajes, forman otros colores y si lo
hacen en cantidades iguales producen la luz blanca.

3) El tercer juego se compone de magenta, amarillo y cyan. Se tratan de los primarios
sustractivos, que son los empleados por los impresores. En imprenta, la separacion de colores
se realiza utilizando filtros para restar luz de los primarios aditivos, con lo que se obtienen los
colores de impresién por proceso sustractivo.

Existen tres dimensiones fisicas del color que sirven para relacionar experiencias de
percepcién con propiedades materiales. Estas son saturacién, brillantez y tono.

Tono: Es el matiz del color, es el color en si mismo. Estd relacionado con la longitud de onda
de su radiacién. Hay tonos frios y cdlidos.

Brillantez: Tiene que ver con la intensidad o el nivel de energia. Es la capacidad de un color
de reflejar el blanco.

Es una condicién variable que puede cambiar fundamentalmente la apariencia de un color.
Puede variar afiadiendo negro o blanco a un tono.

Saturacién: Tiene que ver con la pureza cromética de un tono. Cuanto més saturado estd un
color, més puro es y menos mezcla de gris posee.

La intensidad de un color estd dada no sélo por el color mismo, sino, también por la relacién
que éste tiene con los colores que lo rodean.

Los colores complementarios son aquellos que estdn el uno en frente de otro en el circulo
cromdtico. La relacién entre estos colores es tal, que al colocarlos juntos, la energia e
intensidad de cada color, asciende hasta el punto en que pareciera que estos colores vibran
y saltan.

La extensién de un color en una composicién debe de ser inversa a su intensidad.

Asi generalmente es aconsejable hacer composiciones donde haya algunas zonas de contraste,
puesto que ante la saturacién generada en la retina por la observacién prolongada de un color
intenso, lo que ésta pide es ver a su color complementario para asf reestablecer el equilibrio
fisiolégico perdido.

Ademas de las caracteristicas fisicas, el color también cuenta con caracteristicas expresivas
que se entienden de las siguientes maneras:



El color denotativo es aquel que es utilizado como representacién de la figura. Es el color
como atributo realista o natural de los objetos o figuras.

El color connotativo, por el otro lado, no proviene de factores descriptivos, sino precisamente
de factores psicolégicos, simbélicos o estéticos, que suscitan un cierto clima y corresponden
a amplias subjetividades. Es un componente estético que afecta a las sutilezas perceptivas

de la sensibilidad.

Dentro del color connotativo, la psicologia del color, es una campo que relaciona de manera
simbdélica algunos de los distintos colores, con estados animicos y emocionales. Se trata de las
distintas impresiones que emanan del ambiente creado por el color. Los diversos significados
que cada color puede evocar no son absolutos ni tnicos, ya que cada color produce efectos
diferentes, a la vez que cada color se debe de valorar segtin el contexto y el soporte.

Existe también el color simbélico que no se relaciona tnicamente con estados psicolégicos,
sino que es aquel que responde a codificaciones culturales.

El color y su teorfa resulta un saber intil para el espectador, sin embargo el color es
conocimiento en todo sentido de la palabra, puesto que concede un grado icénico que permite
descifrar la informacién de forma més rdpida y precisa.

Enel casodelailustracién infantil el color resulta tanto més fundamental en esta decodificacién
del mensaje, puesto que el desarrollo de la abstraccién mental es menor, a la vez que sus
procesos perceptivos en una etapa primaria, se gufan mds por el color de la forma. Asf, la
ilustracién infantil suele hacer uso del color saturado puesto que es una exageracién de los
atributos icénicos utilizada para hacer mds atractivas las imdgenes.

En el curso de la elaboracién y planeacién de las ilustraciones para este libro, el color jugé
un papel muy importante, en su nivel denotativo, pero sobretodo en el connotativo, puesto
que la narrativa estd basada en la idea de que cada color representa un estado emocional.
Trabajé con una paleta de colores bastante extensa, que sobretodo manejaba tonalidades
llenas de brillo. Mediante dicha paleta me atuve a los colores icénicos de los elementos
representados en cada ilustracién. Eso para todo, excepto para la parte en la que claramente
hice uso del color psicolégico, mediante el cual establecia una analogia entre el color de piel
del protagonista y sus estados emocionales.

Esto segun juicios propios producto de mi vida en sociedad, e investigacién acerca de los
significados simbélicos de dichos colores en nuestra sociedad.

