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llustracion:
De un contexto global a un contexto local

El desarrollo de este proyecto parte por la necesidad de
explorar la realizacion, es decir la concepcion del dibujo,
enfatizando el proceso creativo que esto significa.

Es asi como comprendiendo el dibujo, desde el punto
de vista creativo, surgen preguntas tales como, ;Ddénde
surgen las ideas para la invencion de escenas, perso-
najes, figuras, etc?, ¢ Cual es el proceso que esto con-
lleva?, etc. Ante tales interrogantes surge un proceso de
investigacion que busca estudiar las diferentes formas
de manifestacion por las cuales se expresa este proceso
creativo; todo esto enfocado dentro de un contexto tem-
poral, a modo de conocer como se han desarrollado las
representaciones bidimensionales, tales como la pintura
y la ilustracion, a través del tiempo.

A partir de esta investigacion historica, que comprende
el estudio de la pintura y la ilustracién bajo un contexto
internacional, es que emergen interrogantes como ¢ qué
pasa con la imagen grafica en Chile? ;cdmo nace y se
desarrolla en nuestro pais?.

De esta necesidad surge el acotar los puntos a inves-
tigar dentro del escena nacional, enfocandonos neta-
mente en la ilustracidn, con el fin de dar cuenta como se
ha ido gestando esta disciplina y como a influido en la en
la historia de nuestro pais; valorizando su progreso a lo
largo de nuestra historia, en donde en cierta medida el
contexto mundial influye en el panorama local.




El proyecto se inserta principalmente dentro de lo que
es la ilustracién y los eventos que la han definido a lo
largo de un periodo de tiempo.

A fin de cubrir la mayoria de las areas donde esta pre-
sente la ilustracién, teniendo una vision unificada de su
desarrollo.

Los temas a tratar dentro del proyecto estan organizados
en dos grupos:

e Subtemas: Son las areas donde se encuentra inserta
la ilustracidon, como los manuscritos, los libros, cuentos,
el comic, la animacion y los videojuegos.

Son los temas que se vinculan
con la ilustracion en cuanto a expresion grafica y las se-
mejanzas con las que son concebidos, tales como: dibu-
jo, pintura, caricaturas, cartel y el mural.

(-..) “En la ilustracion, en cambio, existe siempre
una carga narrativa mas evidente y directa. Por
lo tanto creo que una ilustracion es una suma de
calidad estética, buena técnica y originalidad
narrativa’
extrato de las palabras del ilustrador y dibujante
de cémics Oscar Chichoni.

La RAE (Real Academia de Lengua Espanola define
ilustracion como la estampa, grabado o dibujo que ador-
na o documenta un libro).

Generalmente se le llama ilustracion a las imagenes
que se relacionan con palabras, haciendo énfasis en
su caracter narrativo, siendo esta carga narrativa la que
diferencia a la ilustracién de la pintura.

Actualmente podriamos decir que, por ilustracion nos
referimos a cualquier obra o dibujo realizado mediante
una técnica analoga, como acuarela, oleo, acrilico, car-
boncillo, etc. Como también a cualquier obra realizada
por medios digitales como: mapa de vit, vectores, etc.
llustracion también sirve para definir a la disciplina que
se dedica a la creacion de imagenes ilustradas o que
contienen una carga explicativa.

Las aplicaciones para la ilustracion son multiples, y al
parecer cada vez se encuentran mas plataformas para
su insercion, es por ello que para efectos de la reali-
zacion de este proyecto, se abordara la ilustracion den-
tro de areas como: animacion, area editorial (diarios y
revistas), comics y publicidad.




- Subtemas

Manuscritos

Un manuscrito es un documento cuya in-
formacién esta escrita a mano sobre un for-
mato practico como un papel o un papiro. La
palabra proviene del latin manus scriptus,
que quiere decir escrito a mano.

Los origenes de los manuscritos se remon-
tan al Antiguo Egipto, pero es en la edad
media donde se escriben una gran cantidad
de manuscritos, los cuales contenian textos
adornados y complementados con minia-
turas (pinturas y dibujos que componian un
escena), estas cumplian un rol “educativo’ ya
gue poca gente sabia leer, ante lo cual las
ilustraciones adquirian un caracter explicativo.

Libro

Los libros nacen de la necesidad del hombre
por registrar preservar y transmitir su cultura
y el conocimiento. La palabra libro viene del
latin /iber, que quiere decir membrana o cor-
teza de arbol. Un libro es una obra impresa
en hojas, las cuales se encuentran unidas por
uno de sus bordes y protegidas por dos tapas.

2. Primer libro impreso en
espafol, El Sinodal de Agui-
lafuente (1472)

1. Manuscrito iluminado de la
edad media

Comic o historieta

Un comic o historieta, es una serie de dibujos
o ilustraciones que conforman un relato o una
narracion, las cuales puede ir acompanadas
de texto.

Los comics tienen sus origenes en las Au-
cas o también llamadas Aleluyas, las cuales
eran una secuencia de ilustraciones sin tex-
to que buscaban comunicar a través de las
imagenes.

Cuento

Un cuento es una narracion breve, general-
mente ficticia que cuenta con un pequefo
numero de personajes. Originalmente los
cuentos eran transmitidos oralmente, forman-
do parte de las tradiciones de una cultura.
Los vestigios de los primeros cuentos escri-
tos se encuentran en Egipto; mientras que los
primeros cuentos con ilustraciones datan del
siglo XIX aproximadamente.

3

4.

. The Yellow Kid, una de los

primeras historietas

La Caperucita Roja,
Grabado de Gustav Doré




Animacion

Con animacion nos referimos a la disciplina y al proce-
SO, que se basa en crear, o representar la sensacion
de movimiento en imagenes, ilustraciones un objetos
inactivos. Por lo que podriamos decir que una animacion
esta constituida por una seguidilla de ilustraciones.
Existen varios tipo de animacién dependiendo de la téc-
nica que se utilize para ello, algunas de estas técnicas
son: Dibujos animados, Stop Motion, Pixilacion, Ro-
toscopia, animacién 3D y técnicas mixtas.

5. Ejemplo de fotogramas para una
animacion

Videojuegos

Un videJojuego corresponde a un software, creado para
entretener, basado en la interaccién entre uno o mas
usuarios con una maquina, la que puede ser una con-
sola de videojuegos, un computador personal, un dis-
positivo portatil, entre otros.

La dinamica que ofrece un videojuego, mas alla de la
posibilidad de manipular un personaje dentro del mismo,
es la de envolver al usuario mediante una historia cen-
tral, haciendo uso de una animacién que induce al usu-
ario a ser participe del juego.

Demas esta decir que los videojuegos tiene un alto
componente ilustrativo, ya sea en sus personajes y es-
censarios, como también para la publicidad del mismo
y al igual que en la animacion, la ilustracion cobra mo-
vimiento, pero a diferencia de ella, estos movimiento son
determinados por la interaccion de sus usuarios frente
al videojuego.

6. Ejemplo de escenarios del videojuego Resistance:Fall
Of Man-PS3




Con dibujo nos referimos a la delineacion de una ima-
gen realizada mediante una valorizacién de trazos. El
dibujo constituye una forma de expresion grafica, y es la
estructuracion por la cual se basan tanto pintura como
ilustracion.

Podriamos decir que el dibujo ha acompanado al hom-
bre desde desde los primeros anos de la historia; siendo
el lenguaje universal por excelencia.

Los tipos de dibujo, dependiendo de su funcionalidad
se clasifican como: Dibujo artistico, Dibujo geométrico,
Dibujo técnico y Dibujo geodésico o de mapas.

La pintura es el arte de la representacion grafica que
busca representar una idea o un sentimiento y al igual
que la ilustracion, parte de la base del dibujo.

Los origenes tangibles de la pintura se remontan al perio-
do paleolitico, donde los hombres de la época plasma-
ban los elementos que consideraban mas importantes.

La palabra viene del italiano, caricare que significa car-
gar o exagerar. La caricatura es un retrato exagerado
donde se hiperbolizan los rasgos mas sugerentes de un
personaje, generalmente en un tono humoristico.

La caricatura esta presente generalmente en los dibujos
animados, llamados también caricaturas, en el comic,
como también en libros y cuentos.

El cartel, dentro de la publicidad y el cartelismo, es un
soporte que sirve como medio para la difusiéon propa-
ganda y la promocion de un producto, evento, servicio o
una causa.

Dentro de la composicion del cartel se mezclan elemen-
tos como la ilustracion y la tipografia.

Los murales son imagenes o ilustraciones llevadas
a una superficie vertical, ya sea muro o pared. Sus
origenes estan vinculados directamente con las pinturas
rupestres, debido al formato en que se desarrollaron. Su
época de mayor auge fue durante la edad media, donde
se utilizaban como decoracion.

El mural como corriente artistica tuvo su origen tras la
revolucién de México, donde los pintores cambian los
lienzos por las paredes.
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SINTESIS DE LA INVESTIGACION

DIBUJO

PINTURA

PALEOLITICO E. ANTIGUA E. MEDIA E. MODERNA E. COMTEMPORANEA
12,85 millones -12.000 afios 5.000A.C-476 D.C 476 D.C- 1453 1453-1789 1789 - Actualidad
A. Rupestre A. Antigua A. Medieval A. Renacentista A. Comtemporaneo

llustraciones
narrativas,
complementa-
rias a un texto
Manuscritos,
libros, jeroglifos

Narrativa,
explicativa

P. Prerromanica
P. Bizantina

P. Romanica
P. Gética

llustracion

€OMO recurso
para educar al
pueblo

Narrativa
Cddices, vidrieras
y manuscritos

Educativo
llustrativa

P. Renacentista temprana
Alto Renacimiento

Norte de Europa
Manierismo

P. Barroca

P. Rococd

P. Neoclasica

Se dan los primeros
antecedentes del
comic

Tempranos inicios de
la animacion

Inicios de la caricatura
moderna, y politica
Primeros libros im-
presos ilustrados
(educativos y cuentos)
Educativo

de movimiento

Comienzo de la Masifi-
cacién

Siglo XIX

P. Romantica
Realismo Pictérico
P. Impresionista
P. Simbolista

P. Modernista

Desarrollo de la
historieta y vifietas
Inicios y desarrollo
del cartelismo
Desarrollo de la
publicidad

Periodistica
Masividad de di-
fusién y publicidad

Siglo XX

Fauvismo
Expresionismo
Cubismo
Futurismo
Pintura Abstracta
Constructivismo
Dadaismo
Surrealismo

Art Nouveau

Se comienza a de-
sarrollar la industria
de la animacién
Nace el anime y el
manga

Nacen los libros de
comics (ind. del
comic)

Industrializado
Popular

Post Il Guerra Y SIGLO XXI

Informalismo

P. Neofigurativa
Op- Art

Pop Art

Nuevo Realismo
Minimalismo
Hiperrealismo
Postmodernismo

La ilustracion a apo-
yarse en la tecnologia
Se consolida la ind. del
cine y la animacion
Nace la industria de los
videojuegos

Nace la ilustracion digital

Con tecnologia
Masividad global
Industrializacion
Multiples aplicaciones

CONTEXTO

Nomadismo

Consolidacién de
culturas
Grandes civilizaciones

Feudalismo

Dominio de la I. Catdlica
Poca difusion del cono-
cimiento

Simplif. del panorama politico italiano
Reduccion de la poblacién

Crisis en la |. Catélica

Mov. Intelecual, “Humanismo”

Mov. de la llustracion
Descubrimiento de América

Rev. Francesa
Independencia de las colonias
americanas

Rev. Industrial

Mov. social art and Craft,
Bauhaus

Nuevo imperialismo
Transiciénes econémicas
| y Il guerra mundial

Post guerra, bloques capitalista y comunista
Mov. Contraculturales

Globalizacion

Interconexion

Mercado del ocio

Nace la ilustracion

La ilustracion sirve
como medio critica
hacia las autoridades
Primeros impresos

y diarios
Dibujantes y letris-
tas promueven
Sus servicios

Primeras revistas
infantiles impresas
Primer personaje del
comic

Nacen los comics
Pin-ups

Se comienzan a
realizar animaciones

La ilustracion se integra a
los videojuegos

Se comienzan a realizar
videojuegos

Apogeo de la animacion
Auge de sitios webs

y galerias virtuales




1. ;(6mo dibujamos?

En una primera instancia, el proyecto surge a par-
tir de la necesidad de conocer de donde se origi-

METODOLOGI'A DE nan las tematicas para dibujar.
. TRABAJO

Procesos graficos que en el tiempo le han dado al hombre
la libertad de crear nuevos mundos, seres y objetos.

3. Del dibujo a la pinturay Ia

Se comienza a hacer una indagacion a través del tiempo para conocer
como han variado las tematicas y las maneras de dar forma a una imagen.
Ante esto va naciendo la necesidad de averiguar e indagar sobre todo lo que rodea al
dibujo, encontrandonos asi con disciplinas como la pintura y la ilustracién, las cuales tienen
como base de su proceso, el dibujo.

4. Contexto historico y el desarrollo de la tecnologia

Luego de encontrarnos con estas dos grandes disciplinas graficas, vemos que van naciendo otras categorias dentro
de las mismas, algunas veces articuladas por movimientos intelectuales, sociales, incluso desastres, hasta el mismo
desarrollo de las tecnologias; que tanto la pintura como la ilustracién, se van relacionando con estas tecnologias.

3. Comprension del panorama nacional

Estudiar el dibujo, la pintura y la ilustracién, a través del tiempo, ayudd a la comprension de un contexto internacional,
lo cual hizo necesaria una incursion a explorar el panorama nacional con respecto a la ilustracion, tomando en cuenta
su cercania con nuestra disciplina del disefno;y su relacién con los eventos que van ocurriendo en nuestra sociedad.




3.1 PROCESO DE RECOLECCION DE DATOS
PROCESO DE RECOLECCION DE DATOS

Linea de tiempo: DIBUJO A TRAVES DEL TIEMPO, DESARROLLO DE LA PINTURA Y LA ILUSTRACION

Linea de tiempo: DIBUJO A TRAVES DEL TIEMPO, DESARROLLO DE LA ILUSTRACION EN CHILE




ANALISIS DE + 4.1 DIBUJO A TRAVES DEL TIEMPO,
o ANTECEDENTES DESARROLLO DE LA PINTURA Y LA
ILUSTRACION.

« 4.2 DIBUJO A TRAVES DEL TIEMPO,
DESARROLLO DE LA ILUSTRACION EN
CHILE.




7. Dibujo de la Cueva de Altamira

8. Dibujo de la Cueva de Chauvet

8. Dibujo de la Cueva de Chauvet

9. Dibujo de la Cueva de Altamira

Podemos situar los origenes mas remo-
tos, tanto para la pintura como para la ilus-
tracion, en las pinturas rupestres, donde los
primeros hombres plasmaron imagenes de
imponente animales, escenas de la vida
cotidiana, figuras geométricas, entre otras
representaciones, las cuales estaban deli-
neadas con trazos sueltos e intuitivos y pin-
tados, generalmente con colores como el
rojo, negro y ocre.

Las pintura rupestres se pueden situar den-
tro de dos grandes escuelas: la Escuela
franco-cantdbrica y la Levantina. La Escue-
la franco-cantabrica, corresponde al perio-
do paleolitico, cuya pintura se destaca por
ser naturalista y de caracter figurativo dota-
das gran realismo; en cuanto a estructura-
cion, se puede ver que no hay nociones de
composicion, apareciendo figuras sin una
organizacién o interaccion aparente; sus te-
mas son, en su mayoria, animales pintados
en dos o tres colores, los cuales emulan al
colorido real de los mismos. Dentro de esta
escuela, destacan pinturas como las de la
Cueva de Altamira en Espana, la Cueva de
Chauvet en Francia y la Cueva de Santi-
mamife en Espana.

La Escuela Levantina, corresponde al perio-
do del Mesolitico. Con el cese de las glacia-
ciones, la superficie para pintar se exterioza.
Dentro de las pinturas de esta escuela se
pueden apreciar nociones de composicion,
para la creacion de una escena, por ejem-
plo: “la caza’ Si bien las pinturas no tienen
ese realismo que tiene la Escuela franco-
cantabrica, la Escuela Levantina, parece ir
por el lado de simplificar las formas, adqui-
riendo un caracter simbdlico, mas que de-
tallista, ademas acompanada de esta simpli-
ficacion de las formas viene la monocromia
de las mismas. Dentro de esta escuela, se
distinguen pinturas como: la Roca dels Mo-
ros o Abrigo de Cogul (Lleida, Espafa),
las del Barranco des Gascons (Teruel, Es-
paha), las de la Cueva de los Caballos de
la Valltorta (Castelléon, Espana), las de la
Cueva de la Arana, (en Bicorp,Valencia, Es-
pafa), por mencionar algunas.

Mas adelante en el tiempo, en la Edad An-
tigua, nos encontramos con grandes civili-
zaciones como lo fueron, Egipto, Mesopo-
tamia y Creta. De estas culturas podemos
rescatar las influencias mas directas para el
arte occidental.




En el antiguo
Egipto se
encuentran
tempranos

origenes de la

ilustracion, en
el Libro de los

muertos. . . .
10. El Juicio de Osiris, Papiro de Hunefer (1275 a. C.)

El Arte del Antiguo Egipto se destaca por ser de caracter
funerario y religioso, ya que para los egipcios los ritos fu-
nerarios tenian gran importancia, ya sea por su relacion
con la religion y el faradn, o por su particular vision sobre
la muerte. También dentro de lo que podriamos llamar
sus “técnicas de representacion’ se destaca el Canon de
los 18 punos, en el cual se consideraba que en un dibujo
de figura humana, debia guardar una proporcién de 18
puios desde el centro de la frente hasta la planta del
pie. Los artistas egipcios debian representar todo con
la mayor claridad posible, para lo cual dibujaban de me-
moria todo lo que consideraban mas caracteristico de
un elemento, por ejemplo, dibujaban la figura humana
de perfil, con los ojos vy el torso de frente, ya que asi se
podrian ver ambos brazos; ademas debian seguir un
conjunto de leyes que garantizaban la claridad de sus
obras. Por otro lado, los artistas carecian de nociones
de perspectiva y al igual que los mesopotamicos, retra-
taban a la gente en proporcién directa al rango social.

Luego del Antiguo Egipto nos encontramos con la civili-
zacion mas influyente para la cultura occidental, la Anti-
gua Grecia, la cual dentro de sus expresiones artisticas

En un principio los griegos dotaban a
los elementos de gran rigidez, debido
a su influencia del Arte egipcio, pero
luego con el influjo minoico, los
griegos comienzan arealizar escenas
llenas de realismo e idealizacion.

recibe influencia del arte del antiguo Egipto, del Arte mi-
noico o cretense (como la flexibilidad y naturalidad de
sus figuras) y el Arte micénico (como el detallismo, a su
vez este arte, también recibe influencia del Arte minoico).
De la civilizacién griega podemos rescatar conceptos
como el “Ideal de belleza’, para lo cual, desarrollaron me-
todos como el Canon del escultor Policleto, basado en
conocimientos matematicos y geométricos, dicho canon
serviria de influencia para el libro De Architectura, del
arquitecto romano Marco Vitrubio.

El canon de Policleto plantea que la altura perfecta de
una figura humana era siete veces la altura de la ca-
beza. También se puede rescatar de la escultura griega,
lo que los griegos llamaron figura Serpentinata, es decir
la figura humana se repre-

senta en poses curvas, bus-

cando retratar el caracter.

