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Relato a traves del disefio grace es un trabajo practico-teorico en el cual se propuso 

una forma innovadora de narrativa en la que todos 10s componentes visuales, como 

la ilustracion, la tipografia, el disefio, las texturas o cualquier otro elemento gridico, 

se acoplan de forma armonica para contar una historia. 

El contenido de las narraciones fue tomado de 10s relatos que tres personas hicieron 

de varias de sus pesadillas. Luego de establecer las caracteristicas de cada narracion, 

se seleccionaron unicamente tres, que coincidian principalmente en la alusion a lo 

siniestro, asi como en la imponencia de las imagenes que exigia crear la narracion. 

Ademas, se torno en consideration que las tres pesadillas se basaban en imagenes 

extraidas de la realidad, aunque con personajes y contextos fantiisticos, cuya natura- 

leza favoreci6 considerablemente la representacion grafica de 10s mundos oniricos. 

Estos universos fantasticos, por su flexibilidad, permitieron, uniendo la palabra es- 

crita y la imagen, ser narrados de forma distinta a la tradicional en lo que respecta a 

medios impresos, 10s cuales han sido opacados por la aparicion de artefactos digita- 

les como 10s celulares inteligentes, computadoras portiitiles y 10s lectores electroni- 

cos como el Kindle de Amazon, que gracias a sus interfaces, permiten a1 lector una 

mayor interaccion. 

Asi pues, lo que se propone con Relato a traves del disefio grafico es una manera 

ludica de leer y de interpretar imagenes y palabras como partes complementarias 

de un solo relato, de mod0 que mediante la lectura integral del texto y las imagenes, 

el lector pueda llenar con su propia subjetividad y sus experiencias previas ese sen- 

timiento siniestro que se pretende en las narraciones. Cabe destacar a este respecto 



las palabras que Anton Chejov mencion6 en una carta de l l  de abril de 1890 a A.S. 

Souvorin: (Cuando escribo confio plenamente en que el lector aiiadira 10s elementos 

subjetivos que estiin faltando en el cuento,,. 

Para perfeccionar el acercamiento que se hizo de las narraciones incluidas en este 

proyecto, se llevo a cab0 una investigacion teorica y plastica concerniente a1 relato 

y la ilustracih en medios impresos, y que abarc6 manifestaciones como 10s comics, 

la novela grafica y 10s cuentos ilustrados. Asimismo, se indago, tanto de manera 

clinica como plastica, en el campo relativo a las pesadillas, debido a que el tema de 

lo siniestro o lo Unheimlich, como lo denomin6 Freud, es el hilo conductor de todos 

10s elementos que componen estos relatos. 

Por ultimo, aunque dentro de 10s objetivos de este trabajo final de graduacion no se 

contemplo publicar el libro para su venta, si resulta de gran inter& dar a conocer 

esta propuesta, pues entrelaza de manera innovadora la narrativa con el diseiio gra- 

fico, lo que a la postre podria repercutir favorablemente en 10s habitos de lectura de 

jovenes y adultos. Por otra parte, dar a conocer este material no solo podria incenti- 

var la produccion de mas libros impresos como este, lo que promoveria tambien el 

auge de este tip0 de narraciones poco producidas en Costa Rica, sin0 que tambien 

seria un gran apoyo para quienes ya se aventuran en el campo de la novela grafica, 

el comic o el cuento ilustrado. 



2. OBJETIVOS 

OBJETIVO GENERAL 
- Relatar tres pesadillas de tres personas distintas, mediante la palabra escrita, 

el diseno y la ilustraci6n. 

OBJETIVOS ESPEC~FICOS 

- Investigar 10s antecedentes de trabajos con propuestas innovadoras de narra- 

tiva, tanto grafica como literaria. 

- Experimentar con diferentes elementos graficos a1 servicio del libro ilustrado. 

- Fundir el diseno grafico y la palabra escrita para lograr composiciones cohe- 

rentes, que logren narrar adecuadamente 10s hechos suscitados en las pesadillas. 

- Procurar transmitir las sensaciones de inestabilidad emocional y lo siniestro, 

implicitas en las pesadillas. 

- Mostrar el proyecto en una presentacion abierta a1 public0 general. 



Relato 

Por el enfoque de esta investigaci6n, el estilo narrativo que mejor se acopl6 a1 trabajo 

practico fue el cuento. Sin embargo, de este genero literario se tomaron como punto 

de partida las propuestas te6ricas mas modernas que se han generado, dado que 10s 

planteamientos estructuralistas como 10s expuestos por Roland Barthes o Claude 

Bremond, en 10s cuales se concibe la estructura del cuento como un modelo univer- 

sal abstract0 aplicable a cualquier tip0 de relato, presentaron multiples limitantes 

para 10s objetivos trazados. 

Para comprender que es un cuento se estudiaron las diferentes concepciones que 10s 

mismos cuentistas le atribuyen. Edgar Allan Poe, por ejemplo, asegur6 que un cuen- 

to debe ser leido entre media hora y dos horas, y que no debe contener palabras in- 

necesarias, ya que la intention es proporcionar a1 lector un efecto fhico. Asimismo, 

el escritor ruso Anton Chejov (1890), quien coincide con el autor estadounidense en 

que el cuento debe ser corto y con solo aquello que sirva de apoyo para la impresion 

general del texto, indica que las descripciones muy detalladas impiden la compene- 

traci6n del lector con lo leido. 

Otro escritor que aport6 a este respecto fue Julio CorlAzar quien asevero que 

<<[. . .] el fotografo o el cuentista se ven precisados a escoger y limitar una imagen 

o un acaecimiento que sea significativo, que no solamente valgan por si mismos, 

sin0 que Sean capaces de actuar en el espectador o en el lector como una especie 

de apertura [. . .] hacia algo que va mucho mas alla de la anecdota visual o lite- 



raria contenidas en la foto o en el cuento>> (Cortazar citado por Zavala, 1995, p. 

308). 

Por su parte, Guy de Maupassant (1888) menciona que la meta del escritor de cuentos 

no debe ser contar una historia, sin0 comunicar su vision personal de mundo y que, 

su fin ultimo, debe de ser conrnover a1 lector tanto como el escritor se conmovi6 a1 

percibir aquello que lo indujo a escribir. Precisamente, a esto mismo se refiere Mario 

Benedetti (1953) , cuando comenta que el cuento no se limita a la mera descripcion de 

un personaje, sino que es un retrato activo. Asi las cosas, ambos ven el cuento como 

una extension de su propia realidad y de como la perciben; de manera que, sea fic- 

cion o no, lo que escriben 10s cuentista es real en tanto ellos lo acepten a1 narrar y el 

lector a1 leer. 