Asi, el rojo represent6 la ira, el amarillo el miedo, el azul la tristeza, y el morado con los celos.

4.3.5 Diseiio de personajes

En toda narracién de tipo visual, generalmente serd el personaje principal el que conduzca
la historia, por lo que dar indicadores visuales de sus cualidades internas, serd bdsico para
activar los mecanismos de identificacién o rechazo de los personajes con el lector.

99



100

El disefio de personajes se logra mediante la exaltacién de cualidades fisicas, que por
asociaciones con habilidades nos hablaran mas del personaje, sin que este realmente tenga
que decir algo. Asi, un personaje con un pecho muy grande, serfa alguien con un gran corazén
y sensibilidad, alguien con brazos muy largos, podria ser alguien torpe, o un personaje con
una cabeza muy grande, serd muy inteligente, etc.

En el diseiio de personajes también participan fuertemente los estereotipos sociales
establecidos a lo largo del tiempo. De hecho no sélo hacen uso de ellos, sino que los reinventan
y los fortalecen.

Para disefiar a Diego, el personaje de mi historia, me pareci6 importante dotarlo de una
expresion amable que pudiera establecer una empatia con los lectores. Para esto lo doté de
un par de ojos grandes y expresivos.

También busqué el uso exclusivo de figura curveadas para corresponder esa gentileza del
gesto con la del trazo del personaje en su totalidad.

Generalmente las cabezotas nos hablan de personajes infantiles, cuestién que utilizé para
el disefio de Diego. También, mediante su cabellera “alocada” busqué transmitir un sentido
de despreocupacién como el que hay en los nifios, quienes generalmente les importa mas
divertirse que verse bien.

Sinteticé en extremo, tanto las piernas como las manos del personaje, puesto que quise dar el
énfasis en la postura general, y no en los detalles que por el formato acabarian por perderse.

4.3.6 Diseno editorial

A cualquier mortal, la idea de un disefio editorial puede llegar a parecerle absurda, puesto
que en la actualidad los estdndares de legibilidad suelen venir dados por patrones ya
determinados por programas como Word y TextEdit.

Y no sélo eso, sino que el trabajo del buen diseniador editorial, es el de hacer una participacién
silenciosa en el libro, por lo que su trabajo pasa generalmente desapercibido.

Sin embargo, cuando nosotros vemos un libro, nos situamos frente a un largo proceso de
cooperacion entre las distintas personas que conforman la creacién de éste, proceso del cudl,
el disenador editorial 1a hace de interlocutor entre todo el equipo de trabajo, y el lector.

Hacer disefio editorial trata de lograr transmitir un concepto a través de las imdgenes, tipos,
texturas, espacios en blanco, formatos y olores posibilitados por el libro como soporte.

El disefio editorial, es una actividad muy compleja, puesto que cada una de sus partes,
determina de manera sustancial al todo.

Primero que nada, hay que tener en cuenta que el disefio de libros responde a diversas
necesidades; por un lado, como producto debe de adecuarse a las demandas del mercado
librero, siendo atractivo y competitivo; luego debe de satisfacer al lector, logrando generar
el deseo de la lectura; y finalmente debe de transmitir mediante pautas visuales, el ritmo



narrativo de el texto que presenta.

El diseio editorial es la manera en que visualmente se evidencia la estructura de un libro,
por lo que el primer trabajo del disefiador es el de desentranar dicha estructura, para asi dar
jerarquia a los pdrrafos y crear patrones por medio de los cuales se logre comunicar el orden
general del libro. El disefio responde a una estructura que trasmite la historia, el contenido
determina la forma, mediante la cual el disenador guiara al lector en su recorrido.

Como tantas otras formas de comunicacion, el disefio ha desarrollado su propia gramitica, es
decir, una serie de reglas que informan sobre la manera en que una cosa es unida a otra cosa,
y como este es leido y entendido.

El libro como lo entendemos hoy, es producto de una larga tradicién. Dentro de la evolucién
del libro se fueron encontrando distintas soluciones visuales, que en ocasiones sustituyeron
a las anteriores y que en otras fueron desechadas volviendo a la forma original.

Con relacion a esto, se puede llegara a percibir, que entonces, la alfabetizacién no se relaciona
tan sélo con poder descifrar los signos tipograficos, sino con poder descifrar la estructura del
libro, y asf dar significado a la obra total que éste representa.