Ademas en las tematicas se

incluyen: jovenes, hombre ma-

yores y personajes sin importar

su clase social.

11. Jarrén de la antigua Grecia, periodo geométrico




Como dato no menor, a los artistas griegos se les
atribuye el descubrimiento del escorzo, lo que significd
que el artista podia representar los objetos desde su
punto visual, es decir otorgandoles cierta perspectiva.
Dentro de las civilizaciones antiguas, hay que destacar
también, la Antigua China, cu- En occidente, la
yo arte se basaba en los ritos, carencia de papel
la musica, la arqueria, las ca- suponia una
rreras de carros, las matemati- imposibilidad
casy la caligrafia. para la dlfusu_)p de
la informacion.
Esta cultura toma un rol muy
importante dentro de la pintura, debido a la valorizacion
y a la soltura de sus trazos. De igual manera podemos
rescatar un invento tan valioso como lo es el papel, la
xilografia, la cual tuvo gran importancia en la impresion
de libros e ilustraciones durante el renacimiento, ya que
este método era el mas econdmico de la época. También
su pintura tuvo gran influencia en la pintura japonesa, en
donde las representaciones son dibujadas dotadas con
cierta sutileza, siendo los dibujos son mas bien de trazos
sueltos. Para los japoneses, el arte es reflexivo, busca
transmitir una emocion y la armonia, lo cual es un reflejo
de la vida serena de esta cultura.
Posteriormente -y volviendo a occidente- nos encon-
tramos con la civilizacion romana, la cual debido a su
naturaleza imperialista, al invadir Grecia, rescatay se
encanta con el arte griego.
Debido a su naturaleza bélica, los romanos, se caracteri-
zan por narrar y representar sus triunfos dentro de su
arte, lo cual también se aprecia en otras culturas civiliza-
ciones como la cultura Siria.

12. Pintura de la Antigua China

13. Pintura de la Antigua Roma, Representacion del rapto de Europa




Dentro de la pintura romana también destacan otro tipo
de tematicas, tales como bodegones, paisajes y esce-
nas de la vida cotidiana. Los romanos se encargan de
incursionar fuertemente en la arquitectura, de la cual se
destacan logros dentro del campo del dibujo técnico de
la mano de arquitecto Marco Vitruvius.

La pintura romana tuvo un influjo fundamental dentro
de la pintura de la edad media, la cual tiene como ca-
racteristica principal la tematica religiosa debido a la cris-
tianizacion del imperio romano de oriente; y es dentro de
este ultimo donde se sientan los cimientos de la pintura
medieval, la cual se basa en la pintura Paleo-cristiana,
la cual es de caracter simbdlico, teniendo como funcién
principal narrar pasajes de la biblia; lo cual comprende
un proceso de evangelizacion del pueblo romano.

La pintura religiosa del medievo junto

con el cambio de sus formatos,

constituian una forma de instruir, es
decir “ilustrar’, al pueblo.

Hay que senalar que a partir de la Edad Media, se deja
de hacer énfasis en la nacionalizacion o atribucion de un
estilo de pintura a alguna cultura en particular, ya que
los hechos de la historia han ido configurando a las ex-
presiones artisticas por si solas y no en alucién a una
cultura especifica, aunque si algunos estilos de pintura
tuvieron su auge en alguna region particular.

Al llegar a la pintura medieval -desarrollada en la edad
media- encontramos que esta tiene fuertes influencias
de la pintura romana, asi como también de las cul-
turas del norte de Europa, principalmente de la cultura

El reconocimiento de la Iglesia

cristiana en el ano 313, por el

emperador Constantino; da pie al
arte de tipo religioso.

Celta (debido a las invasiones barbaras) y de algunas
civilizaciones orientales como las arabes.

Por otro lado, podemos distinguir dos periodos de tiem-
po donde se desarrolla la pintura del medievo; la Alta
edad Media y la Baja edad Media. En la Alta edad Me-
dia, encontramos expresiones artisticas nacidas de la
irrupcion del cristianismo, siendo este el tema principal
de las pinturas de ese entonces; ejemplos de este perio-
do son la “pintura Prerromanica” que recibe influjo de las
culturas barbaras y trata de temas religiosos, en donde
desaparecen los ideales de belleza y la desnudez; y la
“pintura Bizantina’ la cual dada por ubicarse en Bizancio
toma influencias de oriente, siendo de tipo religioso, y
cuyas figuras suelen ser rigidas.

En la Baja edad Media, la pintura cambia de formato,
para integrarse a las vidrieras, tapices y codices, adqui-
riendo, en este ultimo un caracter narrativo y de comple-
mentacién con el texto, por lo que la pintura pasa a ser
mas bien ilustracion.

14. Manuscrito medieval




15

16

17

18

15, 16, 17, 18- Manu-
scritos  medievales,
Las muy ricas horas
del Duque de Berry

En la Edad Media ademas se encuentran: la
pintura Romanica, donde predomina la simetria,
la uniformidad y la rigidez del dibujo religioso; y la
pintura Gotica, cuya La belleza radica en la ex-
presion, ademas la pintura se comienza a llevar a

otros formatos como  E| gético, se dio en
las “miniaturas”que  un periodo en el que
eran pinturas o dibu- la cristiandad pasaba
jos que acompana- por un periodo de auge
ban los textos enlos y donde se creaban
Manuscritos ilumina- nuevas comunidades
dos o también llama- religiosas.

dos ilustrados. Y es gracias a estas minuaturas,
que podriamos decir que el ilustrador adopta cier-
ta importancia, mas alla de su labor considerada
como artesanal, destacandose el trabajo de los
hermanos Limbourg y su obra mas relevante, Las
muy ricas horas del duque de Berry.

Debido a las diversas vicisitudes que marca-
ron el fin de la edad Media, como la crisis de la
Iglesia catdlica, conocida como la Gran Cisma de
Oriente, y las guerras; es que la tematica de la
pintura se torna hacia diversas corrientes, como
el llamado Arte renacentista, cuyo primer perio-
do, llamado Renacimiento temprano, emerge de
los recobrados conocimientos del arte clasico de
Grecia y Roma, donde las tematicas -ya no solo
religiosas- se abren a explorar la naturaleza, la
belleza y los desnudos. Ademas se rescatan las
técnicas de perspectivas usadas en el arte clasi-
co, y también se emplea la perspectiva lineal des-

La imprenta, junto con la llegada
del papel a Europa, facilitaron la
difusién del conocimiento.

cubierta por el arquitecto Filippo Brunelleschi. En
este periodo se destacan diversos pintores como:
Masaccio, Fra Angélico, Boticelli y Da Vinci, del
cual sus apuntes sobre anatomia y su hombre
Vitrubio o canon de las proporciones humanas,
han ostentado gran importancia, hasta nuestros
dias no solo en el ambito de la pintura, sino que
también en la ilustracion. De igual manera,
gracias a las mejoras en las técnicas de im-
presion, los libros tomaron gran importancia.
Una de las técnicas mas populares fue la xilo-
grafia -que posteriormente seria reemplazada
por el grabado en cobre- que por su sencillez y
bajo costo permitia imprimir pequenas series de
dibujos. Luego con la invencién de la imprenta de
Gutemberg se agiliza la impresién de textos, lo
que favorecio la accesibilidad al conocimiento y
al desarrollo cultural, incluso llegando hasta la
recién descubierta América.

Luego en la etapa del Renacimiento Clasico, se
encuentran importantes avances para el dibujo,
la ilustracion y la pintura; como las técnicas de
perspectiva realista, el sfumato, el chiaroscuro y
el 6leo, ademas del dominio de las proporciones
y las escenas llenas de armonia y naturalidad. En
esta etapa sobresalen pintores como Da Vinci,
Miguel Angel, Rafael, por nombrar algunos.




19. Capilla Sixtina, La creacién de Adan, autor Miguel Angel Buonarroti

El Arte Renacentista aporté nuevos
valores a la sociedad, el Humanismo del
siglo XIV, que consideraba a la razén
del hombre por sobre la revelaciéon de
Dios, toma gran importancia dentro del
Renacimiento.

En las aucas o aleluyas se
encuentran las raices de las
historietas.

Durante el Renacimiento, no sélo en la peninsula Italica
se desarrolla el arte, igualmente en el norte de Europa,
encontramos a pintores como Jan van Eyck, Rogier van
der Weyden y Alberto Durero, este arte del norte mostra-
ba al hombre y su entorno.

La importante contribucion al mundo del arte, de pintores
como Miguel Angel y Rafael, influyé en muchos artistas
dentro de la corriente que se llamaria Manierismo.

El manierismo abarcaba a una serie de movimientos,
caracterizados por una excesiva elegancia y sus atre-
vidas composiciones. Mientras tanto en Bolonia, naceria
el término que hoy conocemos como Carticatura, en el
taller de los hermanos Carracci, donde los artistas exa-
geraban los rasgos faciales de sus personajes, ademas
muchos pintores, como Francisco de Goya, también se
dedicarian a practicar este tipo de dibujo.

Luego la caricatura, en con-

junto con hecho politicos

de la época, darian cabida

a esta, como una expresion

del pueblo tomando tintes

politicos, siendo condenada

por las autoridades.

Luego en Francia, tendria-

mos los que se considera

como los origenes del

Comi01 las AIeIuyaS o tam- 20. Aleluya, Antiguo Mundo al revés




21. Pintura Barroca, La In-
maculada Concepcion, Alonso
Cano

22. Pintura Rococé, El Columpio, Jean
Fragonard

bién llamados Aucas, en Espana. Estos consistian
en vinetas, las que en un principio no llevaban texto y
constituian una forma de educar a los ninos, mediante
las cuales se narraban fabulas, relatos y cuentos.
Volviendo a la pintura, y mas adelante en el tiempo, en
una época de reacciones, naceria la pintura barroca, en
oposicion a la artificialidad del Manierismo.

El Barroco o también llamado Arte de la contrarreforma,
debido a la influjo de esta ultima, signific6 una reno-
vacion de la fé hacia los santos y las reliquias. El arte
estaba orientado a la emotividad, caracterizada por la
ornamentacion y la exageracion.

También, en este periodo de desarrollo de las ciencias,
encontramos los remotos indicios de lo que seria la ani-
macion. Las investigaciones cientificas, sobre la luz y la
Optica, dieron por resultado la incursion, temprana a las
maquinas que conformarian las primeras tecnologias
para la animacién. En este periodo de difusion del cono-
cimiento, dado por los movimientos intelectuales impe-

23. Pintura Neoclasisista, Napoleén a
caballo, Jacques Louis David

24. Pintura Neoclasisista, La Libertad guiando al Pueblo,
Eugéne Delacroix

rantes de la época, se imprimirian los primeros libros
sobre educacién y de cuentos infantiles.

Dentro de la pintura, la corriente que sucede al Barroco
fue el Rococé. Nacido en el utlimo siglo de Edad Mo-
derna, como una exageracion del Barroco, sugiere una
predileccion por las formas onduladas, la figura femeni-
na, la ligereza y de sus obras, sus tematicas suelen ser
escenas sociales.

Con la llegada del movimiento intelectual y cultural, de-
nominado /lustracion, la cual tendria un influjo en la cor-
riente artistica denominada Neoclasicismo, ya que esta
pretendia racionalizar todos los aspectos de la vida del
hombre. El Neoclasicismo como corriente artistica, nace
en reaccion a la poca seriedad que sugerian tanto el
Barroco como el Rococo. Los artistas neoclasicos, se
planteaban transmitir la justicia, el honor y el patriotismo,
ademas de basarse en recrear el arte griego y romano.
Por otro lado, junto con la caida de Napoledn, el arte
se vuelca a un estilo muy diferente al planteando por el
Neoclasicismo; ahora la irregularidad, la reveldia y




Textos como: Reflexiones sobre la imitacion del arte

griego en la pintura y la escultura de Johan Winckelmann, don-

de se explica como, los artistas, deben imitar al arte griego, y el

libro, Indagacion filosofica sobre el origen de nuestras ideas

acerca de “lo sublime y de lo bello”, de Edmund Burke; tuvieron

una fuerte influencia dentro de los movimientos artisticos de la
época, hasta mediados del siglo XVIII.

los aspectos salvajes del hombre (cualidades que son contrarios
a la razén que proponia la pintura Neoclasica), cobran gran impor-
tancia para el movimiento nacido como un arte revolucionario que
aspiraba a conseguir cambios, este tipo de arte se llamé Romanti-
cismo, la cual marca el fin de una periodo y el inicio de otro.

En esta época de revoluciones (caida del antiguo régimen, rev.
francesa, rev. Industrial y revoluciones burguesas), es que estas es-
tablecieron, en la pintura una nueva forma de ver el mundo; el cual
estaria, marcado por los movimientos sociales y la inseguridad de la
época, volviéndose el arte hacia la diversidad de estilos.

El movimiento que sucede al Romanticismo se llamaria Realismo
Pictérico, que nace como movimiento artistico proletariado; concen-
trandose en retratar la vida cotidiana y de la objetividad de la reali-
dad, siendo este un tema recurrente, dado por el panorama del mo-
mento, en el cual se gestaron rebeliones de caracter social, como la
revolucion de la burguesia, influenciada por las ideas marxistas y el
movimiento obrero, nacido a partir de la revolucién industrial, siendo
esta ultima, junto con la rev. burguesa, los factores que constituyen
lo que los historiadores llamaron Revolucion Liberal.

Ademas, gracias a la invencion de la litogragrafia, a fines del siglo

25. Realismo Pictorico, Las Espigadoras, Jean Frangois Millet

26. Daguerrotipo, Boulevard du Temple, Louis Daguerre
pasado (XVIIl), los ilustradores de la prensa
comienzan a publicar cada vez mas, lo que
fomenta la difusion de la informacién, lo cual
se hace vital en una época marcada por los
cambios sociales, politicos y la invencidn
de nuevas tecnologias. Con estas nuevas
invenciones, llegan los primeros procesos
fotograficos, los Daguerrotipos.




La caricatura, es un género que se

extendié hacia diferentes partes del

mundo, en nuestro pais sirvié para

lidiar las disputas entre conservadores
y liberales.

También dentro de los inventos destacados, esta el Phen-
akistoscopio de Joseph Antoine Plateau. Tecnologia que
establece los inicios de las tecnologias de la animacion.
Pasando a la segunda mitad del siglo XIX, la vision de
la realidad, se torn6é hacia la captura del momento o
impresion visual, ausentando los detalles minuciosos.
Esta corriente se denomind Impresionismo, y a dife-
rencia del Realismo Pictdrico, era de caracter personal.
Ademas sugiere un respiro a los hechos que vivia la
sociedad de la época, la que mantenia cierta inesta-
bilidad; la cual era retratada por los caricaturistas de la
época. Estas caricaturas eran, en su mayoria, de caracter
satirico, por lo cual eran condenadas por las autoridades.
En reaccidn al realismo y al impresionismo, y recogiendo
influencias de la poesia, de poetas como Verlaine y Rim-
baud, nace el Simbolismo, primero en el ambiente lite-
rario y luego en la pintura. Este movimiento considera-
ba a la imaginacion por sobre la “falsa sensibilidad” y la
descripcién obijetiva.

A finales del siglo XIX, los artistas se comenzaron a
sentir insatisfechos del arte que exigia el publico; el
concepto del “ornamento y redundancia’ hicieron que
grupo de personas tomaran conciencia de lo inadmisible
de esta costumbre, ante lo cual, personajes como John
Ruskin y William Morris plantean una reforma para las
artes y oficios (Arts and Crafts), y la valorizacién del

27. Pintura Art Nouveau, Les Saisons, Alfons Mucha

trabajo manual y lo sencillo; dando por resultado el Art
Nouveau; una corriente que plantea una reforma para la
valorizacion del trabajo manual y lo sencillo; lo que fa-
vorecio, entre otras cosas, al cartelismo y la ilustracion;
que junto con la publicidad y el naciente espectaculo,
eran el reflejo de lo que en la época, se denominaba,
la vida moderna.

Movimientos como el Arts and Crafts y
el Art Nouveau, pretendian un rechazo al
ornamento.

Mientras que corrientes como las Arts and Crafts, se
opondrian a la ornamentacion, tipica del estilo victori-
ano, revalorizando la funcionalidad de los objetos y re-
chazando la industrializacion de los mismo; por aquel
entonces la revolucion industrial estaba en pleno desa-
rrollo, y representaba una amenaza para la artesania y
dicha corriente.




Los finales del siglo XIX, también estuvieron mar-
cados por el desarrollo de la prensa moderna, la cual
comienza a incluir en sus paginas dominicales, las vifie-
tas comicas. La primera seria en el The new York world,
la llamada The Yellow kid (El chico amarillo), nombre
dado por la incorporacion del color amarillo a sus impre-
siones.

Luego también se publicaria a principios del siglo XX,
en el New York Herald, el primer clasico del comic, Little
Nemo in Slumberland; del historietista y animador (de
cine) Winsor McCay, cuyos trabajos para el ambito de la
animacion sobrepasarian fronteras, donde animadores
como Osamu Tezuka y Walt Disney, lo citarian dentro
de sus principales influencias. La rita de McCay tuvo tal
éxito que fue llevaba al cine -en un momento donde Ho-
llywood se consolidaba como centro cinematografico-.
También, a principios de siglo, se es-

bozan indicios de lo que serian el

género de aventura con la apari-

cion de las primeras heroinas,

Polly and her Pals; donde su

protagonista sugeria una

depresiacion de la autoridad

de su padre, siendo esto un reflejo

de la mujer de la época, la cual

se encontraba luchando por

su derecho a voto.

Hay que destacar que este

primer periodo del siglo XX

esta marcado por los

cambios demograficos. Hogan's Alley

28. Mike Duga “The Yellow kid, personaje de la tira

La temprana rev. Industrial de algunos

paises, los cambios demograficos dados

por la reduccion de la tasa de mortalidad

y el aumento de la poblaciéon, motivaron

a muchos a migrar a paises como
Estados Unidos.

William Randolph Hearst y su rival

Joseph Pulitzer, del The New York World,

comenzaron a usar la historieta para

vender sus periodicos a una poblacion

emigrante, la cual no entendia muy bien

el idioma, pero si podia comprendren
los dibujos.

29. Nemo, personaje de la tira Lit- 30. Polly and Her Pals

tle Nemo in Slumberland




Con la llegada del régimen
Nazi, muchas pinturas vy
corrientes artisticas de este
periodo, serian consideradas
como Arte degenerado.

La pintura de principio de este siglo, se
conformd por una seguidilla de estilos que
se dirigian hacia lo desconocido e incierto.
Tales estilos fueron: ElI Fauvismo, nacido
en Francia, recoge influencias de pintores
como Van Gogh y Gauguin, pero también
del arte africano. Tenia como objetivo plas-
mar sus sentimientos a formas y colores;
el Expresionismo, en el norte de Europa,
donde los pintores priorizaron lo personal
e intuitivo, y la expresion en vez de la Re-
alidad; el Cubismo, que fue uno de los mo-
vimientos mas revolucionarios e influ-
yentes; el Futurismo, creado por Piccaso
y Braque, nacido de la admiracion de sus
artistas por el progreso, rompiendo con
las ataduras del arte y abierto a acoger la
nueva belleza de la era moderna, aunque
mas tarde este movimiento, que apoyo la
primera guerra, se veria afectado por las
tendecias politicas de extrema derecha, de
sus miembros; la Abstraccion, nacido de la
experimentacion y la originalidad de Kan-
dinsky; y donde su pintores expresaban su
interior.