Lo Siniestro 

El psicoanalista austriaco Sigmund Freud (1972) describio lo siniestro o lo Unhei- 

mlich (t6rmino alemh con el que llamo a lo siniestro) como aquello <<espantoso>> que 

afecta 10s objetos, personas, situaciones, entre otros, que ya son conocidas o fami- 

liares desde tiempo atras. Para el, este sentimiento familiar proviene de miedos re- 

prirnidos, probablemente desarrollados durante la nifiez, superados llegada la edad 

adulta y que llegan a manifestarse en el mundo fisico de manera alegorica. A1 final, el 

resultado es un sentimiento de familiaridad que genera aversion y miedo. 

La profesora de filosofia Dra. Estrada (1991) complemento la definition de Freud 

asegurando que no solo 10s objetos y recuerdos son afectados por lo siniestro, sino 

tambi6n el ser humano en su integralidad, en su forma de pensar y de percibir lo 

que considera bello y placentero, asi como lo que le resulta tenebroso e incomodo. 

Aduce, ademas, que no solo la represion acttia como detonante de lo siniestro, sino 



tambien lo que se vuelve novedoso, es decir, aquello que sobresale en un ambiente 

esteticamente controlado por su aceptacion general, en otras palabras, aquello nuevo 

que lo contraviene. 

En el articulo La Estetica y lo siniestro (1991) de la Dr. Estrada, la filosofa reflexiona 

acerca de esta fina division entre lo bello y lo ominoso. Describe que es un asunto de 

percepcion de la realidad, del sentimiento que se tiene ante la presencia de aquello 

que produce dichas sensaciones. La diferencia entre ambos extremos es que, lo si- 

niestro es una ernocion del individuo caracterizada por el sentimiento de ser supera- 

do por una fuerza que causa malestar; por ello es que describe que una obra de arte 

puede verse bella, incluso cuando su contenido simbolico tiene un efecto ominoso. 

El filosofo espafiol Eugenio Trias (2001), en su libro Lo Bello y lo siniestro, indica que 

las sensaciones esteticas sirven como complementos las unas de las otras, per0 que 

tambien determinan 10s limites que existen entre ellas, es decir, no se puede hablar 

de que algo es bello si no se conoce su contraparte, y este wonocer,> se adquiere por 

medio de las experiencias visuales y lo que Was provocan en 10s sujetos. Por lo tan- 

to, se puede afirmar, que es posible llegar a experimentar lo ominoso por medio de 

una imagen que haga referencia a experiencias u objetos previamente conocidos, y 

que en su momento no resultaron desagradables. 

A este respecto, Trias (2001) establecio ciertas nociones basicas, a saber: lo bello care- 

ce de fuerza para poder ser bello si no tiene como referencia lo siniestro; lo siniestro 

destruye el efecto de lo bello, por lo tanto, son limites el uno del otro y, por ultimo, 

establece que tras lo bello siempre debe presentirse el caos. 

Se establece, de este modo, que lo ominoso siempre esta presente, aunque no fuese 

percibido en cada ocasion. De igual manera, dado que se manifiesta de forma espon- 

tanea e inmediata y sin posibilidad de ser controlado o razonado en el momento en 



que sucede, el individuo reacciona ante 61 de forma espontdnea, por instinto, como 

ante cualquier situacion amenazante. 

Las Pesadillas 

A1 referirse a1 termino pesadilla se puede decir que es un sueiio aterrador que des- 

pierta a1 sujeto mientras este se encuentra en un estado de sueiio REM (Rapid Eye 

Movement, por sus siglas en ingles) o sueiio paradojico. Este es un estadio del sueiio 

que N[. . .] se caracteriza por una notable actividad cortical, parecida a la que se obser- 

va en el estado de vigilia [. . .] y 10s estimulos necesarios para despertar a1 individuo 

en esta fase del sueno han de ser mas intensos que en el sueiio profundon (Gonzalo, 

1976, p. 33). 

La Academia Americana de Medicina del Sueiio (American Academy of Sleep Me- 

dicine) describio las pesadillas como un sueiio largo y complicado que se torna de- 

masiado aterrador hacia el final del mismo. El analisis que realiza esta misma ins- 

titucion apunta que el sujeto, a1 despertarse tras una pesadilla, sufre de ansiedad y 

se encuentra atemorizado; sin embargo, se mantiene con sus completas facultades 

cogrutivas, a diferencia de lo que sucede en otras parasomnias, definidas por esta 

misma instituci6n como 

a[. . .] desordenes clinicos que no son anormalidades del proceso responsable por 

el sueiio y el despertar per se, sin embargo, si son procesos fisicos indeseables 

que ocurren predominantemente durante el sueiio [. . .] Muchas de las parasom- 

nias son manifestaciones de la activacion del sistema nervioso central. Cambios 

en el sistema nervioso y actividad muscular son de las caracteristicas predomi- 

nantes en este grupo de desordenesn (American Academy of Sleep Medicine, 

2001, p. 141). 



Otro aspect0 por destacar es que las pesadillas son un fenomeno que ocurre por lo 

general en 10s primeros aiios de la infancia, aproximadamente entre 10s tres y 10s 

seis aiios de edad y, de aquellos que sufrieron pesadillas, un 75% aproximadamente 

puede recordar, por lo menos, alguna de las pesadillas que two; en especial, aque- 

llas que se repiten, hecho que suele ser comun durante esta etapa del desarrollo del 

individuo. 

A1 llegar a la edad adulta, la frecuencia con que se tienen pesadillas disminuye, aun- 

que hay quienes en algunas ocasiones las padecen. En el caso de las personas que 

las sufren constantemente, la alta cantidad de estrbs durante el dia, las situaciones 

traumaticas, 10s desordenes de personalidad como la esquizofrenia y ciertos tipos de 

medicamentos son detonantes de este trastorno del sueiio. 

Respecto de la relaci6n entre lo siniestro y las pesadillas, Estrada (1991) indica que el 

caracter siniestro de las pesadillas esta dado por la union entre 10s elementos reales 

y las fantasias imperceptibles. Afirma, ademhs, que el hecho de que asusten y llenen 

a quien la sufre de un sentimiento de impotencia para defenderse, es lo que precisa- 

mente las hace siniestras: esta impotencia resulta en un choque con la sensibilidad 

de un sujeto pasivo. 

Representacion grfica de pesadillas 

Las pesadillas han inspirado diversos trabajos graficos, que van desde obras artisti- 

cas hasta expresiones modernas como las tiras c6micas o la novela griifica. Incluso, 

en este tip0 de publicaciones existe toda una serie de personajes inspirados en lo 

onirico y lo terrorifico. 

Dos ejemplos propios del mundo artistic0 son La pesadilla del 60 1781 (v. Imagen 

1) de Henry Fuseli y Pesadilla del ano 1800 (v. Imagen 2) de Nicolai Abraham Abild- 



I - 
Imagen 1. La pesadilla (1781) de Henry Fuseli. Oleo sobre canvas. 

Imagen 2. Pesadilla (18UU) de Nicolai Ablldgaard uleo some canvas. 



gaard. Ambas pinturas son 6leos que representan seres grotescos sentados sobre el 

pecho de figuras femeninas que permanecen en un estado de suefio profundo. Po- 

dria decirse que estos seres representan el efecto caracteristico que se produce cuan- 

do el individuo se despierta abruptamente de una pesadilla, a saber: la sensaci6n de 

opresi6n en el pecho. 