El disefio editorial, refleja a través del libro las estructuras presentes en la sociedad en la
que se inserta, de esta forma, dichas estructuras responden a cuestiones arquitecténicas,
filoséficas y antropométricas que transmiten un contenido mds alld del de las letras que
componen el texto.

Lo que se busca es que el lector llegue a ensimismarse en la lectura de forma que el acto de
leer se vuelva inconsciente. Entonces, un buen disefio editorial logrard crear una conexién
visual con el lector.

Los criterios editoriales varian de acuerdo con el 4mbito geografico y cultural, por lo que no
se pueden dar férmulas generales. Sin embargo existen lineamientos que derivan en modos
de comunicacion efectivos.

Otra complejidad del diseiio editorial, es la que supone atenerse a las reglas existentes,
logrando a la vez constantes innovaciones que dando un giro positivo no pierdan de vista las
estructuras que fundamentan el entendimiento de los disefios.

No obstante, los puntos a considerar son los mismos para todos los libros hechos en occidente,
y son los siguientes:

La tipografia: Tiene la finalidad precisa de comunicar informacién por medio de la letra
impresa.

Cada tipo es una unidad, a la vez que parte de un conjunto, cuyo entendimiento se debe de
dar tanto a nivel individual como grupal. Como veiamos antes, la tipografia se constituye
primero como una imagen que como un c6digo, por lo que la consideracién de ésta, es en
primera instancia visual y por consiguiente estética. Asi, gracias a sus diversas caracteristicas
visuales, cada tipografia remite a algo, y por lo mismo, desata distintas asociaciones de tipo
cultural y transmite el mensaje de forma distinta.
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No todas las tipografias gozan del mismo grado de legibilidad ni de eficacia, asi que el proceso
de eleccién tipografica resulta vital en la construccién del proyecto global de disefio editorial.
Segiin la clasificaciéon hecha por Thibaudeau® las tipografias se dividen en 4 grupos
principales, de los cuales el segundo grupo de subdivide a su vez en 4 partes. La clasificacién
es la siguiente:
1.- Géticas
2.- Romanas

2.1.- Antiguas

2.2.- Egipcias

2.3 .- Elzevirianas

2.4.- De Didot
3.- Cursivas o de escritura
4.- De fantasia

Una buena tipografia, consta de una familia conformada por variaciones de la misma fuente,
que dan lugar a las famosas negritas, cursivas, versalitas, etc. Gracias a estas variaciones,
se puede y se debe lograr un disefio exitoso usando una sola familia tipogréfica, ya que dan
riqueza tonal, y permiten indicar visualmente cualidades del mensaje a transmitir.

El interletrado: Cada letra interactiia de manera diferente con las letras que la acompanan,
por lo mismo las distancias entre letra y letra no son constantes, ya que en ocasiones se
tienen que hacer ajustes que combatan las llamadas ilusiones 6pticas. Estas ilusiones 6pticas
hacen que ciertos pares de letras, por las cualidades de su forma, lleguen a parecer mas
cercanas o més lejanas, aunque la distancia entre ellas, sea la misma que en el resto de las
combinaciones.

En esos casos, se llevan a cabo ajustes, para no perjudicar la fluidez de la lectura ni la

legibilidad.

El interlineado: La distancia entre lineas estard determinada por 2 cosas, el tamafio del
renglén, y el tamano de los mdrgenes. Mientras més grandes sean las anteriores, mayor
deber4 ser el interlineado y viceversa.

Un buen interlineado es aquel que otorga una claridad que permite distinguir un renglén de
otro, sin que por ello se comprometa la fluidez de la lectura.

La caja tipogrdfica: Esta debe conformarse a primera instancia de una mancha gris homogénea,
que dnicamente sea descifrable cuando se le presta atencién. Dicha homogeneidad en la caja
de texto dependerd directamente de las decisiones editoriales hechas con respecto a los
interlineados e interletrados.

Las cajas de texto deben de mantenerse estables a lo largo del libro, ya que en los casos en
que el papel resulta algo traslicido, encontrarse con las sombras de la impresién tipografica

9 De Buen Unna, Jorge, Manual de diserio editorial, Editorial Santillana, 2da edicion, México 2003,
p-116



del otro lado de la hoja, en los blancos reservados para esa pdgina, puede llegar a entorpecer
la lectura.