31. Obra de Alexander Rodchenko

Dentro de estas corrientes artisticas, con
excepcion del Fauvismo, muchos de sus
artistas se verian afectados por la la irrup-
cion de la primera guerra mundial.

Esta primera guerra traeria consigo mo-
vimientos de reaccion como el Dadaismo;
que tendria como base lo absurdo, aunque
dicha corriente tendria como antecesor la
obra de Duchamp la Rueda de Bicicleta.
Por esos afnos en Rusia durante la denomi-
nada Revolucion bolchevique, aflora el arte
al servicio de la rebelién, que representaba
los ideales de la revolucién y se caracte-
rizaba por el uso de formas geométricas y
abstractas. El llamado Construtivismo, en
el cual muchos de sus artistas disefiaban
carteles en apoyo al reciente gobierno bol-
chevique; fomentd la creacién de escuelas
de arte y diseno.

32. Pintura Impresionista, Natu-
raleza muerta con cesta de frutas,
Paul Cézanne

33. Pintura Expresionista, Mucha-
cha ante el Espejo, Ernst Kirchner

34. Pintura Cubista, Fabrica de Hor-
ta del Ebro, Pablo Picasso

35. Pintura Futurista, Dinamismo de
un ciclista, Umberto Boccioni

36. Pintura Abstracta, Composicién
VI, Wassily Kandinsky



También dentro de este periodo del siglo XIX, en Ale-
mania, Walter Gropius, fundaria la escuela de arte y ar-
quitectura, Bauhaus, la cual concilia las proximidades
entre disciplinas como el arte y el disefio; teniendo en-
tre sus profesores a Kandinsky, Klee, Moholy-Nagy e
Ittens. En la Bauhaus el alumno veia a la composicion,
como si fuera un problema espiritual, en base a las ideas
de profesores como, Kandinsky sobre lo espiritual en el
arte, pero a la vez buscaba un impacto masivo para el
disefo, y la industrializacion de los productos. Lo cual
denota el progreso y la llegada de las grandes maquinas.
Mas tarde, con la llegada del régimen Nazi, esta escuela
seria clausurada, por considerarla de ideas socialistas.
Esto permitid, que muchos de sus artistas viajaran por el
mundo difundiendo las ideas de la Bauhaus.

Sin duda, en esta primera parte del siglo, la cual se ini-
cia con el desarrollo de la tecnologia y la invencion de
grandes inventos, es donde afloran las primeras incur-
siones al mundo de la animacién realizada de manera
industrial.

La necesidad del hombre por capturar el movimiento,
significé que durante siglos anteriores se crearan maqui-
nas que permitieran recrearlo, es por ello que en dife-
rentes partes del mundo, como Estados Unidos y Japdn,
se comienzan a hacer los primeros cortometrajes de
animacion. Los que mas tarde radicarian en la industria
de la animacién de la mano de pioneros como Walt Dis-
ney, un apasionado por el dibujo y la animacién, quien
crea un imperio a partir de sus personajes. Walt Disney,
entre otras cosas, fue uno de los primeros animadores
en realizar sus cortometrajes mediante la moderna tec-

nologia digital de la época.
Disney, formé the Walt Dis-
ney Company, en pleno per-
iodo de la crisis de la post-
guerra y en la era del cine
mudo.

Primero creo un personaje
llamado Oswald the lucky
rabbit, antecesor del que
mas tarde seria el emblema
de la compania, el ratdon
Mickey Mouse. The Walt
Disney company ha tenido
una gran influencia hasta el
dia de hoy.

36. Foto, Walt Disney y su personaje
Mickey Mouse

Las industrias Walt Disney
significaron un impero creado
a partir de las ilustraciones y
la animacion, cuyo legado se
mantiene hasta el dia de hoy.

37. Foto, Walt Disney y su personajes

38. Serie de cortos Plane Crazy, primera
aparicion de Mickey Mouse (1928)




En paralelo a la compania

Disney, y dentro de la era

del cine mudo, se forma

el conglomerado mas

importante para la

produccion de cine 'y

television, la Warner

Bros Entertainment, Inc,

conocida comunmente como

Warner Bros.

Entre sus producciones animadas,

se encuentran las muy conocidas Merrie Melodies y los
Looney Tunes, cuyos personajes mas conocidos son:
Bugs Bunny, Duffy Duck, Porky the pig, entre muchos
otros.

Estas dos series, se caracterizan por sus musicales, los
cuales eran predominantes durante el boom de los mu-
sicales de Broadway, New York.

Los estudios Warner tam-

bién, fueron pioneros en

usar técnicas de color,

la technicolor, la cual

era una traspaso del

cine en blanco y ne-

gro al cine a color.

Actualmente los

estudios Warner

también tienen la

licencia de empre-

sas como Dc comic

y Hanna-Barbera.

Por esos anos, y al otro extremo del mundo, se instau-
raba un género que hasta el dia de hoy , ha tenido gran
impacto tanto en ninos como en adultos e inclusive a
influenciado a jovenes a crear corrientes de fanatismo
como los Otakus (tribu urbana que tiene como centro de
interes el anime y el manga japones).

Con la llegada de peliculas extranjeras a Japdn, se crea
un ambiente de influjos para los animadores japoneses,
naciendo asi el Anime, este tendria su auge en los afos
posteriores a la segunda guerra mundial.

Cuando Japon ataca Pearl Harbour,
durante la Il Guerra Mundial. La armada
japones encarga a los animadores
realizar la pelicula Las aguilas
marinas de Taro melocotén, para hacer
propaganda al éxito militar del pais.

En cuanto a dibujo e ilustracion, Japén no sélo se queda
con el Anime. Sino que gracias a su desarrollo de las
artes graficas a lo largo de toda su historia, donde en-
contramos técnicas de representacion admirables por su
belleza, como es el caso del Ukyo-e (técnica de graba-
do, a partir de dibujos), y la influencia recogida de la
historieta occidental; es que aparece el Manga, el cual
tiene sus origenes en los afnos 20. Este estilo de histori-
eta japonesa, también tendria influencia sobre al Anime.
Tanto el Manga como el anime,
rescatan los trazos sueltos
y delgados ademas de los
colores suaves presentes en los
pergaminos del antiguo Japon.




40. Logo de DC comics

La primera editorial de comics,
seria la DC comics (Detective
Comic), que trajo consigo una se-
rie de superhéroes. EI mas im-
portante y conocido, seria el
super hérose Superman (creado
a fines de los anos 30), el cual serviria como idealizacion
y aspiracion del hombre americano; a este superhéroe
le sucederian héroes como Batman, la Mujer Maravilla,
Flash, entre otros.

Los primeros anos de la editorial, fueron una época do-
rada, en la que las publicaciones de superhéroes tenian
un gran éxito, sin embargo en los anos 50 este género
comienza a decaer, por lo cual se comienzan a publi-
car comics de variados géneros. Luego en los anos 80,
los comics experimentan una breve elevacion de sus
ventas, en parte gracias a la incorporaciéon de nuevas

El cédmic, como se conoce hoy, se
comienza a formar en 1929, pero
probablemente debido a la crisis
econdmica de aquel ano, tuvo su
apogeo hacia los ainos 30.

41.Logo de Marvel comics

historias. El comic, en los afos
30, era un negocio prometedor,
es por ello que luego de DC com-
ics, otros editores también comen-
zaron a crear sus propias edito-
riales. Unas de ellas fue Marvel
(lamada originalmente Timely Publication).

Los primeros personajes de Marvel, fueron La Antrocha
Humana y el Hombre Submarino, dos figuras que no
pretendian ser los tipicos personajes y eran bastante
modernos para aquel entonces.

Entre tanto, el cierre de los afios 30, estarian marcados
por el estallido de la Il Guerra Mundial, para lo cual los
cdémics comienzan a mostrar a los nazis como enemi-
gos de sus personajes, aludiéndo a ellos dentro de sus
historias.




También hay que rescatar, dentro de los ante-
riormente mencionados anos 20, irrupcion del
Muralismo, después de la Revolucion mexicana.
Este tipo de arte, tenia fines educativos, tenien-
do influencias de los ideales marxistas. Luego
con su llegada a Chile y mas tarde durante el
gobierno de Salvador Allende, el muralismo se
tornaria muy popular y se vincularia con el mo-
vimiento comunista.

42. Pintura Pop-art, Marilyn Monroe, Andy Warhol

El Pop-Art, venia a derribar las barreras
entre el arte de élite y el arte popular.

43.Imagen Op-art, Blaze 1, Bridget Riley

En los afnos posteriores a la segunda guerra y las re-
organizaciones politicas-econémicas, los cimientos del
arte se trasladan a Estados Unidos, la que tras la guerra
tomaria un rol como una potencia mundial.

En esta nueva cuna nace el Expresionismo Abstracto,
que en Europa se lo conoceria como Informalismo, el
cual es un reflejo de las ideas capitalistas.

Entrando a la década del 50, y en reaccion al arte
abstracto surge la corriente llamada Neofiguracion, que
propone una vuelta a lo figurativo y la realidad. Contraria
a la figuracion, llegaria la abstraccion del Op Arty el Arte
Cinético, que tenia al movimiento como el elemento prin-
cipal, ademas en la estética de estas obras se puede ver
cierta relacion con la estética sicodélica de los 60 y la
juventud Hippie.

Basado en la realidad de la época, recogiéndo
elementos de la cultura popular, como el consumismo
y en oposicidén a la presuntuosidad del expresionismo
abstracto, los artistas comienzan a retratar lo popular.




Durante el periodo de la Guerra Fria el mundo
se vio divido entre dos grandes potencias.
Por un lado se encontraba el bloque capitalis-
ta, liderado por Estados Unidos; y por el otro
estaba el bloque comunista liderado por la
Unidn Soviética. Esta guerra significé un en-
frentamiento, ideolégico, politico, econémi-
co, social, tecnoldgico, militar e informativo.

De los 50 hasta mediado de los 70, encontramos a una
serie de corrientes, como:

El Nuevo Realismo, que critica el consumismo, que acar-
rea una sociedad capitalista.

El Minimalismo, en reaccion al colorismo, la supremacia
de los medios de comunicacion de masas, el consu-
mismo del Pop Art, donde el minimalismo opta por la
reduccion de elementos, apoyados en el concepto de
Van der Rohe “menos es mas’

El Hiperrealismo, como una vision maxima de imitar la
realidad, siéndo un sucedor del Pop Art en el sentido de
valorizacion de los objetos de la vida cotidiana.

La Postmernidad, engloba a una diversidad de estilos.
Hechos como las revoluciones de mayo del 68, la Pri-
mavera de Praga y la ascensién del gobierno de Salva-
dor Allende en Chile; crearon un ambiente de desilucion
dentro de los artifices, para lo cual comienzan a buscar
una autonomia de estilos.

44. Nuevo Realismot, Ives Klein

45, Pintura Minimalista, serie de cuadros en'Y,
Jeremy Moon

46. Pintura Hiperrealista de Claudio Bravo




47. Primer computador personal
Xerox Alto (1973)

La competencia espacial y tecnolégica que
llevaban a cabo E.E.U.U y la URSS, sumado al
aporte de cientificos como Alan Turing, ayudaron
al desarrollo de la informatica y la computacion.

A finales de los 60, debemos mencionar, como dato im-
portante, la invencion del computador personal, ya que
significo una revolucion, tal; que las expresiones graficas
como el dibujo, la ilustracién y hasta la pintura, se han
visto beneficiadas por las tecnologias que ofrece la com-
putacion.

La invencion de los computadores personales,

tal y como los conocemos hoy, podriamos

decir que se comienza a formar, en la “tercera

generacion de las computadoras’, donde se
reduce su tamano.

& Apple
Microsoft

El primer computador personal seria el Xerox Alto, crea-
do por la empresa IBM, fue el primero en usar la interfaz
de escritorio.

A fines del 70, Steve Jobs y Steve Wozniak, crean la em-
presa de computacion Apple, y lanzan su primer micro-
computador, el cual tiene tal éxito comercial, que motiva
a sus creadores a lanzar nuevos computadores, cada
vez mas potentes y con mayores capacidades.

Por esos afos también, Bill Gates y Paul Allen forman la
Microsoft Corporation, reconocida por desarrollar el sis-
tema operativo Windows.

Dentro de las multiples ventajas y cambios de la com-
putacion para el mundo de las expresiones graficas bidi-
mensionales, significé un cambio de sus formatos, faci-
lité la experimentacion, cambid la manera de concepcion
de las obras, posibilitd a sus usuarios incursionar en la
animacion, ademas ha permitido la impresién y edicion




48. Primera consola Atari
PONG (1972)

de textos, permite el borrar y rehacer, esto entre una se-
rie de otros cambios y ventajas que la informatica a otor-
gado a estas disciplinas.

Junto con el brote de la computacién, la cual en su mo-
mento fue catalogada como “un juguete caro”; aflora una
nueva y prometedora industria -tanto para la sociedad
en general como para el mundo de la ilustracion- la de
los videojuegos, cuyos origenes se remontan a fines de
la Il Guerra Mundial y al igual que las primeras com-
putadoras se basan en los principios desarrollados por
el cientifico Alan Turing.

Los primeros videojuegos, accesibles serian los de las
maquinas de monedas, a las que le sucederian las con-
solas como la Magnavox Odissey, pero es con el juego
Pong para Atari, que nace la industria de los videojue-
gos, la cual a ido evolucionando hasta nuestros dias,
mejorando cada vez mas la calidad de sus grafico, el
sonido, las historias detras del juego, entre otras cosas.

Gracias a la mejora de las graficas

digitales y a la insercion de personajes

a los videojuegos, es que estos han

sido campo fértil para el desempeno del
ilustrador.

Ante la aparicion de los videojuegos, y su creciente po-
pularidad, es que nace una cultura, capaz de pensar, in-
teractuar y entretenerse. Ante esto hoy podriamos decir
que gracias a los juegos de video y a su masificacion, es
que tenemos una cultura del ocio, es decir una sociedad
que compra y consume articulos de entretencion.

Por utlimo, y dentro de la irrupcion de las tecnologias de
la informatica, podemos mencionar, los origenes de la
Internet, la cual ha tenido un impacto trascendental para
la sociedad actual, derriban- Marshall

do las fronteras entre paises,  McLuhan, quien
difundiendo la informaciony  acufid el término
acercando el conocimiento, globalizacién,
facilitando el trabajo, fomen- afirmaba en el
tando actividades ocio, etc. ano 1961 que
Ante lo cual, no parece des- los medios de
cabellado afirmar que no comunicacién
existe disciplina, profesion u electrénicos

oficio que no haya sido toca- estarian creando
do por el influjo de internet. una aldea global.




La caida del bloque comunista y el

fin de la Guerra Fria, impulsan la

llegada de la globalizaciéon. Modelo
que continua hasta nuestros dias.

Disciplinas visuales, como la ilustracion y la pintura se
han visto beneficiadas por la Red, ya que los artistas han
visto en ella una posibilidad para exponer sus obras; es
decir las exposiciones se han trasladado a la escena vir-
tual, donde cualquier persona en el mundo puede verlas
y opinar al respecto.

lailustracion ha acogido las bondades de
la interconexidén, ya que los ilustradores
han visto internet, no sélo como un medio
para mostrarse al mundo, si no también
como un canal por el cual expandir sus
oportunidades de trabajo.

Dentro de la consolidacion de la era digital, se pueden
destacar la creacion de softwares, que influyen directa-
mente en las disciplinas graficas, como Adobe Systems
Incorporated, (el cual se desarrolla hasta el dia de hoy)
y da una bienvenida al mundo digital a las disciplinas
de ilustraciény disefo. Softwares como Adobe illustra-
tor -para la creacién de grafico vectoriales- y el Adobe
Photoshop -un editor de fotografias que ademas permite
crear imagenes digitales- han servido como herramienta
para la ejecucion del trabajo del ilustrador y el pintor.
Adobe influye directamente en la creacion de las grafi-
cas digitales, y conlleva a una cultura hacia lo digital.
Con las tecnologias de la informatica al servicio del arte,
es que emerge el Arte Digital, que propone un cambio
de formato hacia el area virtual. Donde también se incor-
poran otros medios digitales, como las camaras fotogra-
ficas y las camaras de video.

Dentro del arte digital, encontramos a expresiones como
el Arte Interactivo, el Net Art (arte hecho en y para in-
ternet), el Arte Generativo, que se vale de herramien-
tas como el computador. Ademas dentro del Arte digital
nos encontramos con nuevos conceptos como el Speed
Paiting, que se traduce como “pintura veloz” y alude a
las posibilidades de aminorar tiempos mediantes pro-
gramas de edicion y pintura digital.

La ténica de hoy es la Cibercultura, una

culturaemergente del uso del computador

y la internet, para la comunicacion, el

entretenimiento y ocio, y la adquisicion
de bienes.




4.1.1 CONCLUSION

Tanto la ilustracién como la pintura han servido como
herramienta para la representacion grafica, las cuales a
su vez tienen como punto en comun el dibujo y las técni-
cas artisticas; estando su diferencia ligada, mas bien, al
objetivo con que es concebida, por ejemplo la condicion
narrativa de la ilustracion y la expresividad subjetiva de
la pintura, mas que al resultado en si.

A su vez, ilustracién y pintura se han desarrollado a la
par, por lo que si queremos hablar del desarrollo de la
ilustracion, es imprensindible hablar de la pintura.

Si bien la ilustracién a estado, podriamos decir que re-
legada con respecto a la pintura, y para muchos esta
mas bien relacionada con el ‘Arte Aplicado? Como hecho
importante para su valorizacion y notoriedad; podria-
MOS mencionar sus inicios, los cuales se situan dentro
del arte rupestre de la prehistoriay a su vez estaraiz se
puede considerar como “cuna ambivalente” tanto para la
pintura como para la ilustracién. Por otro lado podemos
encontrar tempranos vestigios de la ilustracién en el Li-
bro de los muertos y el Papyrus Ramessum, en donde
los textos eran acompanados de imagenes que comple-
mentaban la narracion.

Se puede considerar el arte rupestre
como “cuna ambivalente” tanto para la
pintura como para la ilustracion.

Mas adelante, en la edad media y con el cambio de for-
mato de la pintura (del lienzo al papel de los manuscri-
tos), es que esta adquiere un caracter narrativo, lo cual
podriamos decir, que este cambio, que parece tan su-
perficial, denota la cercana relacion de la ilustracién y la
pintura.

Con el paso del tiempo, y con el desarrollo de la tec-
nologia es que la ilustracion, se va distanciando de la
pintura, ya que con el desarrollo de las técnicas de im-
presion se facilitd la impresion de ilustraciones y textos
para libros, ademas de mejorar el nivel de detalle. Asi
también se puede mencionar como hecho importante
dentro del arte, el nacimiento de la caritacura, la cual
marcaria trasendencia dentro de la ilustracion hasta
nuestros dias.

Actualmente, gracias al desarrollo de la electrdnica en
objetos como: el ordenador, las consolas de videojue-
gos, el internet, entre otros; la ilustracion a adquirido
un cierto valor y notoriedad en la sociedad actual; porlo
cual se hace importante, el dar cuenta del progreso que
ha tenido dicha disciplina, sobre todo en nuestro pais,
donde esta disciplina ha estado presente desde nues-
tra conformacion como pais, primero sirviendo como
expresion politica, como instrumento educativo, hasta
nuestros dias.