Otro ejemplo, se presenta en la Imagen 3, en la cual se muestra un trabajo del escritor 

franc& Victor Hugo (1802-1885), quien realiz6 una serie de dibujos en 10s que deja 

en evidencia una estetica lugubre, que resalta aun m8s por la tecnica y 10s materiales 

que utiliza el artista. 

Imagen 3. Lace and Ghosts (1885-1856) de Victor Hugo. 

Tinta sobre papel. 



En la actualidad, el pintor estadounidense Mark Ryclen (1963-presente) es ejemplo 

de como lo siniestro tambien se puede encontrar en las imagenes estilizadas, simila- 

res a aquellas presentes en algunos libros de cuentos infantiles (v. Imagen 4). La po- 

sible simbologia de estos elementos rnacabros unidos a una estetica inocente produ- 

ce incomodidad en el publico, lo que se podria asociar con un sentimiento siniestro. 

Imagen 4. Blood (2005) de Mark Ryden. oleo sobre madera. 



Finalmente, el comic Little Nemo in Slumberland (1905) de Windsor McCay (v. Ima- 

gen 6) y la novela grafica The Sandman (1988) de Neil Gayman (v. Imagen 5) toman 

lo onirico como hilo conductor que inspira 10s hechos. En el primero, son especifi- 

camente 10s suenos fanthsticos y, en el segundo, las pesadillas son el medio para 

retratar algunos males que agobian a1 ser humano. 

En el apartado de Antecedentes Graficos,, se ampliara mas acerca de estos ejem- 

plos. 

Comics y otros discursos narrativos 

Para poder entender el basto mundo que envuelve a 10s comics, se recurrio a textos 

como Understanding Comics: The Invisible Art del artista de comics Scott McCloud, 

en el cual se intenta dar una definition lo suficientemente amplia acerca de este g6- 

nero, tanto en lo que respecta a la teoria misma, como a su forma, su contenido y 

10s distintos elementos que lo integran. Asi pues, lo define como ((ilustraciones yux- 

tapuestas y otras imhgenes en secuencia deliberada, con el proposito de transmitir 

informaci6n y obtener una respuesta est6tica del lector,, (McCloud, traduccibn de 

Santiago Garcia, 1993, p. 20). 

Fue tambi6n importante realizar un acercamiento a lo que una novela griifica abarca. 

En este sentido, el libro Novela Grafica de Santiago Garcia h e  de gran utilidad, pues 

en 61 se establece un concept0 de aovela grtifica,, que incluye no solo consideracio- 

nes sobre 10s inicios de este tip0 de publication, sin0 que tambih toma en conside- 

ration sus manifestaciones actuales. 

Asi pues, Garcia (2009) define la novela grgfica como un espacio para la reflexion 

critica; evade conceptualizarla como un comic con caracteristicas de novela literaria 

y termina por definirla como un a [  ...I tip0 de comic adulto modern0 que reclama 



lecturas y actitud distintas del comic de consumo general>> (p. 27). 

Respecto de las caracteristicas narrativas de este genero, Tunes (2009) indica que das  

posibilidades de la novela grafica consisten en reinventar radicalmente las formas 

de lectura, y de construccion de significado. Esto se debe a que su dinamica narrati- 

va logra reconstituir de manera singular la relacion entre imagen y palabra>> (p. 5). 

Por ultimo, asi como 10s escritores tienen un sentido de 10s recursos que pueden 

utilizar y las distintas maneras en que se pueden usarlos para contar sus historias, 

tambien fue relevante tener la referencia de que recursos y elementos pueden usarse 

para contar una historia mediante la conjuncion de imagen y palabra. Para ello, el 

libro DiseAo de comic y novela grafica de Gary Spencer result0 ser de provecho, ya 

que presenta un compendio de las tecnicas graficas de narracion, asi como de 10s 

elementos que comprenden un comic o una novela grafica. 

Diseiio grsico innovador 

En el libro Making and Breaking the Grid de Timothy Samara (2002), se hace refe- 

rencia a lo que el autor llama una c<deconstrucci6n estructurah de la cuadricula de 

diseiio para poder enviar un mensaje; menciona que N[. . .] si la meta es buscar nue- 

vas relaciones visuales y espaciales a1 romper una estructura, es de gran ayuda por 

lo menos empezar a pensar en este proceso de una manera metodica,, (p. 122). 

De igual manera, otros autores como Ellen Lupton en Thinking with type o Kristin 

Cullen en Layout Workbook hacen hincapie en la importancia de conocer a cabali- 

dad las bases teoricas de diagramacion y tipografia para poder crear un diseiio efi- 

caz. En ambos textos se indica que es necesario mantener el poder comunicativo del 

diseiio sin importar lo distinto que este pueda ser segun 10s estandares. 



2. ANTECEDENTES LITERARIOS 

La busqueda en el ambito literario se centro especificamente en aquellos textos cuyo estilo 

narrativo hiciera knfasis en demostrar un caracter siniestro o que tuvieran ese efecto en el 

lector. 

En primer lugar, destacan 10s cuentos de Children's and Household Stories, publicados 

por primera vez en 1812 por Jacob y Wilhelm Grirnm, que relatan historias tradicionales 

de Europa occidental. La mayoria hace alusion a relatos fantasticos con distintos tipos de 

personajes: realistas, imaginaries e incluso grancantidad de animales con caracteristicas an- 

tropomorficas que 10s tornan terrorificos, como es el caso de la figura del lobo de Caperucita 

Roja, asi como en otros cuentos. 

En segundo lugar esta el libro Narraciones Extraordinarias de Edgar Allan Poe, en el que 

se presentan historias en las que lo fanthstico se entrecruza fuertemente con lo verosimil, 

hasta el punto en que se aceptan como verdaderos todos 10s hechos irreales, con lo que se 

acrecienta el sentido de misterio y terror. Esto fue de especial importancia para el presente 

trabajo, ya que para que las pesadillas relatadas tuvieran el efecto deseado en el lector era 

importante que este ultimo aceptara como posible todo lo que pasaba en 10s relatos. 

Finalmente, se torno en consideration a Horacio Quiroga, quien escribi6 sus cuentos de 

terror con una tonica similar a la de Poe. En sus cuentos La Gallina degollada y El Almo- 

hadon de plumas narra situaciones verosimiles con matices fanklsticos, combination que 

motiva una mayor aceptacion del relato por parte del lector. Especfficamente en el cuento 

La Gallina degollada se ejemplifica c6mo el escritor logra, a traves del narrador, transmitir 

a1 lector 10s sentimientos de asco y repulsion que algunos de 10s personajes manifiestan; es 

precisamente este tip0 de efecto lo que mas interesan para el presente trabajo. 