Para establecer una estructura tipografica adecuada, lo primero y lo mds importante es
conocer y entender el contenido del texto a retratar.

Los mdrgenes del texto: Los mérgenes son de una importancia fundamental, puesto que son
los que dan aire al texto y lo contienen, colocdndolo dentro de la pagina. De hecho es una
de las consideraciones con més tradicién en la historia del libro, siendo bésica desde los
tiempos en que los libros eran manuscritos.

Siempre es preferible tener un margen grande, a uno pequefio que haga sentir al lector
atrapado. Al elegir las dimensiones de los margenes, se debe de tener en cuenta un espacio
en blanco, a través del cual el lector pueda manipular el libro y cambiar de pagina.

El niimero de caracteres por linea: El niimero de caracteres o palabras por linea va a determinar
la fluidez de la lectura. Cuando es el nimero correcto, el lector viajard cé6modamente entre las
lineas del texto, cuando no, la lectura se volverd torpe y fatigante.

Como mencionaba al principio, un proyecto editorial, es aquel en el que cada una de las partes
modifica al todo, por lo que es muy importante tener en cuenta el modo de encuadernacién y
el volumen del libro, puesto que esto puede llegar a cambiar las proporciones de las hojas, y
por consiguiente, si no hay una planeacion desde el inicio, acabar afectando el producto final,
comiéndose zonas del margen, o hasta del texto mismo.

Para el disefio editorial de mi libro dividi cada pagina en seis columnas, dentro de las cuales
se insertaba la caja de texto, que generalmente mantuvo la anchura constante de cuatro
columnas, en ocasiones tres.

La tipografia que utilicé fue la Sasson Primary, fuente diseniada particularmente para nifios,
y el puntaje fue de 14 puntos, con un interlineado de 22 pts. para que asi hubiera el suficiente
aire para que los nifios puedan realizar una lectura clara.

4.3.6.1 Disefio editorial en libros ilustrados para nifios

Existe una diferencia esencial entre construir un libro para adultos, donde por lo general el
texto es la principal cuestién a tratar y manejar, y disefiar un cuento ilustrado para nifios, en
el que se vuelca la importancia en la unidad, que viene dada por el grado de interaccién e
integracién entre las partes del binomio verbo-icénico.

Aunque al final del dia, un libro es un libro, y muchas de las consideraciones generales
del disefio editorial se tienen que traer a la mesa, como producto, un dlbum ilustrado es
sumamente distinto a una novela, o un libro de ensayos, por ejemplo.

Entre los anos 1903 y 1913, se observé la aparicién de una nueva tendencia, que empieza a

103



104

tener a en cuenta a los niflos como usuarios especificos del libro, y con necesidades distintas
al lector adulto.

Una de las conclusiones surgidas de las investigaciones hechas desde ese momento hasta la
fecha, fue que el espaciado entre lineas es de vital importancia en el disefio de libros para
nifios, ya que permite al nifio aislar los mensajes y dedicar méds tiempo en su atencién, para
ir entendiendo cada una de las ideas, mientras en su cabeza va uniendo los contenidos en un
mensaje total.

Los nifios y los lectores principiantes, contrario a los expertos, leen cada letra por separado
para juntarlas en una palabra, en un intento por adivinar su sentido; por lo que cuando
disefiamos para ellos, es importante elegir una tipografia en las cual las letras sean distintas
en su forma y se distingan facilmente las unas de las otras.

En el tratamiento tipografico del libro infantil, hay que tener en cuenta la legibilidad, y
por tanto estar conscientes de que una tipografia con ascendentes y descendentes bien
pronunciados, resulta mucho més accesible al lector principiante.

Gracias a las investigaciones hechas en los ultimos afos, se han desarrollado diversas
tipografias, que responden mds directamente a las necesidades de lectura infantiles.

Una parte bésica del disefio de libros infantiles, estd en la construccién de los renglones.
Es este caso, lo que se tiene que buscar es la construccién de lineas en las cuales se formen
frases (semdnticas) que sean posibles de leer a primera vista. Esto responde al modelo, una
frase-una linea, que refuerza la comprensién de la informacién y facilita la lectura. De esta
forma, el nifio puede acostumbrarse desde el principio a los movimientos ritmicos del ojo.
En el caso del diseio para nifios no es recomendable separar las palabras con renglones de
una linea a otra.