El dibujo o la expresidn grafica ha estado presente en
nuestra cultura desde mucho antes del nacimiento de
nuestro pais, o aun mayor, mucho antes de la llegada del
hombre blanco al nuevo continente.

Los vestigios de las primeras representaciones graficas
del hombre americano, fueron hechas por los pueblos
precolombinos; dentro de estas primeras expresiones,
-consideradas dentro del arte rupestre- estan las Pic-
tografias de la localidad de Taira (a 90km de Calama),
que representa a animales con sus contornos cuida-
dosamente delineadas; de estas pinturas es restacable
la relacién de proporciones, que el hombre de antafo,
hace al dibujar a los animales de mayor tamafno que a
las personas; sugiriéndo una valorizacion de la fauna
proveedora.

Otra de las manifestaciones del periodo prehispanico,
son los Geoglifos del cerro Unita, en Atacama, donde
se encuentra el gigante de Atacama, una figura antro-
pomorfa de 86 mts, de alto, la cual esta acompanada de
figuras geométricas. Este gigante esta hecho con técni-
cas mixtas, como la acumulacién de piedras y el “ras-
pado” de terreno.

También hay que mencionar a los Petroglifos del oasis
de Tamantica (Tarapaca), donde se encuentra el hom-
bre-céndor, el cual para autores como Montealegre Itu-
rra, podria ser considerado como un antepasado prehis-
panico, del conocido personaje Condorito.

Mas de un 90% de las figuras

representadas dentro del arte

rupestre del norte del pais, eran

de camélidos, lo que sugiere su

importancia dentro de las culturas
de la época.

49. Pictografia de Taira

50. Geoglifos del cerro Unita
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51. Portada del libro Cautiverio Feliz, Nfiuez 52, 53, 54. Paginas interiores del libro Ca-

de Pineda utiverio Feliz, ilustrado y escrito por Nufiez
de Pineda
Las tierras chilenas serian

descubiertas durante la expediciéon de
Hernando de Magallanes en 1520, la
que fue sucedida por la visita de Diego
de Almagro en 1536, y mas tade por la
llegada de Pedro de Valdivia en 1541,
dando inicio a la fase de la Conquista.

Durante la instauracion de la Colonia y en plena Guerra
de Arauco, un joven soldado llamado Francisco Nufez
de Pineda y Bascuinan, es llevado como prisionero por
los mapuches; y es durante su periodo de confinacion,
que narra e ilustra su instancia como presidiario de los
indigenas. Esta cronica, nombrada por su autor como,
Cautiverio feliz y razon individual de las guerras dilatadas
del reino de Chile, comprende un relato autobiografico y
marca los inicios de la ilustracion en tierras chilenas. Las

53 54

ilustraciones de este texto, demuestran la benevolen-
cia con que su autor fue tratado por sus captores;
los personajes redondeados, casi infantiles, muestras la
simpatia y confianza que Nufez de Pineda pudo haber
logrado para con sus aprehensores, durante sus 6 me-
ses de prision.

De lo anterior, podemos deci que las ilustraciones
servian para graficar la vida del hombre en América, es
por ello que durante las diversas expediciones a este
nuevo continente muchos cientificos y escritores traian

El primer impreso creado en Chile
seria un folleto religioso de sélo ocho
paginas, titulado “ Modo de ganar el
jubileo santo” y data de 1776. Este
boletincareciadeilustracionesyestaba
adornado con signos tipograficos.




55. Portada, primera edicién de La Aurora de Chile, 1812

56. Caricatura ,A costillas del préjimo, Semanario El Padre Cobos
(1882)

57 Caricatura, La Tentacion, Semanario El Padre Cobos (1885)

La caritacura politica nace en Francia
durante el gobierno de Napoleén Il y
Luis Felipe I. Las caricaturas tenian
como fin hacer notar los errores y
ridiculizar a los personajes politicos.

Hacia el periodo de Patria Vieja, tras la junta nacional
gobernada por Mateo de Toro y Zambrano. Es que se
presentan planes para traer una imprenta a Chile con la
finalidad de difundir la informacién del gobierno emer-
gente. La llegada de la imprenta tuvo como resultado el
nacimiento del primer diario chileno “La Aurora de Chile”
y con ello la difusion de la informacién.

Por aquel entonces, también se distribuirian los pas-
quines y volantes, los cuales contaba con satiras cari-
tacuras, en las que se ridiculizaban a los lideres politi-
cos. Por su parte, las caricaturas sirvieron como medio
de expresion para que partidarios y detractores de la
Junta de Gobierno graficaran sus opiniones. Dentro de
las satiras de este periodo estan: La linterna Magica de
Manuel de Salas, El verdadero liberal, dirigido a los con-
servadores, El Cometa, La Clave entre otros.

Podemos adelantarnos a decir que la ilustracion tuvo
gran relevancia dentro de la construccion politica de
nuestro pais, siendo una manera de expresiéon y has-
ta un arma con la que combatian opositores y simpati-
zantes del gobierno chileno.

Pero no todo es satira con la llegada de la imprenta, tam-
bién se imprimen textos pedagdgicos y religiosos, es-
critos mayoritariamente por sacerdotes espafoles para
educar a los ninos chilenos.




58. Caricatura, Asuntos en tabla : jamén , queso, chicha, pasteles, helados, diario El Charivari

A mediados del 1800, se combinan dos armas de las
cuales se valia la expresion de la época, las letras y la
ilustracion en forma de carticatura. De esta mezcla nace
el Correo Literario, cuyas ilustraciones las realizaba An-
tonio Smith, considerado como uno de los principales
representantes de la caricatura politica del siglo XIX.
El Correo Literario desapareceria en 1864, luego rea-
pareceria en un ambiente de mayor libertad de expresion
para la prensa, mas tarde volveria a desaperecer, por
otro lado la prensa satirica seguiria evolucionando a la
par del acontecer politico.

Con la llegada de nuevas técnicas de impresion, como
la litografia, esta significé un cambio en el tamafo de las
impresiones y la introduccion de la ilustracion de manera
estable a los medios de prensa, otorgandole gran im-
portancia a la grafica de las caricaturas.

59. Caricatura de José Antonio Torres, autor Anto-
nio Smith, diario El Correo Literario, (1858)

En el periodo de exaltaciones por la

conformacion de una nueva republica; la

caricatura representa una forma de expresar

el descontento y la opinidn de la gente hacia

las autoridades.

Medios como El Charivari y La linterna del Diablo, serian
los primeros impresos de prensa en incluir a la ilustracién
en sus publicaciones permanentes. De El Charivari se
puede rescatar la introduccion de chistes y caricaturas,
principalmente la de un personaje tipo gnomo que se
intrometia criticando las acciones politicas y religiosas.
Luego de estas publicaciones vendria el semanario El
padre Cobos, que también introduciria la grafica, la que
se usaria para atacar el autoritarismo presidencial, la I-
glesiay a las élites sociales con mas poder dentro de la
politica chilena.




“En sintesis, podemos apuntar que a partir

del utlimo tercio de 1820, las publicaciones

comenzaron a introducir algunas imagenes

a través de pequenas vifietas” (Alvarez
Caselli 2004, p. 35).

En un periodo de apogeo econdmico para el pais, como
lo fueron los mediados del 1800, muchas familias se vi-
eron enriquecidas, modificando sus costumbres y es-
tilos de vida; la adquisicion de lujos vy las influencias
extranjeras dieron como resultado un ambiente propicio
para el desarrollo de las artes y la edicion. Es asi como
dibujantes y letristas comienzan a promocionar sus ser-
vicios; generandose asi la producciéon de carteles y la
publicidad.

Los primeros anuncios publicos

impresos datan de 1812 y podrian

constituir los primeros carteles de
propaganda.

El romanticismo desperté el interés de
los europeos por América, para lo cual
se ilustran varios libros y albumes; eso
sumado a la llegada de la primera prensa
litografica en 1820, dieron como resulta-
do la integracion de la ilustraciones a las
publicaciones.

60. Afiche del periddico El Diario llustrado (1903)

A principios del siglo XX, nace el periédico conservador,
El Diario llustrado. Este impreso fue uno de los primeros
en el uso de la fotografia en forma de grabados y mas
tarde en los afnos 20, fue pionero en incorporar las ti-
ras comicas a cuatro colores. Dentro de los dibujantes
de este diario estaba Jorge “Coke” Délano, que luego
fundaria la revista Topaze.

Como dato importante hay que recordar que la fotografia
llega a Chile hacia 1840. El daguerrotipo, fue el primer
procedimiento fotografico que se instaurd en el pais, el
cual habia sido creado en Francia en 1839.




Con el desarrollo del periodismo

moderno, gracias a la creacion de

variadas revistas; la ilustracion se
comienza a masificar.

Llegando al siglo XX, entre 1900 y 1920, nace el pe-
riodismo moderno, el cual fomenta el desarrollo de una
gama de revistas, donde la ilustracion se comienza a
expandir hacia otras areas y hacia otros destinatarios,
por ejemplo: el publico infantil; para el cual se crean una
serie de revistas, como: Revista de los Nifios, Chicos y
Grandes, Revista Zig-zag y El Peneca, siéndo estas dos
ultimas publicadas por la Editorial Zig-zag.

El Peneca fue una revista de gran trayectoria, que de-
bido a cambios politicos y a las crisis econdmicas de la
época, comenz6 a decaer cerca del 1910, lo que se vio
reflejado en la baja calidad de la impresion, del papel y
de sus contenidos. Pese a ello, con la llegada de Elvira
Santa Cruz, la revista comienza a revivir, ademas se in-
tegran ilustradores como el talentoso Mario Vargas Llosa
“Coré, quien ilustraria las portadas de la revista. Luego
de los anos El Peneca comienza a declinar, en parte,
tras la llegada del comic norteamericano a nuestro pais.
La revistas significaron la instauracion de las editoriales,
en Chile, de las cuales la mas importante es Zig-zag,
la cual nacio de la fusién de las empresas de Agustin
Edwards Mac Clure y Gustavo Helfmann.

61. Portada de El Peneca, n° 1442, 1928 62. Portada de Revista Zig-zag, 1905

La editorial Zig-zag, tendria sus altos y ba-
jos. Primero sufriendo los efectos de la
gran depresion de 1929, donde el pais se
vio afectado por un endeudamiento interna-
cional. Luego, en los 40, Zig-zag, vuelve a ten-
er realce gracias a la publicacion de libros,
incrementando notablemente su catalogo.
Este periodo de esplendor continuaria hasta
la llegada del gobierno de Salvador Allende,
donde Zig-zag pasa a manos del Estado, to-
mando el nombre de “Editora Nacional Quim-
antu”; luego del golpe de Estado, la editora
fue comprada por CORFO, donde se paso
a llamar “Editora Gabriela Mistral”; pero es
en la década de 1980 que la editorial Zig-Zag,
reaparece y se consolida hasta el dia de hoy.




El comic chileno, como
lo conocemos hoy,
tiene su origen en
las revistas de satira
politica del siglo XIX,
las cuales estaban
influenciadas por

las ediciones
extranjeras

donde los
personajes

eran

graficados
adjuntando un

texto al pie de

la ilustracion.

63. Personaje Federico Von Pilsener y su perro Du-
delsackpfeifergeselle, creados por Lustig

Casi en paralelo al nacimiento de las revistas ilustradas,
llega el primer personaje del comic chileno, Federico Von
Pilsener, nacido de la imaginacion del talentoso Pedro
Subercaseaux, mas conocido como Lustig. Esta histori-
eta se publicaba en el semanario Zig-Zag.

Federico Von Pilsener era un profesor aleman que venia
a estudiar las costumbres, de nuestro lejano pais. La
historieta era de tipo humoristica, la cual proponia una
manera humoristica de acentuar nuestros defectos y
costumbres.

En los anos 20, traerian

consigo las primeras in-

cursiones dentro de la

animacion,  partiendo

por primitivas peliculas,

hasta llegar a mejoras

sustanciales. Estas in-

cursiones podrian ser

consideradas como

tempranas, tomando en

cuenta que la primera

animacion fue en 1906

pero las grandes poten- 64. Portada de la revista Don Fausto, n° 1, 1924
cias de la animacién, como los estudios Disney y La
Warner Bros, se fundarian en Estados Unidos a prin-
cipios de los anos 20.

La primera animacion chilena fue a principio de los afios
20 y se llamo La transmision del mando chileno; esta
animacion estaba a cargo de la National Film Santiago
ademas contaba con las ilustraciones de Alfredo Serey.
Luego llegando a mediados de los anos 20, se realiza
la primera pelicula de animacién, inspirada en la histo-
rieta de El Mercurio, “Amenidades del diario vivir! Este
largometraje se llamo “Vida 'y obra de don Fausto) y era
de tipo humoristico.

A fines de los anos 20, llega el largometraje de ani-
macion, “La calle de ensueno; que fue una gran inno-
vacion para el panorama nacional, ya que plasmaba el
movimiento con mayor fluidez, ademas los personajes
animados interactuaban con humanos, lo cual suponia
una gran novedad.




65. Portada de la revista Don Fausto, n° 280, 1930

Las paginas interiores de Don Fausto,

guardan cierta similitud con el estilo de

dibujo de la historieta Polly and Her Pals,
que circulaba en E.E.U.U desde 1912,

66. Portada de la revista El Pibe, n° 1, 1923

Entre 1910 y 1920, las publicaciones

siguen favoreciendo la ilustracion o

el dibujo para sus portadas, en vez

de la fotografia.

También dentro de los anos 20, encontramos publica-
ciones rescatables, como la revista El Pibe, destinada
a un publico infantil, la cual contenia chistes y ensefnan-
zas; también esta Amenidades del diario vivir, publicada
dentro de El Mercurio. Esta tira tenia como personaje
principal a Don Fausto, el cual nace en Estados Unidos
de la mano de Geo Mc Manus; y donde es conocido con
el nombre de Jiggs. La grafica de la revista de don Faus-
to, tenia una estética particular para sus portadas, con
pinceladas tipo aguadas de acuarela y colores apastela-
dos, tipicos de las impresiones litograficas de esos afos.




La creacion de la Escuela de Artes

Aplicadas en 1929 , permitié a sus

estudiantes optar a menciones como:

Decoracion de Interiores, Ebanisteria,

Periodismo Grafico y Publicitario,

entre otros; otorgando el titulo de
Artifice.

Junto con la creacion de la Escuela de Ar-
tes Aplicadas a fines de los anos 20; nace
el afiche, primero de tipo artistico, los que
eran realizados unicamente por pintores. Su
desarrollo es paralelo al avanze del co-
mercio y la industria nacional. El afiche mas
tarde recogeria influencias de las corrientes
artisticas europeas, como el Futurismo, Cu-
bismo, Suprematismo, Constructivismo, en-
tre otras. Con el cartel se rescatan herrami-
entas, tales como: la produccion editorial, la
tipografia, la ilustracion, entre otras.

Ante esto podemos mencionar, que anos an-
tes en Europa se habia fundado la escuela
de Bauhaus, la que tuvo un rol decisivo para
el reconocimiento de las artes aplicadas y el
cartelismo en cuestion, dicha escuela pro-
pone la incorporacion de criterios de com-
posicion, estética y creatividad a los objetos.

Los primeros afios de la década de
los 30 traerian a cuestas las secuelas
de la crisis de 1929 vivida en Estados
Unidos. Las exportaciones de salitre
y cobre decayeron, desatando Ila
cesantia de muchos obreros.

Los afos 30 serian una década donde,
crean revistas como Topaze, fundada por
Jorge Coke Délano, quien habia regresado
de E.E.U.U a un Chile sumido en una pro-
funda crisis econémica, siéndo esta ultima la
causa por la que Délano fundé la revista, ya
que al estar convencido de no poder encon-
trar trabajo opté por emprender su propia
area de trabajo donde poder dibujar.
Topaze, era una satira politica, donde se les
hacian bromas, tanto a politicos como al mis-
mo presidente; y donde las ilustraciones de
las portadas son bastante destacables, ya
que podriamos considerar que denotan ras-
gos bastante actuales para su época; como
los trazos rectilineos de sus personajes, los
que podrian ser comparados con la deli-
neacién de los programas vectoriales.

67. Foto de Jorge Délano to-

mada hacia 1930

68. Revista Topaze n°1, 1931

69. Revista Mamita,
1931

n°23,




Durante los primeros anos
de los anos 40’ mientras
el mundo era sacudido por
la explosion de la Il Guerra
Mundial, Chile se beneficio
por las exportaciones a
Estados Unidos.

70. Revista El Colegial, n°1, 1941 A ’
evista El Colegial, n La década del 40, fue una

época fructifera para el desa-
rrollo de la ilustracion, ya que
sumadas a las revistas que se
venian publicando desde hace
unos anos, se incorporaron una
serie de publicaciones, la ma-
yoria destinadas al publico in-
fantil. También esta fue una
década en la que llegan las
tempranas incursiones al Mura-
lismo, traido desde México;
gran importancia durante el gobierno del Salvador
Allende y se relacionaria con el movimiento comunista.

La primera publicacién de esta década fue la revista El
Colegial, que era de tipo educativa y de caracter catdlico.
Esta revista contenia material de historia, geografia, bio-
grafias, cuentos, entre otros contenidos. Por ese mismo
ano también se comienza a publicar la revista El cabrito,
de la editorial Zig-zag, esta publicacién nace como

71. Revista El Cabrito, n°1, 1941

72. Silabario Hispanoamericano, ilustracion de Coré, 1945

una competencia, la revista de la misma editorial El Pe-
neca. Gracias a esta competencia, se abre una ventana
para nuevos dibujantes, los cuales van recogiendo las
influencias del comic extranjero.

A mediados de los 40’ nos encontramos con una de las
publicaciones mas queridas y honrada por los chile-
nos, el Silabario Hispanoamericano, escrito por Adrian
Dufflocq e ilustrado por la mano de Coré, y con el que
generaciones de nifios han aprendido a leer.

El Silabario, nace para combatir los altos niveles de
analfabetismo, hacia los que se acercaba el pais.
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74

Hacia mediados de los 40" llegan
las publicaciones para adultos, con
ilustraciones de chicas en poses
sugerentes y ligeras de ropa; estas
ilustraciones reciben el nombre de
Pin-up.

Las chicas pin-up adquirieron gran
popularidad entre los soldados
estado unidenses que combat-
fan durante la Il Guerra Mundial;
y aparecieron, por primera vez en
Chile, en la revista para adultos,
Pobre Diablo, a cargo de Rene
Rios “Pepo’ Dentro de la revista
también estaran historietas como:
Alaraco, Avivato y Doia Solterina.
También dentro de la estética pin-
up, se encuentra la historieta Pepe
Antartico, del dibujante Percy Ea-
glehurst, la que actualmente es
publicada en las paginas domini-
cales de La Cuarta.

Otra revista para adultos fue
Pichanga, la cual estaba bajo la
direccion de Pepo, quien también
dibujaba algunas paginas interi-
ores de la revista. Afos mas tarde,
Pinchanga, dejaria de publicarse
para dar paso a la célebre histori-
eta, de Pepo, Condorito.