La imagen 5 es la portada de la novela grafica Sandman, que abarca diversas tema- 

ticas a lo largo de sus diferentes volumenes; sin embargo, todas se engloban en 10s 

t6picos del terror, lo fantastic0 y lo siniestro. Estas portadas fueron hechas por Dave 

Mackean, quien las disefi6 de manera que desde un principio la historieta sumergie- 

ra a1 lector en un sentimiento sombrio y fantastic0 que se mantendria en el resto de 

la lectura, aunque con una estetica distinta, conformada por un juego muy libre en 

la diagramaci6n de las viiietas. 

Imagen 5. Sandman, vol 1.1989. Neil Gaiman. 



En 1905, Windsor McCay crea el comic Little Nemo (v. Imagen 6), el cual apareci6 

por primera vez en el periodic0 estadounidense The New York Herald y a la fecha es 

uno de 10s primeros comics, si no el primero, que tiene como tema central lo onirico. 

Esta historieta sirve de referencia histbrica y estetica debido a1 tratamiento que se 

da de Ias ilustraciones, a la caracterizaci6n de 10s personajes y a1 uso de elementos 

figurativos para crear mundos fanthsticos que permiten una mayor identificacion 

con lo narrado. Estos elementos le perrniten tener un estilo narrativo grafico d i d o ,  

mas no proporcionan mayor innovaci6n. 

lmagen 6. Little Nemo .1905. Windsor McCay 



La novela griifica Arkham Asylum (v. Imagen 7), escrita por Grant Morrison e ilus- 

trada por Dave Mckean en 1989 es un antecedente bastante cercano a lo que se quiso 

realizar en este proyecto, dado que presenta buena sincronia entre 10s elementos 

graficos que la componen y la historia escrita, lo que contribuye a aumentar la sen- 

sacion de lo terrorifico. 

Imagen 7. Arkham Asylum.1989. Grant Morrison y Dave Mckean. 



Finalmente, Tales of outer suburbia (v. Imagen 8) es un libro de cuentos para nifios 

del escritor e ilustrador australiano Shaun Tan, que consta de 15 cuentos relatados 

de forma distinta y en 10s que se subordina el disefio y la ilustraci6n a1 servicio de la 

palabra escrita, sin dejar de lado la importancia que tienen 10s primeros para brindar 

mayor presencia a lo narrado; a este respecto, destaca que muchas de las ilustra- 

ciones se refieren a eventos que no van a ser descritos por medio de la palabra. Por 

ultimo, en todos 10s cuentos hay un disefio claro, un orden particular en la distribu- 

ci6n y orden especifico de todos 10s elementos grAficos se@n la necesidad de cada 

cuento, lo que hace que cada uno sea unico y original. 

Imagen 8. Tales of outer suburbia. 2009. Shaun 



Primero se realiz6 una revision bibliografica acerca de 10s principales elementos que 

definen el tema propuesto, es decir, aquello concerniente a las pesadillas, lo sinies- 

tro, las caracteristicas del relato y el disefio grafico. Seguidamente se procedio a con- 

figurar un marco teorico que lograra dar cuenta de 10s aspectos pertinentes para el 

presente trabajo. 

De igual forma, se consultaron ejemplos del campo artistic0 que evidenciaran el uso 

del diseiio gr&f3co a1 servicio del relato. Asimismo, fue importante encontrar mode- 

10s innovadores de narracion propios de ambitos como el literario y en 10s cuales se 

hiciera alusion a las pesadillas, lo surreal y lo siniestro. 

De manera simultanea, se recopilaron 10s relatos de las pesadillas que distintas per- 

sonas han tenido, de las que luego se seleccionaron aquellas que mejor se conectaran 

entre si y que mejor se adaptasen a una forma narrativa grafica y escrita. Las pesa- 

dillas elegidas se redactaron s e g h  el relato original y posteriormente fueron revisa- 

das por la persona que la sofib, esto con el fin de controlar la fidelidad de lo que se 

escribio; por iiltimo, una filologa hizo la revision final de 10s relatos. 

Una vez finalizada la escritura de las pesadillas, se continuo con el analisis de 10s 

textos, con tal de generar una propuesta grafica especifica para cada relato que per- 

mitiera acrecentar las caracteristicas narrativas de 10s textos. En esta etapa hub0 un 

proceso de experimentacion tknica, de diseiio, diagramacion y color en funcion de 

10s distintos elementos graficos que conformarian cada pagina; estos elementos se 

determinaron de acuerdo con las caracteristicas de cada cuento. 

Tras la etapa de experimentacion y luego de definir la composicion que se utilizaria, 



se procedio a hacer 10s artes finales de cada phgina. Esta parte contemplo la esco- 

gencia de las ilustraciones de lugares, personajes, entre otros elementos, asi como la 

tipografia que acompafiaria 10s textos, tanto en la prosa como en las onomatopeyas 

graficas. De igual manera, se determino la paleta de colores general de cada pagina y 

10s diferentes elementos graficos que se incorporaron, a saber: texturas, fotografias y 

10s dibujos realizados, tanto 10s que se hicieron de fonna manual como lo elaborados 

digitalmente. 



El proposito de este trabajo fue la representacion grhfica de pesadillas y, por consi- 

guiente, del tema de lo siniestro. Para lograrlo fue vital encontrar una propuesta que 

resultara clara, directa, incitadora, invitadora y alegorica, y en la que, a su vez, se 

fundieran de manera funcional y equitativa el texto y la imagen. 

Uno de 10s aspectos esenciales durante el desarrollo de la propuesta fue cumplir con 

el objetivo de que el conjunto fuera mas alla de la descripcion visual de 10s cuentos 

y que el sentimiento de hallarse en un mundo surreal con elementos tanpbles e 

identificables que generasen el ambiente siniestro de las pesadillas se encontrara en 

todo el libro. 

Asi pues, la intencion de la grafica utilizada fue establecer desde la portada hasta la 

ultima pagina una ambientacion siniestra, con el fin de mantener a1 lector siempre 

en suspenso, con el ojo fijo en la narration, asi como en todos 10s elementos que 10 

pueden remitir a esas sensaciones. 

Una vez fmalizada la redaccibn de 10s cuentos, se procedi6 a la busqueda de un 

lenguaje visual que concordara con lo escrito de manera que la informaci6n que se 

presenta grhficamente no se repitiera de forma escrita y, tal vez lo mhs lo irnpor- 

tante, que no hubiera una disonancia entre ambos, es decir, que a pesar de ser dos 

lenguajes distintos, pareciesen dos partes de un mismo conjunto: la narracion de una 

pesadilla. 



Para encontrar este lenguaje grafico adecuado, lo primer0 que se hizo fue analizar 

cuidadosamente 10s cuentos con tal de obtener las imagenes mas iconicas de cada 

uno, la atmosfera en donde acontecen 10s hechos, la motivacion de 10s personajes, 

10s sentimientos primarios trasmitidos por las pesadillas y la tematica principal de 

cada una. Luego se inicio la busqueda grafica bajo el precept0 de Olga Estrada, de 

que lo ominoso reside en el valor simbolico de una imagen. Por ello se investigaron 

formas novedosas de interpretar y mostrar lo siniestro mediante la alusi6n a expe- 

riencias utilizando recursos graficos. 