Con todo esto en mente, el disenador deberd encontrar la manera de entregar un resultado
que responda a una estética acorde a la presentada en las ilustraciones, para que se logre esa
unidad de producto, que tan importante es en el libro ilustrado.

4.3.7 Cuento *°El nino de los mil colores”

Este cuento surgi6 de manera natural y paralela al desarrollo de la investigacién. Me pareci6
importante el elaborar un cuento especial para los fines de esta tesis, puesto que de esta forma
me resultaria mds sencillo unir desde un inicio los fundamentos de la educacién emocional,
la narrativa y la ilustracién en un mismo proyecto.

EL Nivo DE Los 1000 COLORES

Diego era un nifio como cualquier otro. Le gustaba el helado, dibujar, y construir fortalezas
antimonstruos en el jardin de su casa.

Pero habia algo que hacia que Diego se sintiera diferente a los demds. Y es que dltimamente



Diego cambiaba de color.

Primero estuvo el dia en que un perro rabioso los persiguié a él y a su hermano, mientras
paseaban en el parque. A Diego se le pusieron amarillas hasta las nalgas.

Luego vino el dia en que su pez Ramiro se enfermé. Diego se volvié casi tan azul como la
pared de su cuarto.

A Diego esto le daba mucha pena. Asi que habia ideado toda clase de disfraces, para que
nadie en su escuela notara su cambio de color.

Habia probado toda clase de remedios, pero ninguno habia funcionado.

Un dia, Diego habia construido la fortaleza mds genial de todos los tiempos.

De la nada lleg6 su hermano, y dando enormes saltos destruyé el fuerte en unos segundos.
La piel de Diego se puso roja como la mermelada de fresa, de pies a cabeza.

Pero en eso su hermano tropez6 con una de las torres, cayendo de la manera més chistosa.
Diego comenz6 a reir a carcajadas, y de pronto el rojo de su piel , salié disparado de su boca
como agua de una fuente, hasta que Diego recuperé su color normal.

Diego estaba feliz al descubrir que reir tanto lo habia ayudado a recuperar su color normal.
Pens6 que su problema estaba resuelto, pero no era asi.

La siguiente semana, luego de que un incidente en la escuela lo habia vuelto completamente
morado, Diego trat6 de reir para volver a la normalidad, pero no pasé nada.

Diego estaba mortificado, esto no le podia estar pasando, jNo otra vez! Pensé y pensé, pero
no se le ocurria nada.

Luego recordé algo que les habia dicho su maestra: “El que canta, su mal espanta”.
Comenz6 a cantar en voz baja, casi timido. Pero conforme avanzaba la cancién, su emocién
aumentaba, y también su volumen.

El color comenz6 a dejar su cuerpo, y a salir por su boca, manchando todo a su alrededor.
Con el tiempo, Diego aprendi6 que si habia solucién a su cambio de color. Encontré diversas
maneras de deshacerse de cada distinto color. Algunas veces cantando, otras corriendo o
bailando. También silbando o gritando. Las posibilidades eran infinitas.

Y lo mejor de todo fue, que finalmente Diego, descubrié que los colores que salian de su
cuerpo, también podia usarlos para hacer unos dibujos y pinturas lindisimos.

Fin.

El cuento surgi6 casi de manera inevitable, gracias a toda la informacién recopilada a
propésito de esta tesis. Mediante él, se tratan de retomar los més bdsicos principios que nos
hablan del cuento como herramienta de educacién emocional.

Este cuento es una sencilla analogia entre los colores y los estados emocionales, que busca
sugerir al nifio, su capacidad de ensayo y de error, que finalmente desemboca en la posibilidad
de resolver sus problemas (en este caso particular emocionales) de forma efectiva. De manera
mds especifica, insintda que cada emocién se expresa y se siente diferente dentro de nosotros,
y que a su vez, cada una de ellas puede ser encausada correctamente, actuando de diversas
formas. Formas que son recursos internos de acomodacién emocional.

El autoconocimiento y entendimiento de las emociones propias es uno de los puntos principales
de la educacién emocional, por lo que me pareci6 apropiado tomarlo como idea general e hilo
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conductor del cuento. En un inicio las emociones se experimentan como algo extrafio, y a
veces incémodo en el nifo, quien no sabe como trabajarlas y acomodarlas. El cuento no da
soluciones, sino que muestra y sugiere, para que cada nifio haga una acomodacién interna del
cuento en relacién a su situacién particular.