73. Contraportada Pobre Diablo, n® 61, 1947 / 74. Pepe Antéartico n° 17, 1947 / 75. Portada

revista Pichanga

En la revista Okey, es donde Condorito
hace su primera aparicion, con una estética
muy diferente a la que conocemos hoy.

77. Portada revista Okey, n° 2, 1949




Llegando a fines de los 40,
la editorial Zig-zag comien-
za a publicar la revista pa-
ra nifios, Okey; la cual
muestra material extranjero
lenos como Don Tarugoy comic’]
Condorito, ambos creados

por Pepo. Ademas incluia tiras como: El Justiciero y, el
conocido, Flash Gordon.

Condorito hace su primera aparicion en la revista Okey,
Su creador Pepo, crea a este personajes después de la
decepcion que se lleva tras ver la pelicula de Walt Dis-
ney Saludos Amigos y Los tres Caballeros (1949), la cual
mostraba a personajes animados de diferentes paises
de sudamerica, donde el representante de Chile era un
avion de correos llamado Pedrito, el cual luchaba por
cruzar la cordillera para entregar una encomienda.
Condorito en un principio representaba al tipico perso-
naje de campo chileno que migraba a la ciudad, y nace
en un momento en que la poblacién

rural se comienza ha urbanizar

es por ello que en un prin-
cipio el personaje vestia
una manta y unas ojotas,
pero luego, cuando se lan-
za la revista homénima,
en donde el personaje
Condorito, toma su forma
con la que lo conocemos
hoy en dia.

A fines de los 40 hasta
1968, se produce un
incremento en las
publicaciones de comics,
periodo que se conoce
y algunos personajes chi- como la “edad de oro del

79. Personajes de la historieta Barrabases

Los afos 50, vendrian acompanados

con la participacion de Chile en la

copa mundial de futbol, luego de 20
anos de su ultima participacion.

A principio de los 50; Guido Vallejos crea la historieta
Barrabases, la cual narra las historias de un equipo de
futbol. La historieta seria publicada por primera vez en
el diario Los Tiempos, y luego al ano siguiente se pu-
blicaria como revista homénima; la cual ha gozado de
gran popularidad, tomando en cuenta la aficién de la po-
blacion nacional por el futbol.

La revista también, como muchas otras, ha adquirido un
valor nostalgico para quienes han crecido leyendo sus
paginas, por lo cual para la participacion de la seleccion
chilena en el Mundial de Sudafrica 2010, la revista se

78. Primera estética del personaje Condorito, 1949 VOIViO a publicar, teniendo gran acogida.




80. Primer libro Condorito, 1955

A mediados del 50 crece la demanda por la historieta
Condorito, debido a la representacion de este personaje
con el ingenio del tipico chileno.

Ante la demanda la editorial Zig-zag publicar la revista
Condorito, la cual tiene un éxito tal, que se deben volver
a publicar otros numeros y con el tiempo se irian inte-
grando nuevos personajes, como la novia del protago-
nista, Yayita, el antagonista Pepe Cortizona, el compadre
Don Chuma, el sobrino Coné, quien con el tiempo ten-
dria su propia revista del mismo nombre.

A comienzo de los 60, se jugaria el
Mundial de futbol, donde Chile seria
el anfitrion. La fiebre mundialera,
trajo consigo la masificacion de los
aparatos de television.

A principios de los 60°se comienzan a ilustrar y publi-
car comics extranjeros, como Walt Disney; también se
publican revistas con personajes que representan a la
juventud, como Artemio, quien hizo su aparicion en las
paginas de El Mercurio, y fue creado por Jorge Vivanco,
alias Pepe Huinca.

Luego a mediado de los 60; se comienzan a publicar
historietas de géneros como la ciencia ficcién, un subgé-
nero literario nacido en 1920. La primera de ellas seria la
Revista Rocket, dirigida por Themo Lobos, la cual reune
a dibujantes y guionistas, como: Abel Romero, Christian
Pardow, Maximo Carvajal, Lincoln Fuentes y German
Gabler. Tras la salida de Themo Lobos, de la revista, la
Revista Rocket da paso a Robot, la que tenia como per-
sonaje recurrente a Hermit, el robot.

Con la exploracion de variadas tematicas dentro del
cémic nacional, nace Ases de la novela, una historieta
que narra las hazafas histéricas mundiales y nacio-
nales de personajes de la historia.




81. Personajes Don Memorario y Florencio

A fines de los 60 llegan personajes como: Don Me-
morario, de Renzo Peccenino “Lukas; personaje que
hacia comentarios acidos sobre algun tema en particu-
lar, ademas siempre estaba acompanado de su amigo
Florencio Aldunate. La historieta era publicada dentro de
El Mercurio.

Otro personaje importante y honrado, seria Mampato,
creado por Eduadro Amstrong, y protagonista de la his-
torieta del mismo nombre. La revista tuvo como primer
dibujante a Oscar Vega, pero seria Themo Lobos quien
definiria a los personajes tal y como los conocemos
hoy. La historia narra las aventuras de Mampato un nifio
que viaja a través del tiempo y el espacio, gracias a su
cinto espacio-temporal. Ademas la revista traia material
de entretenimiento y educativo. El carifio por la revista
Mampato, a sido tal que en el afio 2002, seria llevada al
cine teniendo gran éxito.

81. Personajes Mampato, Ogu y Rena

82. Personajes de la revista La Chiva

También a fines de esta década, un grupo de dibujantes,
entre los cuales estaban Jorge y Alberto Vivanco, Pa-
lomo, Hervi, entre varios otros, forman una agrupacion
para realizar la revista La Chiva, que contenia una fuerte
dosis de humor acido y que contaba con bajo presu-
puesto para sus impresiones, ademas muchas veces
circulaba de “mano en mano’

La repercusidon que tuvo esta revista es bastante desta-
cable, ya que por ser una publicacion que contaba con
un bajo presupuesto, muchos se sus fieles compradores,
realizaban campanas para financiar sus publicaciones,
siendo las mas recordadas, la “lucha por la tapa” y la
“‘campana de la bolsa de té”

Las manifestaciones de la época, eran llevadas a la re-
vista donde se podia ver a sus personajes con carteles
de protestas y marchando en manifestaciones.




Durante los 70, Chile vivio un repentino
acontecer en la politica, con Ila
llegada del gobierno militar, muchas
publicaciones dejaron de emitirse
debido al apagén cultural.

Los 70 comienzan con la lle-
gada de Salvador Allende al
gobierno y el apogeo del car-
tel y el mural chileno, como
expresiones sociales, vincu-
ladas a una postura politica.
A principios de esta déca-
da, llega la animacion a los
canales de television, con
perso-najes como Tevito TV,
mascota de TVN , creado
por Carlos Gonzalez, quien

) ... también crearia a otros
personajes de televisién como, Conejito TV y On chilo.

La estadia de Tevito TV en TVN, tendria su fin, tras la
llegada de la dictadura.

Mientras TVN tenia a Tevito TV, Canal 13 estrenaria su
propia mascota, el Angelito de Canal 13, creado por En-
rique Bustamante y Nelson Cuadros, el cual se manten-
dria hasta fines de los 90.

82. Cartel 5000 millones, 1972

83. Animacién, Condorito animado
Dentro de las escazas publica-
ciones de esta década, debido
a la censura de la época, esta
la revista 5 por el Infinito, ba-
sada en la revista de los 60’
del mismo nombre, creada por
Esteban Maroto. Esta revista
contaba ademas con breves
episodios de la historieta Johnny
Galaxia y en algunos numeros se pu-
blican reportajes sobre la carrera espacial, llevada a
cabo por los bloques mundiales, Estados Unidos y la
Unién Soviética (URSS).
A finales de los 70, en plena crisis economi-
ca, nace la revista SuperCifuentes
Justiciero, creada por Hervi, la g
cual narraba las aventuras de
un super héroe cesante.
Con la llegada a Chile del
dibujante y animador, Alvaro
Arce, este funda, en conjunto
con Enrique Bustamante, la
productora Grafilms, la cual
produce la serie Condorito y g4, personaje Tevito TV
Una sonrisa con Lukas. 85. Personaje Angelito de canal 13

84




86. Mural Homenaje a Miguel Angel
Leal Diaz

En los 80, Chile se inserta en nuevo
sistema econdmico neoliberal instaurado
por el gobierno militar.

La represion de los medios comunicacion
y la libertad de expresion, son la tonica
de esta década.

Debido a la represién de los 80, los murales se transfor-
man en una arma de denuncia y lucha contra la dicta-
dura militar, llamando al pueblo a la conciencia y la or-
ganizacion.

Es asi como a mediados de los 80 las brigadas de ra-
yado y muralistas aumentan dentro del pais, impulsadas
por la fuerza y la necesidad de expresar el descontento
de la juventud hacia el gobierno.

Como lo fue a principio de siglo, donde la ilustracion era
una arma por la cual conservadores y liberales expresa-
ban sus opiniones, los jévenes de esta época, ven en la
ilustracion del mural un arma de expresion y lucha por la
unidad, igualdad, justicia y libertad.

87. Revista Trauko, n° 10, 1988

88. Personaje Palomita, de la tira
Homénima

Dentro de cémics destacados de
esta época, esta Trauko, siendo
una revista de aventuras para
adultos, presenta a autores como
Richard Corben, Moebius entre
otros. Ademas destacan artis-
tas chilenos como: Pato Gonza-
lez, Felva, Alonso Macella, Jucca
(Juan Carlos Cabezas) y Kristo.
Lo restacable de esta publicacion,
€s que nace en un contexto, de
represion, censura y nulas posibi-
lidades de expresion; lo que Trauko, asi como otros
comics, son el resultado de la materializacion de la re-
beldia, inconformismo y la busqueda nuevas maneras
de expresarse; elementos que estan presentes en una
juventud que se ve influenciada por la contracultura y las
ganas de cambiar las cosas.

Debido -en parte- a la censura de los medios, es que
la animacion de esta época esta enfocada a los spot
publicitarios. Una de los eventos restacables del ultimo
periodo de los 80, es la creacion de la productora Cine-
animadores, fundada por Juan Diego Garreton, Alejan-
dro Rojas y Rodrigo Valenzuela, la que mas tarde pro-
duciria la pelicula Ogu y Mampato en Rapa Nui.

En cuanto a personajes del comic de fines de los 80,
encontramos a Palomita, protagonista de la tira cémica
homadnima, creada por Eduardo de la Barra, y publicada
hasta el dia de hoy, por el diario La Cuarta. Palomita es
una joven escultural, y las historias se desatan en torno
a sus aventuras y a sus libidinosos pretendientes.




Los 90 vendrian acompahados del
retorno a la democracia y la vuelta
de la libertad de expresién; asi como
también el comienzo de la masificacion
de los computadores y la internet.

Los 90, fueron una década de grandes
avances para la animacién, el primero de
ellos vendria de la mano de Vivienne Barry,
que tras crear la productora Artemia Films,
produce la animacion stopmotion (estilo de
animacioén que consiste en aparentar el mov-
imiento de objetos mediante una seguidilla
de imagenes fijas sucesivas) Tata Colores,
un microespacio para TVN, basado en el
cortometraje anterior La hora del sereno.
Tata Colores, era un ancianito que hacia
aparecer magicas escenas para los nifos,
este microcorto, despedia las transmiciones
del canal.

Si durante la dictadura militar, las caritacu-
ras y la animacién se vieron fuertemente
afectadas por la censura; durante el retorno
a la democracia se crearia el proyecto que
devolveria toda la expresion a la animacion,
este plan seria el Fondart (Fondo de Desar-
rollo de las Artes y la Cultura), el cual nace
para promover el desarrollo de las artes; y
ha financiado la gran mayoria de las produc-
ciones animadas realizadas hasta la fecha.

Al afo siguiente del Fondart, nace el Con-
sejo Nacional de Television, que vela por
el funcionamiento de la television chilena.
Dentro de las animaciones realizadas en
esta década estan, Nuestros Origenes,
de Ingrid Muioz, donde se narra el des-
cubrimiento de America y la formacion de
los pueblos aborigenes mas importantes.
Este corto obtuvo gran reconocimiento.
Otro cortometraje de esta época es La
Reunion de Tomas Welss y trata sobre la
reunion de intectuales que tratan de co-
municarse a pesar del desconcierto y la
insania.

Un gran acierto, para la ilustracion, fue la
de su aplicacién dentro de una agenda.
La pionera en realizar una agenda ilustra-
da, tipo diario de vida, fue la disehadora
grafica Paulina Mdnckeberg, quien cred
a Pascualina, personaje protagonista de
las historias que envuelven y sustentan
la agenda; la cual ademas ensena a las
ninas a ser personas integras y a ser fie-
les a sus principios.

89. Primera agenda Pascualina, 1990

90. Animacion, Tata Colores




A partir del 2000, el panorama en la

ilustracion vuelca hacia nuevas areas

como los videojuego, la animacién 3D

y las plataformas de la red; dado por

la masificacion de los computadores y
la internet.

Por estos afos también, se vuelven muy populares,
hasta el dia de hoy, los fanzines, (publicaciones hechas
por aficionados y para aficionados, que generalmente
no tiene valor comercial), siendo los mas conocidos: Di-
anoia de Guillermo Progro y Klaudio Huenchumil, Limite
de Cristian Pérez, Experimental cémics de Jucca. Los
cuales consituyen lo que se podria llamar el cémic con-
testatario, el cual no se publica mediante editoriales, si
no que de manera artesanal o a partir de fotocopias, las
cuales muchas veces se van pasando de mano en mano;
lo que nos recuerda a quien podriamos considerar como
el precursor de este sistema, es decir la historieta de los
60, La Chiva.

91. Afiche de la pelicula Ogu y Mampato en Rapa
Nui, 2002

A principios del 2000, llega un gran aporte al cine,
donde las ilutraciones de un comic toman movimien-
to en una pelicula de animacion, nos referimos al lar-
gometraje Ogu y Mampato en Rapa Nui, realizado por
Cineanimadores,basado en la historieta homoénima
Esta pelicula tuvo una gran acogida y fue un éxito en
los cines, en parte gracias al valor nostalgico que tiene
Mampato para mucho adultos que crecieron deleitan-
dose con las aventuras de este curioso nifo.
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Junto con la masificacion de las tecnologias de la com-
putacion e internet; los anos 2000, traerian a cuestas
el desarrollo y la incursién de una nueva industria para
el progreso de la ilustracion; hablamos de la industria
de los vieojuegos, la cual llevaba muchos afnos desarro-
llandose a nivel internacional, donde en muchos paises
esta industria ya llevaba décadas de funcionamiento.

A principios del 2000, en Chile, los videojuegos comen-
zaron a desarrollarse timidamente, sin tener un rol
importante ni prometedor. Hoy sin en cambio es una
industria que a pesar de seguir siendo desconocida para
la mayoria de los chilenos, se ha ido desarrollando de
tal manera que promete ir creciendo y consolidarse cada
vez mas.

Las primeras companias en desarrollar videojuegos en
Chile, fueron: ACE Team, fundada por Andres Bordeu,
Carlos Bordeu y Edmundo Bordeu, que hasta la fecha
han producido alrededor de siete videojuegos, de los
cuales el mas reconocido es el juego para computador,
Zeno Clash.

Otra compania pionero dentro del ambito de los vide-
ojuegos, seria Behaviour Santiago, fundada por Esteban
Sosnik, Tiburcio de la Carcova y Wenceslao Casares.
La empresa, fundada como Wanako games, ha tenido
un éxito tal, que es considerada la mas importante de
Latinoamérica y cuenta con 25 juegos desarrollados
hasta la fecha, de los cuales se encuentran: 3D Ultra
Minigolf Adventures, Doritos Crash Course y el mas re-
ciente, The Ice Age 4: Continental Drift-Arctic Games.

92. Escenario del juego para PC, Zeno Clash, creado por ACE Team

93. Escenario del juego para consolas y PC, La Era del Hielo 4, Behaviour Santiago




Desde el 2000 la animacién, y por consecuencia la
ilustracion, ha tenido gran desarrollo, contando hasta la
fecha con mas de 15 series para television y 3 peliculas,
la mayoria financiadas por proyectos como el Fondart.
De las primeras caricaturas para television podemos
mencionar a Villa Dulce, emitida por Canal 13 y produci-
da por Blanco Films, Diego y Glot de la productora Cubo
Negro, La Tortuga Taruga producida por Atiempo Multi-
media, la cual esta realizada con graficos 3D, también
tenemos la serie Clarita, transmitida por TVN, el espa-
cio Tikitiklip también transmitida por TVN, Recdrcholis y
Corchito, El ojo del Gato, Block, La Cueva de Emiliodén,
Pulentos, la que también fue llevaba al cine.

También, tenemos la pelicula Papelucho, basada en el
libro del mismo nombre, la cual estuvo a cargo de Canal
13 y la productora Cineanimadores.

Por utlimo y mas reciente, tenemos a Zumbastico Fan-
tastico, serie de animacion producida por la productora
Solo por las nifias, la cual recientemente fue comprada,
para ser exhibida, por el canal Cartoon Network.

Durante los anos 2000, se genera un
apogeo para la animacion, la cual
invade los canales nacionales de

television.

96. Serie La Tortuga Taruga, 2004

95. Personaje Melon de la se- g9 pgrsonaje Papelucho de la

94. Personajes de la serie Pulentos fie Villa Dulce (2004)

pelicula Homénima, 2002

97 Serie Diego y Glot, 2004

99. Personaje Clarita de la serie

homoénima, 2005




100. Banner del blog del ilustrador Alberto Montt

Con la asimilacién de la internet, como herramienta,
no solo de trabajo y ocio, si no como medio para mos-
trarse al mundo; y en particular mostrar tu trabajo, es
que nacen plataformas con la cual exponer la ilustracién.
Galerias como Deviantart, Flickr, Pinterest, entre otras,
han permitido acercar la ilustracion a la sociedad; vale
decir, el anonimato bajo el cual trabajaban muchos ilus-
tradores de antafo, es una dinamica que hoy no se da,
es mas, muchas veces conocemos a un ilustrador sin
haber comprado siquiera algun libro o producto donde
estuvieran sus ilustraciones; por lo tanto, internet se pre-
senta hoy, como un canal por cual podemos acceder a
ver ilustracion.

Ante esta asimilacion, nacen plataformas como llus-
trared, una galeria virtual que fomenta el trabajo de los
ilustradores acercandolos a potenciales clientes, y don-
de ilustradores muestran sus trabajos. Otra plataforma
que se ha vuelto popular son los blogs.

Un blog es un sitio web que se actualiza periédicamentea
a medida que se recopilan articulos e informacion,
cronoldgicamente ordenada de uno o mas autores.
Algunos blogs de ilustradores son: Dosis Diarias de Al-
berto Montt, Oleismos de Francisco Javier Olea, Candy-
funto, entre otros.

101. Banner del blog del ilustrador Francisco Javier Olea

La dinamica que rige todas las galerias virtuales de
ilustradores, es la estar agregar nuevos contenidos de
manera frecuente, de manera que los visitantes manten-
gan un ritmo de visitas hacia tu sitio.