Primeros bocetos 

Dado que uno de 10s objetivos del presente trabajo apuntaba a alejarse de formas de 

representacion trilladas, se realizaron varios intentos que permitieran determinar el 

ya mencionado lenguaje grafico adecuado. Asi las cosas, el primer acercamiento se 

centro en la ilustracion infantil, intento que estuvo fuertemente influenciado por la 

obra de Cris Grimly (v. Imagen 9), pues su estilo remite a mundos infantiles con las 

mismas desgracias e infortunios del mundo real, evidencia de que lo ominoso puede 

residir en 10s dibujos inofensivos y tiernos. 

En linea con estas nociones, se realizaron 10s bocetos iniciales para la primera pesa- 

dilla, Huerfano, especificamente del personaje que mejor representa lo siniestro: una 

rana vieja, sucia, harapienta y alta. Se lograron de esta distintos resultados, como se 

muestra en la imagen 10: 10s primeros, demasiado seguros y caricaturescos y, 10s se- 

gundos, mas rudos y espontheos y por ello, mas acordes con el objetivo planteado 

en este trabajo. Eventualmente, estos ultimos conllevaron a una mayor experimen- 

tacion de la tecnica, la cual tambien se aprovecho para trazar 10s bocetos de 10s otros 

personajes del cuento, 10s niiios (v. Imagen 11). 



Imagen 9. An ode to modern anomalies. 2004. Gris Grimly 

Imagen 10. Bocetos para el personaje de la rana. 



Imagen 11. Bocetos para 10s personajes del primer cuento. 

Seguidamente, se llevaron a cab0 pruebas de diagramaci6n para determinar si con 

una propuesta grafica mas acabada, con el estilo clasico de novela grafica (us0 de 

vifietas, calles y 10s textos encerrados por espacios ajenos a lo visual) y con el texto 

incluido, se habia llegado a1 resultado requerido. En la imagen 12, por ejemplo, se 

muestran diagramaciones que consisten en separar, mediante m6dulos geomktricos, 

10s distintos parrafos y las ilustraciones; sin embargo, se evidencia que la estktica se 

torn6 muy rigida y que ademas impedia una lectura adecuada del texto. 

Por ultimo, destacan tres criterios que fundamentan el rechazo de esta propuesta: 

en primer lugar, su incapacidad para no poder exteriorizar correctamente el senti- 

miento siniestro que se requeria, pues la tkcnica y las ilustraciones de perfil infantil 

empleadas no se acoplaron correctamente a lo que intentaba transmitir en el primer 

relato. En segundo lugar, a pesar del juego entre 10s diversos componentes de la 



pagina, la diagramacion tan arraigada a1 comic tradicional se mantuvo muy rigida y 

fraccionaba la lectura que idealmente deberia ser fluida entre el texto y la imagen; a 

este respecto, es importante sefialar que la completa legibilidad es primordial cuan- 

do se trabaja con textos extensos, no asi con las pequebs lineas de dialogo, caracte- 

risticas de 10s comics en general. En tercer lugar, otra razon por la cual se desecho 

la idea y, tal vez, la de mayor peso, fue que a1 tener ilustraciones tan figurativas, el 

relato se vuelve muy repetitivo, a1 punto que le impide a1 lector dar su aporte ima- 

ginativo y su propia signification a lo que lee. 

Imagen 12. Bocetos de diagramacion. 



2. EN B ~ ~ S Q U E D A  DE UN LENGUAJE MAS ADECUADO 

Ante las fallas de la primera aproximacion grafica, se buscaron nuevas soluciones. 

En este caso, se probo con imagenes no figurativas como las texturas, pues permiten 

una experiencia kinkica a1 lector. Las texturas como objetos aportan mucho signifi- 

cado, como menciona Moles (1971) en el libro Los objetos : (([. . .] el objeto cotidiano 

[. . .] es pues comunicacion [. . .] el objeto es portador de forma, es mensaje aun por 

encima de ellasn (p. 10). 

Tomando en cuenta lo anterior, se empezo por simplificar la diagramacion y cam- 

biar el estilo tan marcado del comic por una reticula mas libre; para ello, se utilizo 

la practica de <~deconstruccion estructurab que presenta Timothy Samara (2002) 

en el libro Making and Breaking the Grid. En 10s bocetos mostrados en la imagen 

13 se puede ver el intento por hallar una manera en que lo escrito mantuviera su 

esencia; en este sentido, se procuro mantener el texto en bloques grandes (parrafos) 

para dejar espacio a lo estrictamente visual; sin embargo, la separacion de parrafos 

no mejoro la legibilidad, inclusive se puede pensar que actuo en detriment0 de esta. 

Por esta razon, se volvio a lo basico: un cuadro de texto grande que contuviera un 

espacio y tiempo especificos de la narracion, ya que es funcional, simple y que libera 

un gran espacio para incorporar lo visual. No obstante estas mejoras, a1 diseiiar cada 

pagina individualmente surge nuevamente el problema de una lectura entrecortada, 

por lo cual se decidio diseiiar de manera que se lea el contenido como en un libro 

abierto, con el texto ubicado en el medio de cada pagina (v. Imagen 14). El resto de 

10s relatos se diseii6 bajo el mismo concept0 con tal de mantener un ritrno de lectura 

adecuado para cada narracion, de esta manera todos poseen una diagramacion si- 

milar, per0 a la vez, variada. 
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Imagen 14. 



2.1 PRIMER RELATO 

Se analizo el cuento Huerfano para buscar las texturas que podrian aportar lo sinies- 

tro a la narrativa del relato, elementos que remitieran a algo pantanoso, a una atm6s- 

fera oscura y pesada, un personaje de intenciones escondidas, tierra, desesperacih 

ante lo conocido que de repente se vuelve desconocido, soledad y orfandad. Con 

base en esto se determinaron todas aquellas texturas que podrian aportar, algunas 

fueron encontradas y otras fabricadas, pensando, especialmente, en partes especifi- 

cas de la pesadilla (v. Imagen 15). 

Imagen 15. Texturas utilizadas en el primer relato. 



Para la primera parte (v. Imagen 16), se jug6 con telas sucias (intervenidas con barro, 

zacate y tinta negra y roja), manchas de pintura rojas, insectos aplastados, marcas de 

pisadas y ramas dibujadas digitalmente. Estos objetos se escogieron porque el texto 

se enfoca en introducir a 10s personajes y marcar el tono de 10s acontecimientos, de 

manera que la intenci6n de la imagen fue traducir esa psicologia general y dejar que 

el lector fantaseara acerca del resto. Se utilizaron, ademiis, lineas gruesas que, aun- 

que arbitrarias, hacen alusi6n a las vifietas de 10s comics y crean formas triangulares 

que fungen como espacios de descanso visual ante la fuerte carga graica. 