4.6 Libro ilustrado del cuento “El nifio de los
mil colores”

El proceso de investigacién de esta tesis, eventualmente desembocé en ideas para el cuento,
el cual desde su concepcion, trajo a las ilustraciones pensadas, ain mds que a la historia
misma. No existi6 en el proceso de creacién, una idea de narrativa que no fuera ya visual.
El modo de concebir de este producto hizo que ni el cuento ni las ilustraciones logren un
sentido total, si no es en la integracién pensada para ellas, presentes ya en el soporte elegido,
es decir, en el libro que contiene el proyecto global del “El nifio de los 1000 colores”.

El libro resulté en un formato cuadrado de 19 x 19 ¢m, aunque en realidad, la mayoria de las
ilustraciones fueron hechas en base al soporte de la doble pédgina, es decir de 38 x 19 cm,
que siendo un formato horizontal se relaciona mas sencillamente con los procesos naturales
de percepcion visual.

La tipografia elegida, diseiiada por Rosemary Sasson y Adrian Williams en 1995 y basada
en sus investigaciones acerca de disefio editorial para nifios, que tiene el fin de adaptarse
a las necesidades de los lectores infantiles, fue la Sasson Primary. Es una fuente sans serif,
que destaca los ascendentes y descendentes de ciertas letras, con el propésito de evitar
confusiones.

Es una tipografia sencilla y dindmica que se adapta a la atmésfera creada por las ilustraciones

del libro.

Lamentablemente, y yendo en contra de la defensa hecha en esta tesis hacia los libros impresos
como un soporte de la comunicacién visual (y de la comunicacién en general) insustituible,
el resultado final de disefio de este proceso de investigacién, por cuestiones de economia y
nada m4s, se encuentra anexado en un disco al final de esta tesis.
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Conclusiones

Como disefiadora e ilustradora, evidentemente comencé esta investigacién dédndole todo el
enfoque y el peso, a los papeles que la imagen juega en sus diversas formas de expresion. De
esta manera, lo primero de lo que me di cuenta es que ambas practicas carecen de sentido
y de importancia si no es en el marco de una cultura, por lo cual sélo cobran su genuina
importancia en la consideracién de los distintos elementos que conforman los productos de
las que estas expresiones graficas son parte dia con dia.

Para este caso en particular, la posibilidad de educar emocionalmente, reside en 3 elementos
p p s
que se integran en 1 tnico producto. Siendo estos elementos, el libro, la imagen y la narrativa.

En un inicio el titulo de esta tesis era “El cuento ilustrado como herramienta de
educaciéon emocional”, pero hubo algo que cambié significativamente y en cierto sentido
imperceptiblemente, el titulo de ésta a “El libro ilustrado como herramienta de educacién
emocional”.

Digo imperceptiblemente porque, la diferencia entre un cuento y un libro, aunque es clara,
se vuelve intercambiable, al ser que el segundo contiene al primero. Sin embargo aprender
acerca de la historia del libro, me dejé muy claro que hay algo determinante del libro como
producto, que nada tiene que ver con el cuento, o con las miltiples formas literarias que este
llega a albergar.

El libro en sus limites, contiene a los mensajes, y en éste caso particular a las imédgenes, no
s6lo de manera fisica, sino que también de manera psicolégica.

Esto se relaciona con aquella parte del desarrollo emocional, en la cual, para que haya
evolucion en las actitudes positivas del nifo, debe existir un sentido de seguridad. Dicha
contencién psicolégica, que surge de los limites fisicos del libro, permite una exploracién de
las situaciones, que posibilita la reflexién y la resolucion.

En primera instancia, el libro como soporte nos habla de la trascendencia e importancia



de un mensaje; no hay la misma intencién ni atencién en la lectura de un folleto o cartel
que en la lectura de un libro. Se asume la importancia y seriedad de lo que trae dentro
(aunque eso no descarta que en la actualidad estemos llenos de publicaciones basura), y se es
participe de una larga tradicién histérica, que ha colocado al libro como el principal soporte
del conocimiento humano.