Actualmente, gracias al desarrollo de la tecnologia 'y la
interconectividad, es que la ilustracion a ido asimilando
nuevas areas donde integrarse y se a acercado a nues-
tra sociedad. Actualmente la ilustracion es un “tema’; es
decir, tenemos galerias de ilustracion como la galeria
Plop!, agrupaciones de narrativa grafica centradas en
potenciar el desarollo de la ilustracién, colectivos de
ilustradores, galerias virtuales, carreras profesionales
que forman ilustradores, carreras de animacion que se
centran en la ilustracion como base para su disciplina,
un gran numero de ferias y exposiciones que giran en
torno al tema. Llendo mas lejos, podriamos decir que
la ilustracion en Chile de a poco se a ido valorizando y
se ha ido configurando como un trabajo, una forma de
expresion, una representacion de estética y hasta podria
ser considerada como el arte de nuestros dias.




4.2.1 CONCLUSION

La ilustracion a estado presente en nuestra tierra,
desde antes de la formacion de nuestro pais.

La ilustracion como dibujo, expresion y narrativa, ha es-
tado presente en nuestro pais desde tiempos remotos
en que ni siquiera se pensaba en él como nacion.
Desde el momento en que nuestro pais se comienza a
constituir como tal, la ilustracién a estado presente, ya
sea como elemento explicativo, decorativo 0 como ex-
presion.

En un principio compatriotas de antafno, vieron en ella
una forma de manifestacion y la utilizaron como arma
con la cual expresar su opinidn sobre las autoridades.
Luego su aplicacion, estaria ligada al area de prensa,
donde se enfocaria a la difusién; a lo que se puede agre-
gar, que de aqui en adelante la ilustracion tuvo un gran
salto, ya que el area de prensa abriria un camino para su
desarrollo, hasta nuestros dias donde su incorporacion
en diversos campos ha ido en progreso fomentado su
insercion y realce dentro de nuestra sociedad

Si hay algo que se puede decir con toda seguridad so-
bre la ilustracion , es que ha estado presente durante
toda nuestra historia, sin embargo no se le ha dado la
valorizacion o relevancia al aporte que a contribuido;
no obstante con el paso de los afos la ilustracion se ha
ido integrando en nuevos ambitos, diversificandose y to-
mando valor propio.




Narracion dindmica

La propuesta conceptual busca abordar la ilustracion
desde sus diferentes aplicaciones y cubrir los aspectos
que la rodean, para crear una conciencia y una acer-
camiento a esta disciplina ante la sociedad, de manera
de darla a conocer, dando cuenta de su presencia a lo
largo de nuestra historia y sus diversas formatos en don-
de la podemos encontrar.




El proyecto se enmarca en lo que es el desarrollo de
la ilustracion a partir de los eventos que conforman una
secuencia histdrica. Dichos eventos son seleccionados
tomando en cuenta su importancia y aporte para la dis-
ciplina, todo esto con el fin de fomentar su desarrollo.
La busqueda de antecedentes, para la construccién
de la investigacion, no sdélo sirvio para complementar
la tematica que rige este documento, sino que también
para constatar que son escasas las fuentes formales,
que traten el tema de la ilustracion chilena dentro de una
ordenamiento histdrico; a lo que podemos agregar que,
actualmente, se cuenta con ciertas paginas de inter-
net, como memoriachilena.cl y algunos blogs, donde se
puede leer, parte del contexto histérico que abarca la
ilustracion en nuestro pais; sin embargo , estas fuentes,
no tienen una estructuracion, o intencién, narrativa so-
bre la ilustracién en un contexto a largo plazo.

A partir de los anterior podriamos inferir que, al no con

tar con una secuencia histérica formalizada sobre la ilus-
tracidn; esta hace que siga manteniéndose en un cierto
anonimato a los ojos de la sociedad

En Chile si hablamos de ilustracion, probablemente un
gran numero de personas lo asocie directamente con el
cémic, ya que debemos destacar la importante trayec-
toria que este ha tenido. Pero el cdmic no constituye,
de manera alguna, una unica area donde se inserta la
ilustracion.

Ante todo esto, surge la necesidad de tratar el tema de
la ilustracién, recalcando las diverdad de formas por las
cuales la podemos encontrar, vale decir, demostrar que
la ilustracion esta presente en otras areas, mas alla de
la editorial.

Para ello se definieron con anterioridad puntos desde los
cuales, abordar el tema, ya que de alguna manera facul-
tan a la valorizacion de la ilustracion, desde el punto de
vista de su diversidad de aplicaciones.




“Recorrido por la historia de la ilustracion en Chile”

¢ Poner en valor la historia de la ilustracidon en la escena
local.

e Valorizar la ilustracion.
e Crear conocimiento del valor de la ilustracion.

* Fomentar la difusién de la ilustracion.




FORMAL
7.1 Estado del arte :"Como damos cuenta del paso del tiempo’

7 DESARROLLO

Cronica

Se define como crénica, a un libro que relata hechos
histéricos en un orden cronoldgico. Estos hechos se nar-
ran en un orden de tiempo desde donde ocu-rrieron,
haciendo énfasis en un lenguaje simple, directo y de-
scriptivo. La crénica también comprende una historia de-
tallada sobre alguna, época, persona, pais, escritas por
algun testigo o personaje cercano a los hechos




7.1 Estado del arte :"Como damos cuenta del paso del tiempo’

Almanaque

Es una publicacién anual, que cuenta con informacion sobre diversos temas ocurridos dentro de
un ano; esta informacidn esta ordenada de manera cronoldgica. Sus origenes se remontan al
calendario climatico griego llamado Parapegma.

El Aimanaque mas popular, de los ultimos anos es el Almanaque Mundial, el cual recoge los
hechos mundiales mas importantes del afo, como: hitos deportivos, tragedias, cambios sociales,
economicos, etc. Se publica en Estados Unidos desde 1868 y desde 1954 en Hispanoamérica.




7.1 Estado del arte :"Como damos cuenta del paso del tiempo’

Infografia

Infografia, es mas bien un término periodistico, ya que
fue en los diarios donde se remontan sus origenes. La
palabra infografia deriva del acrénimo de informacion y
grafia (o grafica), en donde se mezclan elementos gra-
ficos con textos, para explicar algo y/o contextualizar
hechos importantes de un evento determinado.




7.1 Estado del arte :"Como damos cuenta del paso del tiempo’

Linea de Tiempo

La linea de tiempo es una representacion grafica sobre
una cronologia de hechos, ordenados sucesivamente,
sobre algun tema en particular; suponiendo una relacion
entre tiempo y una tematica especifica.




7.1 Estado del arte :"Como damos cuenta del paso del tiempo’

Aplicaciones de una Linea de Tiempo

Una linea de tiempo, mas alla de ser una herramienta
de organizacion cronoldgica de eventos, puede usarse
ya sea como una biografia a la que vamos agregando
publicaciones a diario (como el caso de la red social
facebook), una aplicacion que podemos ver y que nos
da un recorrido sobre algo o alguien en particular, un
estampado en donde podemos llevar toda la carrera de
una empresa, grabada en nuestra ropa. O la podemos
encontrar dentro de una exposicion.

Linea de tiempo del disefador Giorgetto Giugiaro, como
aplicacion para Ipad.

Polera con la Apple Timeline

Exposicién de una linea de tiempo




El producto comprende un “trayecto dinamico, a modo
de infografia interactiva web, la cual engloba un reco-
rrido a través de los hechos que conforman la historia
de la ilustracion como parte de nuestra historia como
pais; todo esto bajo una grafica realizada a partir de la
exploracién de las nuevas tendencias para comunicar.

Elementos que constituyen el sistema de producto:

Como primera parte se

encuentra la infografia interactiva, la cual forma con-
forma el formato por el cual se expone la investigaciéon
previamente realizada y a su vez como medio para la
difusién de un libro.
Dentro de esta plataforma web el usuario podra acceder
a un recorrido visual, el cual narra de manera dinamica
la historia de la ilustraciéon en Chile, mediante anima-
ciones de transicion y ventanas.

En base a la informacion recopilada se
propone realizar un complemento impreso (tipo “libro de
lujo”) el cual sera vendido mediante el sistema print on
demand (impresion por demanda), y sera difundido den-
tro de la infografia web.




El plan del proyecto comprende los siguientes actores,
quienes ejecutaran labores como asesores del proyecto.
Como respaldo y ayuda para el proceso
de investigacién y redaccion de la misma.
Para la ejecucion de la infografia in-
teractiva.
Para el desarrollo de la grafica de
la infografia y el libro.

A través de la investigacion realizada, se pudieron
observar las diversas plataformas y medios que hablan
sobre lailustracion y su historia, ante la carencia de una
fuente que relate una cronologia de dicha disciplina, se
vio la oportunidad de crear una instancia que narre la
historia de la ilustracidon en nuestro pais, dentro de una
plataforma masiva disefiada con una grafica dinamica.

Masculino y Femenino
Se propone orientar el
proyecto hacia un publico interesado en la ilustracion,
vale decir personas relacionadas directamente con la
ilustracion (ilustradores) y estudiantes de educacion su-
perior de carreras ligadas al arte y dibujo (ilustracion,
diseno, arquitectura y licenciatura en artes).

* Web del producto (infografia interactiva): Contiene
la informacion recolectada de la investigacion ademas
forma parte de la publicidad para promocionar el libro
impreso. Dentro de la infografia interactiva web, se in-
cluye un hipervinculo hacia el sitio donde comprar el
texto. (ver esquema comunicacional de la pagina siguiente).

Los alcances del proyecto se orientan hacia la entrega y
narracion histérica de la cronologia de la ilustracion en
Chile, como un aporte cultural y un homenaje a la larga
historia de esta disciplina y a quienes han sido partici-
pes de su historia.




ESQUEMA DE VISITAS ESPERADAS

Se propone
apuntar hacia
las comunidades
de ilustradores
como ilustrared.
cl e ilustradores
(facebook)

>

Publico objetivo inicial
Comunidades de
llustradores chilenos

[

Usuarios 838

]

Miembros 998

>

Visitas esperadas
durante el primer mes

500




yalorizar la ilustracig,
Crear conocimiento de
yalor de la ”USU’aCj(jn

_romentar la difusicn

ESQUEMA DEL
SISTEMA DE
PRODUCTO




7.3 DEFINICION DE CONTENIDOS

Infografia interactiva web

La infografia interactiva, se plantea como contenido ini-
cial, ya que se propone como un medio para relatar los
hechos mas relevantes que conforman la historia de la
ilustracion en Chile. Ademas de servir como medio para
publicitar la venta de un libro impreso realizado a partir
de la informacion expuesta dentro de la infografia.
Como eje principal para la difusién de la venta de un
texto impreso, dentro de la infografia web, el usuario
podra recorrer, de manera sencilla, la cronologia de la
ilustracion.

Conceptos considerados dentro de la elaboracion
de la infografia interactiva:

Ritmo visual: Para la organizacion y distribucion de in-
formacion se considerd un ritmo lineal que narrara de
manera dinamica a fin de lograr una interactividad.

* Comunicacion ludica: A fin de desarrollar una grafica
entretenida que relate la cronologia de la ilustracion.

Libro impreso

Como se ha dicho en ocasiones anteriores, el libro impre-
SO se crea como plataforma tangible que se desprende
de la infografia interactiva, la que se propone lanzar a la
venta y ser promocionada dentro de la infografia.

Nota: Para definir interactividad citaremos la definicion de Bou Bauza Guillem, la que nos dice: La interactividad supone un esfuerzo de disefio para planificar una navegacion
entre pantallas en las que el usuario sienta que realmente. controla y maneja una aplicacion.




ESTRUCTURA DE LA INFOGRAFIA

estructura de la infografia:

1 PRESENTACION/
PORTADA

TEXTO INSTRUCTIVO promocion de Ia

—° 2 v i
Infografia DE BIENVENIDA —— —- ocl b
interactiva web , Link de venta
L & 3 EXPOSICION DE

CONTENIDO

(Medio parar narrar y difundir)

TEXTO DE DESPEDIDA
Y AGRADECIMIENTOS




7.4 EVOLUCION DE LA FORMA:
PROPUESTAS PARA IMAGEN PORTADA

2.




PROPUESTAS PARA IMAGEN PORTADA




PROPUESTAS PARA IMAGEN PORTADA

Recorrido por la historia de
s lailustracion en Chile




IMAGEN DEFINITIVA

Recorrido por la historia de
la itustracion en Chile




PROPUESTA DE GRAFICA PARA EL CONTENIDO

Primeras representaciones
graficas
X
—
espaiioles

Chile seria conquistado
por Pedro de Valdivia
en 1541 iniciandose
el periodo de Ia

Geodlios del cerro Unita

Los Geoglifos del cerro Unita (a 84 Km. de
Iquique), constan de 21 figuras, en donde

Mas del 90% de las figuras
representadas en el arte rup-

estro del norte del pais corre- se representan a animales, humanos y figu-
sponden a camélidos P . R ¥ g st
ras geométricas, en donde se encuentra el
gigante humanoide de 80 mts de largo
Primer libro

lustrado en Chile
16713

En plena guerra de Arauco, un joven lla-
mado Francisco Nufiez de Pineda y Bas-
cufan es tomado prisionero por los indi-
genas, periodo en el cual escribe e ilus-
tra la cronica Cautiverio Feliz y razon in-
dividual del reino de Chile.

Piciografia de Taira

Dentro de las primeras expresiones, consi-
deradas dentro del arte rupestre, estan las Picto-
grafias de Taira (a 90 km. de Calama), que co-
rresponden a formas de animales y humanas
las cuales estan cuidadosamente
contorneadas y pintados.

Primeras itustraciones

Siglo XVl

Cauiverio feliz y razon indvidual de las
guertas del reino de Chile

Desarrollo de los diarios y ta

sdtira politica
=g
L
Imprenta

La primera imprenta lle-
LS s garia en 1811, gestionada
cional de gobierno de por la primera junta na-
1810 cional de gobierno, para
difundir la informacién del
gobierno emergente.

AURORA A DE CHILE
Con la llegada de la imprenta se creo el primer
diario chileno la Aurora de Chile (1811), a su vez
con el desarollo de la prensa escrita se
comienza a desarrollar la "satira poliica", que
combina el humor la literatura y las ilustraciones.

Anexo diarios mASs impatantes
del siglo XIX

¢l Correo Citerario.

o s e
Nuevos medios de impres (1867)
La llegada nuevas técnicas de i , como la ifico un * .
cambio en el tamaiio de las imp y la intr ion de la i6) Desa”"twdemmt”a
de forma permanente en los medtos de prensa. Medios como La Linterna del economica exportadora

Diablo y Et Charivari , fueron p en incluir a la il en sus pub-

licaciones permanentes . Entre 1850 Y 1860, Chile pasaba por un periodo de

apogeo econémico; muchas familias se vieron enr-
iquesidas, sus costumbi la
adquisicion de bienes, lo que dio como resultado un am-
biente propicio para el desarrollo de las artes y la
edicion, s asi como dibujantes y \ems(as comienzan a
sus servicios, 6n de
carteles y punncmau

Desarrotlo det periodismo
moderno

Incorporocwon de las cancaturos
en las poriadas

En 1902 nace el periodico El Diario llustrado, pionero
en el uso de la fotografia en forma de grabados, y
cuyas ilustraciones eran hechas por Santiago Pulgar
"Perengano ", y mas tarde en los afios 20 fue el pri-
mero en incorporar las tiras comicas a cuatro colores.
A partir de 1919 se incorpora el conocido dibujante

Primer

El periodismo moderr
diversas revistas,
comienza a especializ
ciendo asi la "Revista
Grandes", "Revista Zi¢

Jorge "Coke" Délano




PROPUESTA DE GRAFICA PARA EL CONTENIDO

Pinturas Rupestres del

norte de Chile Geodlios del cerro Unia

Los Geoglifos del cerro Unita (a 84 Km. de
Iquique), constan de 21 figuras, en donde
se representan a animales, humanos y figu-
ras geomeétricas, en donde se encuentra el
gigante humanoide de 80 mts de largo

Piclografia de Taira
Dentro de las primeras expresiones, consi-
deradas dentro del arte rupestre, estan las Picto-

grafias de Taira (a 90 km. de Calama), que co-
rresponden a formas de animales y humanas

Historia de la itustracion
en Chile

Primeras ilustraciones _

Ltegada de tos
esparioles
Chile seria conquistado
por Pedro de Valdivia
en 1541 iniciandose
el periodo de la
Conquista

Cautiverio feliz y razon individual de
las guerras del reino de Chile
1673

En plena guerra de Arauco, un joven llamado Fran-
cisco Nufiez de Pineda y Bascufian es tomado pri-
sionero por los indigenas, periodo en el cual es-
cribe e ilustra la crénica Cautiverio Feliz y razén in-

dividual del reino de Chile.

&
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ilustraciones —

Desarrollo de la industria
econémica exportadora

Entre 1850 ¥ 1860, Chile pasaba por un periodo de
] apogeo econémico; muchas familias se vieron enr-
iquesidas, modificando sus costumbres favoreciendo la
adquisicion de bienes, lo que dio como resultado un am-
biente propicio para el desarrollo de las artes y la
edicion, es asi como dibujantes y letristas comienzan a
promocionar sus servicios, generando la produccion de
carteles y publicidad

La primera imprenta
llegaria en 1811, gestio-
nada por la primera junta
nacional de gobierno, para
difundir la informacion def
‘gobierno emergente.

Cauliverio feliz y razon individual de
las guerras del reino de Chile
1673

En plena guerra de Arauco, un joven llamado Fran-
cisco Nufiez de Pineda y Bascuiian es tomado pri-
sionero por los indigenas, periodo en el cual es-
cribe e ilustra la cronica Cautiverio Feliz y razén in-
dividual del reino de Chile.

AURORA ¥ DE CHILE

Con la llegada de la imprenta se creo el
primer diario chileno la Aurora de Chile

(18M1), a su vez con el desarollo de la prensa
escrita se comienza a desarrollar la "séatira
poliica", que combina el humor la literatura y

las ilustraciones.




PROPUESTA DE GRAFICA PARA EL CONTENIDO




PROPUESTA DE GRAFICA PARA EL CONTENIDO




PROPUESTA DE GRAFICA PARA EL CONTENIDO




PROPUESTA DE GRAFICA PARA EL CONTENIDO




PROPUESTA DE MAQUETA WEB

BIENVENIDA PORTADA

CONTENIDO CONTENIDO




PROPUESTA DE MAQUETA WEB

CONTENIDO CONTENIDO

CONTENIDO CONTENIDO




PROPUESTA DE MAQUETA WEB

CONTENIDO CONTENIDO

CONTENIDO CONTENIDO




PROPUESTA DE MAQUETA WEB

CONTENIDO CONTENIDO

CONTENIDO CONTENIDO




PROPUESTA DE MAQUETA WEB

CONTENIDO CONTENIDO

CONTENIDO CONTENIDO




PROPUESTA DE MAQUETA WEB

CONTENIDO CONTENIDO

CONTENIDO CONTENIDO




PROPUESTA DE MAQUETA WEB

CONTENIDO FINAL




GRAFICA DEFINITIVA

Pinturas Rupestres del norte de Chile

Geoglifos del Cerro Unita
Pictografia de Taira Los Geoglifos del Cerro Unita (a 84 Km. de

Jeniao

ﬂ / Iquique), constan de 21 figuras, en donde se
II SIGLO AC representan a animales, humanos y figuras
Dentro de las primeras expresiones, consideradas geométricas, en donde se encuentra el gigante
. . - humanoide de 80 mts.
- dentro del arte rupestre, estan las Pictografias de
, Taira (a 90 km. de Calama), que corresponden a
formas de animales y humanas
Recorrido por ta historia de » 5 ;
la ilustracion en Chile
= A o=

res del norte de Chile

Geoglifos det Cerro Unita

Los Geoglifos del Cerro Unita (a 84 Km. de

Iquique), constan de 21 figuras, en donde se

representan a animales, humanos y figuras

geométricas, en donde se encuentra el gigante
humanoide de 80 mts.