Imagen 16. Primer boceto de diagramaci6n para el primer relato. 

Estos primeros bocetos se acercaron miis a lo que se pretendia, es decir, dar pistas de 

c6mo es lo que se narra, aportar un orden d inhico  de lectura texto-griifica y hacer 

miis identificable, siniestro y tangible el relato, sin aportar tanta informaci6n como 

para hacer obvio y reiterativo el conjunto. 



A pesar de lo anterior, se cay6 en un exceso visual que le rest6 legibilidad y se volvi6 

abrumador para el lector. 

Como soluci6n se procedi6 a reducir tanto la gama cromatica como la saturaci6n 

del color, asi como la cantidad de texturas, con el fin hacer el mensaje mas simple 

y directo. Por otra parte, se integraron todas las texturas usando sus formas para 

continuar el dibujo y de esa manera unificarlas todas. Finalmente, se agreg6 una 

textura acuosa ligeramente visible, lograda con agua y tinta cafe, roja, negra y azul 

sobre papel lino (v. Imagen 17) y sobrepuesta en todo para generar un ambiente mas 

fangoso y oscuro. 

lmagen 17. Textura griifica usada en la primera narraci6n. 



La soluci6n descrita anteriormente proporciono una guia clara de disefio para las 

restantes partes de este cuento, una identidad visual o motivo, definida por las li- 

neas que generan tension a traves de todos 10s objetos, las telas sucias y la textura 

acuosa (v. Imagen 18). 
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Imagen 18. Diagramacidn final, pagina 5 y 6. 

Dado que la segunda parte del relato se caracteriza por la descripci6n de uno de 10s 

personajes, a saber: la rana, se opt0 por un gran pedazo de tela que cubriera gran 

parte del espacio y en la que se insinuara, ligeramente dibujada, la cara de una rana. 

Ademas, se agreg6 el dibujo de una pata de anfibio, la cual afiadi6 carga psicol6gica 

a1 conjunto. Tambien, para no perder el texto en esa pesada tela, se dispusieron dos 

triangulos negros que acercaran la mirada del lector, de forma que primer0 leeria el 

texto y luego la imagen (v. Imagen 19). 



- - 

lmagen 19. Diagramacion final, paginas 7 y 8. 

La tercera parte puede ser considerada semejante a la anterior, pues consta de un 

texto pequefio en la parte inferior derecha y de mucho espacio disponible, por lo que 

se recurri6 a una solucion similar: una textura dominante y un elemento protagoni- 

co. En la imagen 20 se puede observar que en el primer boceto se utilizaron colores 

opacos per0 fuertes para dar un espacio distinto a 10s dos anteriores, sin salirse de 

10s motivos principales que definen esta narration expuestos a1 inicio del apartado 

2.1. A1 ser tan distinto de las demas paginas de este relato , se decidi6 eliminar el 

color fuerte y que, a1 final, en lugar de manchas, se mostrara un dibujo sugerente 

del personaje siniestro: la rana, especificamente, la cara, la cual con un aspect0 casi 

inocente, pareci6 ser mas efectiva (v. Imagen 21). 



rn rn 
Imagen 20. Boceto de diagramacion, paginas 9 y 10. 

lmagen 21. Diagramacion final, paginas 9 y 10. 



La ultima parte del cuento contiene bloques de texto muy similares a la primera par- 

te, por lo que se utiliz6 una diagramacion y disposicibn de 10s elementos semejante 

a la usada en las primeras piiginas; de esta manera, el final se conecta con el inicio y 

se mantiene un hilo coherente. 

La imagen 22, que corresponde a1 primer boceto de esta ultima parte, incluye distin- 

tas texturas que guian la mirada y mantienen una lectura fluida y agradable. Para el 

disefio final (v. Imagen 23), se aiiadib un dibujo de tres patas de anfibios ligeramente 

sugeridas, formadas con las texturas y dispuestas de tal forma que le dieran a1 lector 

eIementos reconocibles. 



Imagen 23. Diagramacion Final, paginas 11 y 12. 

Luego de armar digitalmente 10s collages de texturas para cada pagina de este cuen- 

to, se imprimieron para poder realizar 10s dibujos a mano y conforme a la ubicacion 

de 10s elementos escaneados. Estos dibujos se hicieron en papel lino, con un lapiz 

8B (para 10s bocetos previos, 10s dibujos se hicieron de forma digital), digitalizados, 

posteriormente, a 600 PPP (Punto Por Pixel) y ensamblados de nuevo al disefio original. 

Por ultimo, el diseiio final de este primer relato cumple con el objetivo del proyecto 

de brindar una lectura distinta, compuesta por la compenetraci6n entre el texto y lo 

grafico, sin caer en la redundancia. Asimismo, este primer relato presenta un motivo 

grafico compuesto por las lineas que atraviesan las paginas y que funcionan, lite- 

ralmente, como un hilo conductor entre todos 10s relatos. Ademas, cuenta con una 

diagramacion coherente para todas las partes del libro, por lo que es un diseiio que 

se puede amoldar a las necesidades que surjan. 



2.4 SEGUNDO RELATO 

Ecos, la segunda pesadilla, represent6 un mayor reto, dado que la historia se carac- 

teriza por la ambigiiedad, pues se describe un estado de 5nimo de angustia y claus- 

trofobia, de estar rodeado por seres que, sin ser descritos, unicamente deambulan 

alrededor del narrador. Por consiguiente, fue necesario hallar una forma en que lo 

visual resultara tan ambiguo e inquietante como la narraci6n misma. 

Ante la necesidad de buscar un lenguaje direct0 per0 impreciso, se decidi6 usar 

manchas que sugirieran seres, es decir, se jug6 con la percepci6n de la figura contra- 

rrestiindola con el fondo que lo circunda; se utilizo, asi, el proceso de selecci6n de 

ciertas partes de la figura para interpretar su forma, fen6meno descrito por Vernon 

(1971) en su libro The psychology of perception. Como se muestra en la imagen 24, 

las manchas fueron hechas con agua, tinta negra, azul y roja sobre papel lino como 

soporte. Se hicieron, ademiis, varias figuras, distintas en forma y el color, para son- 

dear distintas posibilidades para el fondo. 

Imagen 24. Texturas usadas en el segundo relato. 



La primera parte de este cuento consta de tan solo tres lineas de texto ubicadas en la 

secci6n inferior derecha, por lo que el espacio de trabajo fue amplio; no obstante, se 

decidi6 mantener la linea de disefio simple. Asi pues, primer0 se decidi6 que las fi- 

guras, superpuestas a un fondo oscuro y manchado, emergieran directamente de las 

letras (v. Imagen 25); sin embargo, esto distrae a1 lector, pues desvia constantemente 

la mirada y, por consiguiente, afecta la fluidez de la lectura. 

Imagen 25. Boceto de diagramaci6n. 