Mucho se ha hablado del holocausto del libro impreso, y aunque es una realidad que en la
actualidad el libro ha venido siendo sustituido por archivos digitales que resultan de facil
acceso gracias al Internet, éste “fin” sélo representa una posibilidad de renovacién para un
medio cuya importancia es insustituible. Y es que aunque como forma de comunicacién, los
archivos digitales se han mostrado sumamente eficaces, no hay que perder de vista que el
libro por si mismo representa una experiencia, un impreso busca y logra dejar una marca en
el mundo de lo fisico, un libro tiene olor, peso, texturas, lo que lo convierte a su lectura en
un acto multisensorial, dificil de lograr tan auténticamente por otro medio de publicacién.

El cuento ilustrado es un hibrido de imagen y texto.

La capacidad de crear imdgenes es innata al ser humano, lo que no significa que todo
individuo pueda crear una imagen que comunique o transmita algo de manera efectiva. El
crear una imagen que cumpla con un objetivo de comunicacién implica entenderla en sus
distintos niveles y formas de expresién, asf como en su paso por el tiempo.

La imagen resulta ser un medio de comunicacién y expresién tan efectivo, gracias a su
capacidad de impactar simultdneamente la mente racional y la mente emocional.

A su vez, con Freedberg' vefamos como la imagen posibilita la cognicién a través de la
respuesta emocional que toda imagen genera en primera instancia en su espectador.

A esto se suman los procesos de percepcion, los cuales enriquecen atin mds el contenido de
las imdgenes, las cuales tendrdn una lectura dada, y una lectura suscitada en cada observador,
que estard en relacion directa con su bagaje emocional.

Con relacion a la imagen como parte de una “herramienta de educacién emocional” se destaca
a la imagen como un medio de relacién con el entorno que posibilita la comprensién de los
fenémenos, gracias a la cercanfa que nos confiere con respecto a mundos emocionales ajenos
que a la vez nos permiten conectarnos con nuestros mundos interiores.

La imagen al ser fija, se vuelve manipulable, y incita a la reflexion, posibilidad, que en mi
experiencia no existe en los medios mds dindmicos de la presentar a la imagen, puesto que
la informacién es sustituida instante tras instante, generalmente a velocidades demasiado
rdpidas para las mentes infantiles (y las adultas también en muchas ocasiones), haciendo
dificil la aprehensién de la gran mayoria de los mensajes presentes en los productos
audiovisuales.

Laimagen también tiene esta capacidad narrativa, que en el cuento ilustrado es complementada
por el lenguaje. Dicho elemento es de vital importancia en el tema desarrollado para esta

1 Freedberg David, El poder de las imagenes, Editorial Catedra, Madrid 1989, 491 pp.



tesis, ya que la narrativa es parte intrinseca al transcurrir humano del dia con dia, por lo que
es capaz de despertar en el otro, mecanismos de identificacién, de forma muy efectiva.

Toda narracién contiene aprendizajes que cada individuo puede relacionar con su mundo
interno, y que le sugieren a su inconsciente respuestas a sus problemas.

La narrativa es a la vez una cuestién visual y textual, que puede funcionar mediante la vista o
el oido aislados el uno del otro, y que se complementa y se enriquece mediante la interaccién
de ambos. En los impresos lo que en la vida real se percibiria mediante el oido se traduce
en palabras y textos, mientra que la narrativa visual presente en le transcurrir del mundo se
refleja en imédgenes fijas.

Es mediante la narrativa que se encuentra una forma atractiva de transmitir al otro algo ajeno
a él.

En los seres humanos, y en los nifios en particular, la narrativa juega un papel fundamental,
ya que es mediante relatos que comienzan a explicarse el mundo a si mismos.

En la infancia se configura aquel aspecto emocional que tan importante resulta en los procesos
de percepcién de toda persona. Y a su vez, en ningiin momento de la vida, la percepcién es
un proceso tan emocional como en la nifiez.

En esta etapa todo es una transmisién de padres a hijos, por lo que todo aquello que apunta
al libro ilustrado como una herramienta de educacién emocional, queda reducido casi a nada
si no existe un acompafiamiento adulto de este momento de la vida infantil.

Sin duda alguna llega un punto en que el nifio se puede acercar por si mismo al cuento
ilustrado y nutrirse de lo que éste tiene que ofrecer, pero tristemente, el libro ilustrado no es
mds que, como se menciona en el titulo, una herramienta, y como toda herramienta necesita
ser maniobrada por alguien que entienda su l6gica de uso.