LLEGADA DE LOS de las guerras del Reino de Chile
Chile serfa eonquistado por 1673

Primeras ilustraciones Desarrollo de los diarios y la
sdtira politica . et “IPRENT
Y LITOGRAFIA UNIOERSO"

B IMPRENTA 1 8 5 9
La piimerafimprentafiiegaria L] La fundacién de la sociedad

Cautiverio feltzy razon individual C?‘m‘f‘ 1. 9:5“0:3“‘3"9“" d‘é‘ Dentro de los sétiras de la época destacan: La Linterna Magica “Imprenta y Litografa Universo”,
e (1811), atribuida a Manuel de Salas. Més tarde en un perido de por Guillermo Helfmann marca  la

gobierno; la cual serviria para ierme nann m
difundir la informacion  del disputas entre conservadores y liberales, se publicarian naciente industrializacién de
reciente gobierno. diversos periédicos, tales como El Verdadero Liberal, por el lailustracion y la grafica.
lado conservador y El Cometa, La Clave y El Pipiolo, editorial en Chile.
(federalistas) y ElI Hambriento, por el lado liberal; todos ellos

ESPANOLES

Pedro de Valdivia en 1541

inicianddse asi el periodo . .
R conocido En plena guerra de Arauco, un joven llamado Francisco i
como Conquista. Nufiez de Pineda y Bascufian es tomado prisionero por los hacia el afio 1827. .

€l Correo fiterario.

indigenas, periodo en el cual escribe e ilustra la crénica
titulada Cautiverio Feliz y razén individual del Reino de Chile.

AURORA &DE CHILE

De lamezcla de las letras y la
caricatura politica, nace el diario
el prime & 4 < “El Correo Literario”, cuyas
on “\ y 3 § ilustraciones eran realizadas por los
Y dibujantes Antonio Smith y Benito
Basterrica.




GRAFICA DEFINITIVA

Desarrollo del periodismo moderno Impulso y realce de la gre

Primer personaje del
comic chileno
1906

Casi en paralelo al nacimiento de las
revistas ilustradas, llega el primer personaje
del cémic chileno, llamado Federico Von
Pilsener, creado por Pedro Subercaseaux,
conocido como “Lusting”.

5 PEIANTANEAS
lustracion en los medios

1867 )

La llegada de nuevas maguinas de impresion se posibilité la
introduccion de la ilustracion de forma permanente en los
medios de prensa. Los Medios como La Linterna del Diabloy
El Charivari, fueron pioneros en incluir a la ilustracion en sus
publicaciones permanentes. Mas tarde el semanario El Padre
Cobos usaria la caricatura para criticar duramente el autoritarismo
presidencial, la Iglesia, entre otras cosas.

Incorporacion de las
caricaturas en las portadas

1902

Nace el periédico El Diario llustrado, pionero en el uso de
la fotografia en forma de grabados, y cuyas ilustraciones
eran hechas por Santiago Pulgar "Perengano ". En los afios
20 fue el primer diario en incorporar las tira cémicas a
cuatro colores; por aquel encontes también se incorpora el
conocido dibujante Jorge "Coke" Délano.

El Cémic chileno, tiene sus
origenes en las revistas de sétira politica
del siglo XIX, las que estaban influenciadas
por ediciones exiranjeras, donde el texto era
situado al pie de la ilustracion, esta técnica se
conoce como dadiscalia

PIONERO DE LA
TLUSTRACION

Luis Fernando Rojas (1857~
1942) fue pionero para la
ilustracion y para el dibujo
impreso; sus  lustraciones:
estén presentes en medios
de prensa, como El Correo
de la Exposicion, entre ofros;
ademés también en textos
de indole historica.

1UEacion de Ermilo DU, v 13 1999 Porada, 151, ano 1901

-
7

e e e e
El desarrollo del periodismo moderno entre 1900 y 1920, posibilité la formalizacién del oficio
de los artistas graficos; es asi como se comienzan a publicar revistas como: El Correo de la
exposicion (1857-1942), de indole cientifica, La llustracion (1899 1905), que contaba con los
dibujantes Emilio Dupré y José Foradori, Instantar donde trabajaron Juan

e lusirado, 15, a0 1903 (porada

lce de la grifica Primeras incursiones en la animacion

Transmision del mando

Supremo
L

Vida y Milagros de
Don Fausto

La Calle del Ensueiio
1929

ZIG-ZAG sk v
Faw

PIONERO DE LA
TLUSTRACION

Luis Fernando Rojas (1857~
1942) fue pionero para la
ilustracion y para el dibujo
impreso; sus_ilustraciones
estén presentes en medios:
de prensa, como El Correo
de la Exposicion, entre otros;
ademas también en textos
de indole historica.

Rovsia Z1g 229, 150 ano 1905

Revista Zig-zag, ° 1 afo 1908

ilustrada  por JU|IO Bozo "Moustache”,
(

Foviota Famia, " 27 afo 1912

Pacifco Magazine, ' 1 a0 1913

Con el desarrollo del periodismo moderno se comienzan a publicar una serie de revistas
enfocadas a diferentes publicos, tales como la Revista para los nifios, Chicos y Grandes,
Revista Zig-zag (1905-1964), donde destacan nombres como el de Pedro Subercaseaux,
Nataniel Cox, entre otros, y El Peneca (1908-1972), que contaba con los dibujos de Mario Silva
Ossa Coré De igualmanera se_publicaban semanarios con temas de interes como: Corre

trataba temas de politica; Selecta

literatura; Famllla (1910-1928) (1935-1940),

1921

Es considerada la primera pelicula de animacion

realizada en Chile. La produccion estaba a cargo

de National Films Santiago y los dibujos a cargo

de Alfredo Serey Vial. Esta incursién se podria
considerar bastante temprana...

Ver més

&Y 1924

Pelicula fue producida por Carlos Borcosque y
realizada por los Estudios Cinematograficos
Borcosque. La produccién estaba basada en la
tira comica de EI Mercurio, aparecida en 1922,
"Amenidades del diario vivir".

Revistas de la época
Dentro de las revistas publicadas en los
afios 20, estan El Pibe (1923-1924), dirigida
hacia los nifios. Cabe destacar que en 1922
El Mercurio incorpora la tira comica llamada

“Amenidades del diario vivir",
Ver mas

\nnn Falaio o 024

Largometraje realizado por Jorge Coke Délano.
Este largometraje puede ser considerado como la
primera pelicula, ya que los movimientos de los
personajes eran mas fluidos que en las

producciones anteriores...
Ver mas

ESCUELA DE

EFECTOS DE LA
CRISIS DE 1929
Los primeros afios de la
década de los 30 traerian a
cuestas las consecuencias
dela crisis de 1929 vivida en
Estados Unidos,

ARTES

APLICADAS

La creacion de la Escuela de Artes

Aplicadas de la Universi

idad de Chile en

1929, permitio a sus estudiantes optar al

titlo de “artifice” con
como: ebanisteria, decora

perioaismo gralicoy pubiiGiario, enlie olios.

menciones  tales
cion de interiores,
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EFECTOS DE LA
CRISIS DE 1929
Los primeros aros de la
década de los 30 traerian a
cuestas las consecuencias
dela crisis de 1929 vivida en
Estados Unidos.

{E( Principe Juan

AT T R T

E ARTES
DAS

Escusla de Artes
sidad de Chile en En cu.
studiantes optar al
2 menciones tales
racion de interiores,
Micigtiogniie oiios.

Barrabases
1953-1962/ 1970-1975
/1978-1980 / 1989-2006

Historieta creada por Guido Vallejos y
publicada en un principio por el diario Los
Tiempos. La historieta narra la historia del
equipo de futbol “Barrabases” y sus
enfrentamientos contra diferentes rivales.

Banabases, " 1, a0 1953

rd‘&‘ma‘hﬁc""“—m

AR TR, T 38 T

Dentro de las revistas de este periodo se encuentran la revista de satira
politica Topaze (1931-1970), fundada pro Jorge Coke Délano, en un
momento en que Chile asumia los desastres de la crisis de 1929.
anto a las revistas infantiles de este periédo se encuentran:
Mamita (1931-1933), donde Marcela Paz publicaria algunos de sus

cuentos; y El Abuelito (1934).

Condorito
1955

Si bien el personaje Condorito habia
realizado su primera apariciéon en la
revista Okey; no seria hasta 1955
cuando su aspecto se vio modificado,
naciendo asf la revista Condorito.

Durante los
primeros afos de la
década del 40, mientras el

explosién de la Il Guerra
Mundial, Chie se vio
beneficiado por las
exportaciones.

EL Pingiiino
1956-1957

Inspirada en la revista Pobre Diablo; la

direccién  estaba a cargo de Guido

Vallejos y dentro de sus dibujantes mas

conocidos estaban Nato, Themo Lobos,
Pepoy Lukas

Rt €1 Pngiino, n° 260, 3 1962

nundo era sacudido por la

Es una produccion realizada por Carlos
Trupp y Jaime Escudero.
estaba_protagonizada por el céndor
Copuchita,

Florecimiento de la ilustracion editorial

Revistas para adultos y Pin-ups

Las chicas pin-up adquirieron gran popularidad entre los soldados
estado unidense que combatian durante la Il Guerra mundial. Las

WALT DISNEY CHILE

iComo parte de [ainiciativa *politica de buena |

15.000 dibujos

& 1941

La pelicula

Revsia Pobre iablo. 63, af 147.

Mormoria C

TELEVISION
A comienzos de los 60, Chile seria
sacudido por un fuerte sismo;
también dentro de esta fecha,

nuestros pais seria anfitrion del

Mundial de futbol, o cual desataria

una fiebre mundialera y la
masificacién de los televisores.

pin-ups aparecieron en revistas como Pobre Diablo (1946-1942)
dirigida por Rene Rios “Pepo’, y Pepe Antartico (1947), historieta
creada por Percy Eaglehurst. Otra revista para adultos fue Pichanga
(1948-1949), dirigida por Pepo, la cual dejaria de publicarse para dar

paso a la célebre historieta “Condorito”.

Revista Okey
1949-1965

La revista Okey, estaba dirigida al publico

infantil, mostraba material extranjero y

algunos personajes chilenos, creados por

Pepo, dentro de los cuales destaca

“Condorito”, el cual nace a partir de la
pelicula de Walt Disney ..

Per

do dor para

st Pepe Anatico. 1 17, 810 1947,

e

Variedad de revistas

Se comienzan a publicar revistas extranjeras como Disneylandia (1962) y
Aventuras Disney (1964), y otras nacionales como: Artemio (1963), personaje
creado por Jorge Vivanco “Pepe Huinca”. También se incursiona en géneros
como la ciencia ficcion, ejemplo de esto son las revistas: Rocket (1965-1966),
dirigida por Themo Lobos, y Robot (1966), también en tematicas de terror, como
El Siniestro Dr. Mortis (1967-1977). Por ultimo a fines de los 60 los dibujantes,
hermanos Jorge y Alberto Vivanco, Hervi, Palomo, entre otros, forman una
agrupacion para crear la revista La Chiva (1967-1970).

ot kel 1580 1905 . £ 1545 D Mot
1,200 1955

2

Revisia La Chiva 127

ol

S

Ver mas e

Afines de los 40

en las

Erase una vez

& 1965

Cortometraje a cargo de Pedro Chaskel

y Hector Rios. Esta animacion tiene el

mérito de ser el primer cortometraje que

represent6 a Chile en diversos festivales
extranjeros.

Favista Mampato 11 1,ano 1965

Armstrong.

dibujante

comic chitengy

hasta finales de los:

S\ aiios 60, se produce un incrementg,”
publicaciones de cornics._
Eeripdo que se conoce como la edad

| de oro del cémic chileno.

—

Mampato

1968-1978

Es una revista creada por Eduardc
. La primera version de
personaje estuvo a cargo de

Oscar Vega, pero serit

Themo Lobos quien definiria ot
personajes como los conocemos hoy



GRAFICA DEFINITIVA

vez

>edro Chaskel
acion tiene el
tometraje que
rsos festivales

Mampato
1968-1978

Don Memorario

ALLANAMIENTO DE LA
EDITORIAL QUIMANTU

La editorial se cre6 en 1971 a fin de hacer
més accesible y economicas las publica-
ciones. Luego del golpe de estado, la editorial
fue allanada y muchas de su publicaciones
fueron quemadas; al aflo siguiente la editorial
se paso a lamar Editora Nacional Gabriela Mistal.

c‘vlm(‘v\lu

1968

Es una revista creada por Eduardo
Armstrong. La primera version del
personaje estuvo a cargo del

dibujante Oscar Vega, pero seria
Themo Lobos quien definiria los
personajes como los conocemos hoy.

Es un conocido personaje creado

por Renzo Peccenino “Lukas’;

publicado por el diario EI Mercurio.

Las historias narraban las agudas

conversaciones entre Don Memorario
y su amigo Florencio Aldunate.

POLITICA
Los afios 70 trajeron consigo un repentino
acontecer en la politica; como la llegada
del gobierno de Salvador Allende, el Golpe

Dective de la produccion editorial

CENSURA EN LAS PUBLICACIONES
lOentro de las escazas publicaciones de esta década,
debido a la censurade la época, esta la revista 5 por
el Infinito, Viejo Verde, Cosquillas, todas en el afo 1970;
luego con la llegada del regimen militar algunas
revistas son prohibidas y otras modificadas..

Ver més

Animacion para television

A principio de los 70 llega la animacién-alos
canales de ftelevision con personajes como
Tevito TV (1979-1978), mascota de tvn, creado por
Carlos Gonzélez, quien también crearia Conejito
TV y On Chilo. Mientras tanto en 1971 canal 13

€

3 de estado de 1973 por parte del regimen

miltar, esto  significé que  diversas

publicaciones dejararan de emitirse debido
al apagon culural.

también contaria con su mascota, el “Angelito”,
creado por Enrique Bustamante y Nelson
Cuadros, el cual abria las transmisiones del
canal.. Ver més

| Autogestion, fanzines y los comics contestatarios Grandes avances para la animacion

RETORNO DE LA
DEMOCRACIA

Los 90 vendrian acompafiados
con el retoro a la democracia y

la vuelta de la libertad de
expresion; asi también con el
comienzo de la masificacion de

los computadores y la internet

El comic comienzan a integrar
elementos propios de la iustracion

Historietas
1980

ace como un suplemento del

ario La Tercera, el cual proponia

1 resurgimiento para la historieta

iwcional, acogiendo a grandes

bujantes como Themo Lobos,
Mario Igor y Pepo

Patomita
1984-presente
Tira comica creada por Eduardo de

la Barra, publicada por el diario La
Cuarta. Narra las aventuras de

»

INFLUENCIA i2°onesa; siendo el principal pro-

FONDART CNTV

IMPULSO PARA EL DESARROLLO
DE LA ANIMACION

motor de estas influencias el dibu-
jante Fyto Manga

DEL MANGA

Se crean los proyectos Fondart (1992) que

promueve el desarrollo de las artes, y el

CNTV (1993) que otorga fondos para el
desarrollo de programas de T.V.

Cambio de tonica

Si bien en los 80 los comics trataban temas como el sexo y la
violencia, en los 90 las revistas dan un vuelco hacia tematicas mas
comerciales. Ejemplo de este periodo son: Blondi (1990), cémic de
ciencia- ficcién, Checho Lépez (1990) de Martin Ramirez, Juan
Buscamares (1996) de Félix Vega, Diablo (1996) y La Ruta de los
| | /‘Arcanos (19?7) | | itro de las animaciones de e

95) espacio transmitido por
ealizado por Vivienne Barry, Nu

Comic Matucanan° 1, ano 1988
Revista Bandido 1, a1 1966
Revista Trauko ' 1 o 1968

a0 1956

Palomita 'y sus pretendientes,
siempre acompanada por su perro
Platon.

Bajo un contexto de represion y nulas posibilidades de libertad de
expresion, nace un cémic contestatario, resultado de la materiali-
zacion de la rebeldia, inconformismo, la bisqueda de nuevas
formas de expresion y la influencia de la “movida madrilefia’; llegan

cémics como: Tiro y Retiro (1983)... Ver'més

e
Paid Uio, porsoralo

‘Comio.Ju

origenes (1993), de
Mufioz ...
Ver

Autogestion, fanzii
Historietas

1980

Nace como un suplemento del
diario La Tercera, el cual proponia
un resurgimiento para la historieta
o nacional, acogiendo a grandes
dibujantes como Themo Lobos,
Mario Igor y Pepo.

Patomita
1984-presente

Tira comica creada por Eduardo de
la Barra, publicada por el diario La
Cuarta. Narra las aventuras de
Palomita y sus pretendientes,
siempre acompafada por su perro
Platon.

CAMBIO ECONOMICO
Y SOCIAL
En los 80 Chile se inserta en un
nuevo sistema econémico
neoliberal instaurado por el
gobierno militar. Por otro lado la
represion de los medios de
comunicacién y la libertad de
expresion son la tonica de este

Las nuevas

tecnologias
Hacia el 2000 el panorama para

lailustracion se orienta hacia
? nuevas dreas, tales como los
videojuegos, la animacion 3d y

las plataformas digitales.

ESCUELAS PARA
LA ILUSTRACION

En 1997 el Insituto Arcos crea
la escuela de Escuela de
Comics y Animacion, y con ello
la carrera de "Animacion y

2000

Juego de cartas coleccionables dis-

tribuido por la editorial Salo; siendo un

gran acierto para la ilustracion. Mitos y

leyendas se distribuy6 en més de 20 q
paises.
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Las nuevas

tecnologias
Hacia el 2000 el panorama para

Ia ilustracion se orienta hacia
= nuevas dreas, ales como los
videojuegos, la animacién 3d y

las plataformas digitales.

5o/  Estrenos en el cine

A principios del 2000 llega un gran aporte al cine, en donde la ilus-
traciones de un cémic toman movimiento, nos referimos a la pelicula
Ogu y Mampato en Rapanui,dirigida por Alejandro Rojas. Mas tarde
también llega Papelucho y el Marciano (2007) dirigida nuevamente
por Rojas, basado en los libros de Marcela Paz, también en ese

Premio Altazor

A partir del 2001 el premio
Altazor incluye dentro de la
categoria Artes Visuales, la
subcaterogia Disefio Grafico
e llustracion. Aparecen las novelas graficas con adaptaciones de novelas popu-
lares, tales como: Road Story (2007), basado en un cuento de Alberto
Fuguet y dibujado por Gonzalo Martinez: Pulp! (2008), El modelo de
Pickman (2008), basado en una novela de Lovecraft, Alto Hospicio
(2009)de Rodrigo Ramos Banados; Una Novela Ecuestre (2009) de
Rogrigo Salinas, Lucca (2010) de Pilar Palacios y Nelson Daniel,

Flamenco (2011) de Rodrigo Elgueta y Martin Warp (2012) de Enrique
Videla (guion) y Abel Elizondo (ilustraciones)

mismo afio se estrena Pulentos, dirigida por Julio Pot, basada en la
serie de television

ESCUELAS PARA
LA ILUSTRACION

Esi
y Animacion, y con ello

Q>

1
o

paises.

|

{COMPRA TU LIBRO|
| “Recorrido por la

historia de la
| itustracidn en Chile’

Aparecen las novelas gréficas con adaptaciones de novelas popu- X
lares, tales como: Road Story (2007), basado en un cuento de Alberto . rinca naui

Fuguet y dibujado por Gonzalo Martinez; Pulp! (2008), EI modelo de m
m L \Q

Pickman (2008), basado en una novela de Lovecraft, Alto Hospicio
Desarrollo de videojuegos en Chile

Junto con la masificacion de las tecnologias, se vendria la incursién
dentro de una nueva industria para el desarrollo de la ilustracion; los
videojuegos. A principios del 2000 los videojuegos comienzan a de-
sarrollarse timidamente de la mano de empresas como ACE Team y
Wanako Games (ahora Beahiour Santiago). Actualmente, gracias a
la masificacion de los celulare; son diversas las companias que se
dedican al desarrollo de videojuegos y aplicaciones.