La soluci6n a dicho problema surgio a partir de la primera pesadilla, en la cual se 

empled un bloque individual que juega con 10s elementos alrededor y no como parte 

de la grafica. Ejemplo de esto es la imagen 26, en la cual se evidencia el resultado de 

trazar una especie de figuras en linea que, saliendose y fundiendose con el fondo, 

marchan a traves del pliego, dirigen la mirada del lector desde el titulo hasta el texto 

y, finalmente, desaparecen de la pagina. Ta y como se esper6, este disefio contribuyo 

notablemente a la legibilidad y la estetica de este cuento. 

Imagen 26. Diagramacion final, paginas 15 y 16 del segundo cuento. 



Para el arte final de este pliego, se compuso el fondo con diversas manchas de tinta, 

que se digitalizaron y luego se unieron, como sucedi6 en la imagen 26. Seguida- 

mente, se colocaron las figuras y para una mejor fusion fondo-figura se borraron 

algunas partes de ellas para que calzaran con el fondo. Las manchas/figuras fueron 

elaboradas con tinta negra y azul sobre papel lino y luego escaneadas a 6OOPPP (v. 

Imagen 27). 

Imagen 27. Figuras usadas en las paginas 15 y 16 del segundo cuento. 

Para la segunda parte de este cuento, se trabaj6 con el concept0 de la imagen sime- 

trica, similar a lo que son las manchas de Rorschach (tecnica y metodo proyectivo 

de psicodiagnostico creado por Hermann Rorschach), dado que en este punto del 

cuento, el personaje es acorralado por un ser que puede o no ser el mismo. Asi pues, 



las manchas, tanto la figura principal como el fondo, se confeccionaron con tinta 

sobre papel lino (v. imagen 28), se unieron digitalmente, luego se copid el conjunto 

y se dispuso en espejo (v. Imagen 29). 

Finalmente, para mejorar la legibilidad, dado que las letras blancas se perdian te- 

nuemente con el fondo, se resolvio poner un pedazo de gasa rota digitalizada, con 

tal de que fungiera como un velo que realzara las letras y mejorara su visibilidad. 

Imagen 28. Mancha de tinta utilizada en las 

paginas 17 y 18 del segundo cuento. 
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Imagen 29. Diagramacion final, paginas 17 y 18 del segundo cuento. 

2.3 TERCER RELATO 

A1 cuento, Impotencia, se le dio un tratarniento similar a1 empleado en el primer 

relato, tanto por las semejanzas en la distribuci6n del texto y la cantidad de pdginas, 

como por la gama de colores que se utilizo, lo que, a la postre, permiti6 dar unidad 

a1 libro: empieza y termina de manera parecida. 

El relato se caracteriza por lo sombrio y sobrenatural. En 61, lo siniestro se encuentra 

en las acciones y no recae en un solo personaje como sucede con la rana del primer 

cuento. Por ello, las ihgenes se escogieron pensando en algo que representara cada 

aspect0 psicologico de la narracion y que hiciera h s  tangible la realidad expuesta 

en el cuento. 



Asi las cosas, el alto grado de descripci6n de la primera parte de Impotencia motiv6 

a que, intencionalmente, se buscaran imagenes que no fueran reiterativas respecto 

de lo que se narraba. En este sentido, en el primer boceto (v. Imagen 30) se jug6 con 

elementos humanos y del espacio fisico en donde se encontraba el personaje; sin em- 

bargo, esta propuesta se apegaba demasiado a lo que decia el texto, de manera que 

el sentimiento de lo ominoso que debe prevalecer se desvaneci6. 

Imagen 30. Boceto de diagramaci6n para las paginas 21 y 22 del tercer cuento. 

Tomando en consideraci6n lo anterior, se decidi6 por una opci6n en que la imagen 

tuviera un valor ic6nico mas fuerte, es decir, que diera identidad propia a1 cuento. 

Asi surgi6 la idea de elaborar un personaje hecho de vegetaci6n, especificamente 

a base de raices. Por un asunto de estetica y porque ofrece mayor versatilidad, se 



eligieron las ramas y raices de un arb01 viejo y seco (v. Imagen 31). En este caso, el 

proceso de disefio fue mas intuitive, dado que las mismas raices dieron pie a formas 

que podian servir en las diferentes paginas, razon por la cual se trabajaron todas las 

paginas de este cuento de manera simultanea. 

Imagen 31. Texturas utilizadas en el tercer relaru. 

Para las primeras paginas se enfoc6 el disefio en el primer personaje que aparece, el 

soldado, asi que se busc6 una chaqueta de tela gruesa, que se dispuso sobre todo el 

espacio ajeno a1 texto. Para mantener una unidad con respecto a 10s demas cuentos, 

ligeramente cargados de elementos, se decidio incorporar una manga de la misma 

tela y el dibujo de una mano, tal y como se puede apreciar en la imagen 32. 



Imagen 32. Boceto de diagramacion para las paginas 21 y 22 del tercer relato. 

En la imagen 33 se puede ver coma, para el segundo pliego, en el cual se narra la ger- 

minacion de este hombre/monstruo a partir de la vegetacion circundante, se hizo la 

alusion precisamente a eso. No obstante, como uno de 10s objetivos de este trabajo 

apuntaba a que la imagen debia complementar y no reiterar, solo se mostro de ma- 

nera sutil y gracias a la fotografia y a1 dibujo, una parte de este ser. Lo mismo se hizo 

en las paginas posteriores: en la tercera parte (v. Imagen 34), un ojo dibujado dentro 

de una cuenca formada por raices y el dibujo de una boca que grita y, por ultimo, 

en la cuarta parte (v. Imagen 38), se evidencia un hombre con la mirada y la cabeza 

hacia arriba y con ramas delineando su contorno. 



Imagen 34. Boceto de diagramaci6n para las paginas 25 y 26 del tercer relato. 



En lo que respecta a la grhfica, esta tom6 una forma coherente, amenazadora y daba 

la sensacion de un humano sin control sobre sus acciones, per0 en cuestion de color 

se mantenia muy plano y falto de caracter. Para solucionar dicha situaci6n, se deci- 

di6 utilizar manchas de un rojo fuerte y una amarillo brillante, con el fin de aportar 

la violencia y el peligro latentes en todo el cuento. A esto se suma un dibujo sucio 

y casi descuidado para reafirmar el tono siniestro que se deseaba comunicar, tal y 

como se muestra en las imagenes 35/36/37 y 38. 

Para 10s disefios finales (v. imagenes 35/36/37 y 38), se repiti6 el proceso del primer 

relato, a saber: se limpiaron las imhgenes y 10s dibujos se hicieron sobre papel lino 

con un lapiz 8B y un pincel con agua para hacer correr el grafito; finalmente, 10s di- 

sefios se digitalizaron. 

Imagen 35. Diagramacion final para las paginas 21 y 22 del tercer relato. 



bera de m a d o  con lor cvemor largos y enbelalados. 

Su plel parecla rer tan delgada que momaba cad& fibre 
de ru b l a m  murculatura "humana" y d a b  la -- 

Imagen 36. Diagramacion final para las paginas 22 y 23 del tercer relato. 