Sin duda alguna existe la posibilidad de acceso al cuento ilustrado como medio de
comunicacién, para cualquier persona de cualquier edad, sin embargo debido que los libros
responden a una estructura que es més social que humana, se necesita la introduccién de algin
iniciado, para lograr aprehender de manera més clara y completa el mensaje intencionado
por el autor.

En ese sentido, sin duda alguna recomendaria a todos los padres de familia, que compartan
con sus hijos una experiencia tan rica, como lo es la de la lectura.

No queda més que concluir que la importancia del cuento-libro-ilustrado, viene dada de la
integracién e interaccion de las anteriores variables, y no se puede definir por la aportacién
de un tnico de sus elementos, como a mi me habria gustado pensar al principio, acerca de
la ilustracion.

Se debe lograr un entendimiento de los productos en el marco de una sociedad. Asi, la
importancia del libro ilustrado sélo puede determinarse en la medida en que tenga una
insercién a una sociedad dada, y una utilizacién de sus individuos.

Todo esto se trata de la importancia de entender al disefio como un jugador de equipo, como
un solo elemento de un complejo conjunto, en cual su grado de importancia estd dado por el



nivel de entendimiento que muestre de los factores que lo rodean.

Finalmente, el haber trabajado en base a los elementos mencionados a lo largo de esta tesis
y estas conclusiones, me posibilité visualizar mi trabajo como ilustradora de una manera
mucho mds amplia y por consiguiente m4s rica.

Solemos dejar los aspectos teéricos del Disefio y la Comunicacién Visual de lado, por que a
veces nos parecen innecesarios o hasta obvios. Pero en conocerlos y entenderlos se guarda
mucho de lo que hace al buen disefiador o ilustrador.

El dibujo como vefamos, es una herramienta proyectiva, por lo que lograr una sintonfa interna
con el receptor objetivo, y un entendimiento trascendente sobre lo que se va a comunicar,
puede determinar en gran medida el éxito de nuestro trabajo.

Darme el tiempo y el espacio para desarrollar este proyecto fue muy importante en mi
formacién como ilustradora, puesto que pude ver las cosas radicalmente distintas de c6mo
las vefa cuando era estudiante. La posibilidad de hacer revisiones impresas de los resultados,
realmente permitié mejorar muchas deficiencias del disefio. A lo largo de la carrera, no era
extrafio entregar trabajos, unos minutos después de haber dado el toque final, sin acudir a
segundas opiniones ni tomarse el tiempo para ver a ese resultado, que se le podria mejorar,
y considero que a fin de cuentas, es este espacio es el que acaba por diferenciar un trabajo
profesional de uno amateur.

Sin duda alguna son muchos los factores que definen a un buen disefiador y comunicador
visual, pero el entendimiento de su profesiéon, y la bisqueda de la excelencia son factores que
no se pueden pasar por alto.
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nifto-100
colores

Xtmena Pérez-Grovas







Diego era un nifto como cualquier otro.
_ Le gustaba el helado, dibujar y construir fortalezas
‘ antimonstruos en el jardin de su casa.
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\ “_Primero estuvo el dia en que un perro rabioso los

\ persiguio a él y a su hermano, mientras paseaban

\%e:rlepa(que.
\\ ». A Diego se le pusieron amarillas hasta las nalgas.
N

Pero habia algo que hacia que Diego se sintiera
diferente a los.demads.
Y es que ultimamente Diego cambiaba de color.



Luego vino el dia en que su pez Ramiro se enfermd.
Diego se volvi6 casi tan azul como la pared de su
cuarto.



A Diego esto le daba mucha pena.
Asi que habia ideado toda clase de disfraces, para
que nadie en su escuela notara su cambio de color.

YL



Habia probado toda clase de remedios.
Pero ninguno habia funcionado.









Diego estaba mortijicado, esto no le podia estar

pasando. jNo otra vez! Pensé y pensd, pero no se
le ocurria nada.
Luego recordé algo que les habia dicho su
maestra: “El que canta su mal espanta”.
Comenz6 a cantar en voz baja, casi timido.
g conforme avanzaba la cancién, su emocion

El color empezé a dejar su cuerpo, y a salir por su
boca, manchando todo a su alrededor.







A

Y lo mejor de todo fue, que finalmente Diego /

descubrié que los colores que salian de su cuerpo,
también podia usarlos para hacer unos dibujos y
pinturas lindisimos.

Fln
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