(2009)de Rodrigo Ramos Bariados; Una Novela Ecuestre (2009) de & ﬁ
Rogrigo Salinas, Lucca (2010) de Pilar Palacios y Nelson Daniel,
Flamenco (2011) de Rodrigo Elgueta y Martin Warp (2012) de Enrique

Videla (guion) y Abel Elizondo (ilustraciones)
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Muestra de paginas interiores

Pinturas Rupestres del norte de Chile Primeras ilustraciones

Geoglifos del Cerro Unita
3 3 Los Geoglifos del Cerro Unita (a 84 Km. de
Pictografia de Taira Iquiaue), constan de 21 figuras, en donde se
representan a animales, humanos y figuras .
I SIGLO A.C P L
geométricas, en donde se encuentra el gigante
Dentro de las primeras expresiones, consideradzs humanoide de 80 mis. o b o Cautiverio feliz y razon individual
dentro del arle rupestre, estén las Pictografias de & de las guerras del Reino de Chile
Taira (a 90 km. de Calama), que corresponden a ESPANOLES
formas de animales y humanas Chie seria v;l:nqms!ad? Xl 1 ()73
e en
Incnaise g o poroco
e En plena guerra de Arauco, un joven llamado Francisco

Nurez de Pineda y Bascunan es tomadbo prisionero por los
indigenas, periodo en el cual escribe e ilustra la crénica
titulada Cautiverio Feliz y razon indlvidual del Reino de Chile.

como Conquista

Desarrollo de los diarios y la | (st
satira politica 1859

La fundacién de la sociedad
“Imprenta y Litografia Universo”,
Dentro de los satirap de la época destacan: La Linterna Magica por Guillermo Helfmann marca  la

IMPRENTA (1811), atribuida a Manuel de Salas. Mas tarde en un perido de naiente industrializacion de
Jailustraciény Ia gréfica

rociadl i disputas entre cdnservadores y liberales, se publicarian "
:? ?Br\n\e,rager:t:]orre;géaa ”Sgya a diversos periédicog, tales como El Verdadero Liberal, por el editorial en Chile.
primerajunta nacional  de lado conservador [y El Cometa, La Clave y El Pipiolo,
gobiemo; Ia cual serviria para (federalistas) y EI Hambriento, por el lado liberal; todos ellos
difundir la informacion  del hacia el afio 1827.

reciente gobierno,

&l Qorreo fiterario.
1859

Delamezcla de las letras y la
DE CHILE caricatura poltica, nace el diario
O > “El Correo Literario”, cuyas
AW “ - ilustraciones eran realizadas por los
3 dibujantes Antonio Smith y Benito
Basterrica.

AURORA




7.5 ASPECTOS PRODUCTIVOS
Infografia

* Tipografias:

Titulos: Androgyne

Fechas: Trajan pro

Cuerpos de textos: Helvetica-light

* Paleta de color: Pantone Solid Coated

* Colores de texto:

- Titulos: Pantone 7539 C

- Subtitulos: Pantone 7540 C
- Subtitulos (fechas): Pantone warm gray 9
- Cuerpos de texto: Pantone 433 C

Fechas superiores: Pantone 7542 C

- Textos complementarios: Pantone 4525 C

Fechas superiores: Pantone 7542 C

Titulos: Pantone 7539 C
Cuerpos de texto: Pantone 433 C

inturas Rupestres del norte de Chile Siglo KVII
Geoglifos del Cerro Unita ‘
——Pictografia de Taira e ovaton e 51 iures an conds se
W SIGLOAC reprosenian & animales, numanos y figuras B Czos

geométricas, en donde se encuentra el gigante

r g i N
Dentro de las primeras expresiones, consideradas humanoide de 80 mts. Chile seria cor

dentro del arte rupestre, estan las Pictografias de
Taira (a 90 km. de Calama), que corresponden a g ik
formas de animales y humanas o

tado por

° Subtitulos: Pantone 7540 C

7 Subtitulos (fechas): Pantone warm gray 9

Textos complementarios: Pantone 4525 C ©




* Formato: 22,9 x 17,8 cm
* Numero de paginas: 70 app
* Interior: Couché opaco 170 grs.

* Tapas: Cartén piedra forrado en couché brillante de
170 grs.

* Sobre cubierta: Couché brilante 170 grs.
e Terminacion: Polilaminado brillante

¢ Encuadernacion: Costura al hilo mas hotmelt

20 mm

20 mm[_

178 mm




8.1 MODELO DE NEGOCIOS

ASPECTOS - Propuesta de valor
- Financiacion y recursos
o PROYECTUALES - Procesos
- Distribucion

- Fuente de ingresos
- Estrategia de publicidad

8.2 (05TOS ESTIMADOS DE
PRODUCCION




La propuesta de valor que ofrece el proyecto es poner
en valor la investigacion histdrica, la cual se presenta
como innovadora en su ambito, ya que no existe una
cronologia como tal sobre la ilustracion en nuestro pais
que vincule hechos histdricos de la disciplina con nues-
tra historia como pais. En cuestion el proyecto propone
“entregar conocimiento’

Como se menciona en el punto anterior, el atributo
principal esta ligado al grado de innovacién que ofrece
el proyecto, en donde el disefio esta concebido como
“proceso investigativo” y como desarrollo de una ima-
gen grafica para darle forma a dicha investigacion.

Dentro de los productos que componen el proyecto se
encuentran, por un lado la exhibicion de contenido por
internet (infografia interactiva), la cual también esta
contemplada como medio para dinfundir la venta de
una version impresa de la historia de la ilustracion en
Chile.

Los costos de produccién se financiaran se contempla
bajo fondos concursables, especificamente el FOND-
ART ambito nacional bajo la linea de investigacion y
estudios para el fomento de la cultura y las artes. Se
selecciona esta modalidad, ya que se propone subven-
cionar, en primera instancia, la investigacion, ya que en
ella se situan los cimientos del proyecto. De igual ma-
nera se planea financiar la elaboracion de los produc-
tos que componen el proyecto, asi como también la in-
sercion de la infografia a la red y publicacién del libro,
ademas de los costos por permisos de derechos de au-
tor, difusion y la mano de obra. Para el posterior man-
tenimiento de la infografia web se propone hacer uso
de herramientas de publicidad como Google adwords

Como estrategia de publicidad para la infografia se pro-
pone la difusion via web mediante lo que son las redes
sociales, principalmente facebook y twitter, ademas se
propone un link dentro de la comunidad ilustrared.cl,
(la cual reune mas de 800 ilustradores chilenos) y en el
blog de de la galeria Plop!.

En cuanto a la publicacion, se plantea difundirla dentro
de la infografia, asi como también en paginas web liga-
das al patrimonio nacional, como memoriachilena.cl y
patrimonioculturaldechile.cl.




- Procesos: (arta Gantt

Se propone un plazo de 24 meses para la realizaciéon del proyecto, en base a que el FONDART, linea investigacion,
financia proyectos con un maximo de 24 meses.

Recopilacion de ante-
cedentes histéricos

Desarrollo de la infografia
interactiva

Definicion de grafica

Programacion web

Desarrollo de la publicacion

Definicion de gréafica y
diagramacion

Gestion para permisos
por derecho de autor

Gestion para la publi-
cacion y hosting

Desarrollo y gestion
de difusién

Etapa 5| Etapa 4 | Etapa 3




Como medio para la distribucion se considera principal-
mente internet, debido a la gratuidad y masividad que
este ofrece. En cuestion la infografia web se pretende
insertar dentro de los principales motores de busqueda
de la red, como Google, Yahoo, Bing y Ask; a modo de
facilitar su acceso.

La publicacion se distribuira mediante el sistema de
“impresion bajo demanda’ ya que es un sistema que
ofrece imprimir tirajes reducidos, por lo que disminuye
las posibilidades de pérdidas (sélo se imprimen los tex-
tos solicitados). De igual manera, para su venta la publi-
cacion se insertara dentro de librerias e internet.

La fuente de ingresos esta ligada directamente con el
FONDART, ya que este cubre los honorarios para el au-
tor del proyecto, asi como también para los participantes
del mismo; por otra parte también se obtendran ganan-
cias de la venta de la publicacion.




ESQUEMA DEL MODELO DE NEGOCIOS

OBJETIVOS ESTRATEGIA DE
- Valorizar PUBLICIDAD
« Crear conocimiento del « Redes sociales
valor de la ilustracion « Comunidades

- Fomentar la difusion virtuales
® - \Webs culturales

PROCESOS PROPUESTA

y E. 1: Investigacién FUENTE DE
* E. 2: Desarrollo de productos' DE VALOR INGRESOS

y FﬁiS;SGp%Sr“B” b Puesta en valor de la
: historia de la ilustracién - FONDART

* E.4: Gestién para publi- ; g
cacién y uso de hosting en Chile Venta d‘e’ la
publicacién

e E.5: Desarrollo y gestion
para difusion

® FINANCIACION DISTRIBUCION

- FONDART

® . Infografia: Internet,
Buscadores de internet
« Publicacién: internet
(Books on demand)
Librerias




8.2 (0STOS ESTIMADOS DE PRODUCCION

s

COSTOS DE PRODUCCION

ACTORES INV. TIPO DE PAGO VALOR
Historiador Anual $ 6.000.000

Por trabajo realizado $ 100.000
e - Por trabajo realizado $ 100.000 (por infogr.)
Disefador grafico (Grafica de infografia y libro) | $ 1.500.000 (por web)

PRODUCTOS TIPO DE PAGO




$13.2000.000
Para el costo de la investigacion se toma en cuenta el
trabajo en conjunto del autor y el historiador; esto bajo
un plazo de 12 meses.

$241.000

Se incluyen los costos del dominio ($18.900 validos por
dos afnos), hosting ($23.000 anual), disefio de grafica
($100.000) y programacion ($100.000).

$1.975492

Se incluyen los costos por disefio ($1.500.000), bajo
el plazo de 4 meses, costos de impresion y empasta-
do, equivalente a 100 unidades ($422.688), costos del
ISBN + cédigo de barras ($12.600) y costo por inscrip-
cion en el registro de propiedad intelectual equivalente
a un 10% de una UTM ($40.286) y uso de tipografias
($36.176).

Para establecer una nocidén por el uso de imagenes
protegidas por derechos de autor se fijé un porcentaje
referencial de un 1% (por venta de libro) a pagar a
cada una de las empresa y personas que tienen los
derechos de dichas imagenes. Dicho porcentaje se fijo
a partir del modelo de negocios del proyecto y en vista
de que el sistema de venta del libro (impresion por de-
manda) no amerita una gran masividad ni un gran tiraje.
En cuanto para su uso en web, como esta es parte de
la difusién del libro, el valor se incluy6é dentro del 1%
anteriormente mencionado. Hay que reiterar que este
porcentaje es una estimacion comercial obtenida a par-
tir de conversaciones con ejecutivos de Work Editors.




CONCLUSION

Aporte al conocimiento y la valorizacion de la
ilustracion

Comprender el desarrollo de la ilustracion partiendo de
la necesidad de conocer los origenes del dibujo bajo un
contexto historico, sirvié como base para que la investi-
gacion se tornara hacia la indagacion de otros concep-
tos, es asi como se despliega a partir del dibujo discipli-
nas como la pintura y la ilustracién, de las que a su vez
emergen diferentes subtemas a lo largo del tiempo.
Estudiar el tiempo bajo una visén global ayuddé a com-
prender que pasaba a nivel local, lo cual nos dirigié a
indagar en el desarrollo de la grafica local, es asi como
nace el interés por investigar la disciplina de la ilustracion
dentro de un contexto histérico, lo que a su vez se inden-
tificé como la oportunidad de disefo, llevando a cabo un
proceso investigativo que aborda las diferentes “subdis-
ciplinas” que emergen de la ilustracion, surgiendo asi la
propuesta de mostrar un “narracion dinamica’

En cuanto a sus alcances el proyecto busca ser un aporte
cultural y al conocimiento, fomentando la valoracién y
fomentar la difusion de la disciplina de la ilustracion, res-
catando su valor dentro de nuestra historia como pais.
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GLOSARIO DE TERMINOS

» Pagina 14:
Pintura Rupestre: Dibujo o boceto del periodo de la pre-
historia, pintado en cavernas o rocas.

Periodo Paleolitico: Periodo que se extiende desde
hace unos 2,85 millones de anos hasta hace 12 000
anos.

Periodo Mesolitico: Periodo posterior al paleolitico, en
este periodo las pinturas rupestres se vuelven mas ab-
stractas.

Edad Antigua: Periodo de la historia que se extiende
desde la formacién de las primeras civilizaciones (3000
AC) hasta las invasiones germanicas (476 DC app).

» Pagina 15:
Libro de los Muertos: Nombre moderno con el que se
conoce a un manuscrito funerario del Antiguo Egipto

Policleto: (480 a.C. al 420 a.C.)Uno de los escultores
mas importantes de la Antigua Grecia.

« Pagina 16:
Escorzo: pint. Perspectiva que representa a una figura
de manera perpendicular.

Xilografia: Tipo de impresion que se hace usando plan-
chas de madera.

« Pagina 17:
Marco Vitruvius: Arquitecto romano, escritor del tratado
de arquitectura De architectura.




Edad Media: Periodo de la historia que va desde el afio
476 hasta la caida del Constantinopla en 1.456.

Alta Edad Media: Periodo de la Ed. Media que va del
siglo V a siglo X.

Baja Edad Media: Periodo de la Ed. Media que va del
siglo Xl a siglo XV.

Tapices: Ed. media, telares con diversos disefos que
tenian la funcion de proteger las paredes de la humedad.

Codices: Témino que se le da a los libros escritos a
mano correspondientes a un periodo previo a la inven-
cion de la imprenta.

» Pagina 18:
Manuscritos iluminados: Manuscrito decorado con
capitales, bordes y minuaturas (ilustraciones).

Las Muy Ricas horas del Duque de Berry: Manuscrito
iustrado realizado en el taller de los hermanos Limbourg,
encargado por el duque de Berry.

Gran cisma: Acontecimiento ocurrido en 1.054 donde
se excomulgaron mutuamente el Papa (occidente) de los
patriarcas y la cristiandad de oriente.

Renacimiento Temprano: Periodo del Renacimiento
correspondiente al siglo XV.

Filippo Brunelleschi: (1.377 - 1.446), arquitecto y es-
cultor renacentista romano, dentro de su aportes mas
importantes esta la formula las leyes de la perspectiva
conica.

Alto Renacimiento: Periodo del Renacimiento que
abarca finales del siglo XV y las primeras décadas del
siglo XVI.

Hombre Vitrubio: dibujo acompafado de notas anatomi-
cas realizado por Leonardo da Vinci hacia 1.490.

Sfumato: Técnica de pintura realizada a partir de varias
capas de pintura que proporciona trazos imprecisos.

Chiaroscuro: (Claroscuro) Técnica de pintura obtenida
a partir de contractes trazos iluminados y ensombreci-
dos, que crean la sensacion de volumen.

» Pagina 19:
Humanismo: Movimiento intelectual y filoséfico nacido
durante el renacimiento (siglo XIV).

» Pagina 20:
llustracion: Movimiento intelectual y filoséfico que sos-
tenia que la razdn podia construir un mundo mejor.

» Pagina 21:

Revolucion liberal: Término que designa una serie de
eventos que terminan con la Edad Moderna y dan inicio
a la Edad Contemporanea.

Litografia: Técnica de impresion a base de quimicos y
planchas de piedra, creada en 1.796 por Aloys Senefel-
der.

Daguerrotipos: Primer procedimiento fotografico sobre
una superficie plana a partir de espejos, creado en 1839
por Louis Daguerre.

114



e Pagina 22:

Phenaskistoscopio: Aparato inventado por Joseph-An-
toine Plateau en 1.832, consistia en una serie de dibujos
con una fase de movimiento montados sobre un disco
giratorio.

Arts and Craft: (Artes y oficios) Movimiento y escuela
artistica inglesa de mediados del siglo XIX, fundada por
William Morris. Este movimiento pretendia revalorizar los
oficios artesanales.

* Pagina 23:

The New York World: Periddico estadounidense publi-
cado entre 1860 hasta 1931, jugd un papel importante
dentro de la historia de la historieta y los diarios.

New York Herald: Periédico estadounidense publicado
entre entre 1835 y 1924. Al igual que el New York World
jugo un papel importante dentro de la historia de la his-
torieta.

* Pagina 26:
Technicolor: Técnica cinematografica que trajo el color
a las pantallas.

Anime: Término con el que se denomina a las anima-
ciones realizadas en japdn y cuyos personajes son cara-
cterizados con grandes 0jos y narices y bocas pequenas.

Manga: Término japones con el que se denomina a las
historietas y a diferencia de estas se leen de derecha a
izquierda. El manga rescata técnicas como el ukiyo-e.

* Pagina 29:
Menos es mas: (less is more) Término acufado a Mies
van der Rohe, que describe a la corriente minimalista.

Primavera de Praga: (Guerra Fria, 1968) periodo de
liberalizacion politica de Checoslovaquia, dicho evento
contribuyé a la decepcion de muchos izquierdista de oc-
cidente.

e Pagina 30:

Tercera generacion de las computadoras: (1964-
1971) Abarca una serie de invenciones como el circuito
integrado, las minucomputadoras, entre otros.

* Pagina 31:
Alan Turing: (1912 al 1954) Matematico cuyos aportes
han servido para el desarrollo de la computacion.

* Pagina 32:

Adobe Systems Incorporated: Empresa estadou-
nidense conocida por sus softwares como Adobe Crea-
tive Suite que contiene programas graficos como lllus-
trator y Photoshop.

Arte Interactivo: Tipo de arte comtemporaneo que hace
integra al espectador con la ejecucion de la obra.

Arte Generativo: Tipo de arte que hace uso de las tec-
nologias de la informatica.

e Pagina 33:

Arte Aplicado: Expresién surgida en contraposicién a
las Bellas Artes, incorporando el “arte” a los objetos co-
tidianos.

Papyrus Ramessum: (1.900 AC aprox) Forma parte de
los primeros vestigios de la ilustracion.




* Pagina 36:
Pasquin: Escrito andénimo que se fija a una pared publi-
ca, generalmente con tintes politicos.

Satira politica: Subgénero lirico usado para expresar
indignacion contra alguien o un hecho particular.
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