Imagen 37. Diagramaci6n final para las paginas 24 y 25 del tercer relato. 



L'n mono cariblanm m s i t a h  deafondo, mn vl 
lencia saltah I; agitah rus br- mosftindo sus col- 
rnsll~nydpiundoslind~~aiiiaque mcaiaenrlmam 
y curllo. Asusodu, sali mrriendo, prm la naturalera 

Imagen 38. Diagramaci6n final para las paginas 26 y 27. 

2 .4 PORTADA. GUARDAS. PORTADILLA, EP~GRAFE, ~NDICE. PAGI- 

NA DE AGRADECIMIENTOS Y PAGINAS DE DESCANSO. 

Dado que la propuesta procura que las distintas partes del libro funcionen como un 

marco para las pesadillas, que fijen el tono de las narraciones y no que las opaquen. 

Para lograr esto, se realiz6 una grafica que funcionase como un fondo comun para 

las distintas partes a describir en este apartado, de este modo, se obtuvo una unidad 

grafica a traves del libro que se complernenta bien con las distintas formas graficas 

de cada relato. 

2.4.1 Portada 

Los disefios de la portada se hicieron usando la modalidad de simetria y formas 



aleatorias del programa Alchemy, con el fin de generar un dibujo aun mAs abstract0 

en el que se semejara una rana (v. Imagen 39) superpuesta sobre un fondo creado a 

partir de las texturas utilizadas en el segundo relato. El product0 final se puede ver 

en la imagen 40. 

Imagen 39. Figura de rana para a portada. 

- JARRACI 
CORTAS DE TRES EXPERIENCIAS 

SINIESTRAS 



El epigrafe (v. Imagen 48) fue tomado del cuento El umbra1 de Cristina Peri Rossi, en 

el cual se describe a una mujer que no puede soiiar, lo que le impide vivir una gran 

parte de su vida, aquella que solo se vive en 10s sueiios. La protagonista expresa que 

no puede ver sus sueiios porque su segundo par de ojos, esos que se abren cuando 

10s que miran el mundo real se cierra, no se abre para ver el mundo de 10s suefios. La 

pertinencia de este epigrafe para el presente trabajo se fundamenta, precisamente, 

en que es necesario que el lector se adentre en el mundo de 10s personajes con ojos 

distintos de aquellos que observan el mundo real, con tal de que perciba lo siniestro 

de las pesadillas. 

2.4.3 Paginas de descanso 

Las paginas de descanso entre cada relato tienen como objetivo separar 10s cuentos y 

permitirle a1 lector que descanse entre cada narracion. Asimismo, procura prolongar 

en la mente del lector el impact0 que haya tenido la lectura. 

En las imagenes 45 y 46 se puede observar el diseiio simple de estas paginas: rayas 

entrecruzadas formando trihngulos, hechas a mano de manera arbitraria y dibuja- 

das con un lapiz 8B sobre papel lino. Luego de escaneado el diseiio, en cada triangu- 

lo se coloco distintas texturas alegoricas a lo que se vio en el relato y lo que se veria 

en el siguiente cuento, de este mod0 se la pagina de descanso funge como final e 

introduction de cada cuento. 



Imagen 45. PAginas de respeto entre historias. 

t\ A.. 

Imagen 46. PAginas de respeto entre historias. 



2.4.4 Guardas, portadilla, indice y pagina de agradecimientos. 

Para estas paginas restantes que componen el libro se diseiib a partir de la idea que 

funcionasen como un marco para las pesadillas, que fijen el tono para las narracio- 

nes y no que las opaquen. Por ello se generb una idea mas simple: utilizar una gama 

de manchas y colores muy similares entre si para cada seccidn, a mod0 que mantu- 

viesen cierta concordancia entre ellas. En el caso de la portadilla, se recurrid a una 

variante vertical del diseiio realizado para la portada. Las imageries 47/48/49 y 50 

corresponden a las guardas, indice, portadilla y pagina de agradecimientos 

Imagen 47. Guardas. 



Imagen 48. Epigrafe e indice. 

LDACTADO POR ANDRES ARTIVIA m C I 0 .  

BASADD ENLASKSADILLAS DE A R N R O K N A  Y MAURlClD DV!iDO 

ILUSTRADO POR ANDRES ARTWlA TENClO 

Imagen 49. Portadilla. 



Digitalizacion de imagenes 

Todas las texturas utilizadas en 10s cuentos, asi como en la portada y demas paginas 

(manchas de tintas, telas, ramas, flores, bichos, gas y mecha) fueron digitalizadas 

con un escaner a 600 ppp. 

Por otra parte, las telas de las paginas 9 y 10 del proyecto final y todas las imagenes 

que se aplicaron en el tercer relato fueron fotografiadas con una camara Sony Cyber- 

shot de 12.1 Mega pixeles con un lente Carl Zeiss 3,3-5,2 / 5,O-25. 

Las imagenes empleadas en la portada, el indice y la pagina de agradecimientos 

fueron creadas con el programa Alchemy, el cual facilita la confeccion de bocetos 



rapidos; ademas, dado que permite jugar con formas casi aleatorias, funciona para 

explorar ideas rapidamente . 

Por ultimo, todos 10s disenos finales se trabajaron en Adobe Photoshop CS5 y luego 

se pasaron a Adobe InDesign CS5 para unir 10s textos con 10s diseiios finales y para 

establecer la compaginaci6n final. 

Diseno integral 

La maqueta final tiene una dimension de 7,25 x 9,5 pulgadas por pagina y el pliego, 

es decir, a libro abierto, tiene un tamaiio de 14,50 x 9,5 pulgadas . En total, cuenta con 

32 paginas de contenido, entre las cuales e s t h  las cubiertas, la portada y la portadi- 

Ila, el epigrafe, el indice, 10s tres relatos y la pagina de agradecimientos. 

La diagramacih de 10s textos se hizo pensando en que 10s bloques de textos pudie- 

ran ser lo mas versatiles posible, es decir, que se pudieran acoplar correctamente a 

cualquier diseiio. 

Finalmente, se dispusieron 10s textos de tal forma que el flujo de lectura tuviera en 

cuenta el recorrido del ojo a1 pasar de una pagina a otra, con lo que se asegura que 

quien lee lo haga integrando textos con imageries, sin extraviarse o confundirse. 

Tipografia 

Se utilizaron tres tipografias distintas a lo largo de todo el proyecto: 

Para la portada se emplearon dos tipografias: 

Helvetica World regular de 68 puntos con un espacio entre cada linea de 

0,125 pulgadas y con un alineado a1 centro: 



a b c d e f g h i j k l m n o p q r  t u v w x y z  

A B C D E F G H I J K L M  
N O P Q R T U V W X Y Z  

Blue Highway D type regular de 12 puntos con interlineado de 24 puntos y 

una justification alineada a1 centro: 

A B C D E F G H I J K L M  
N O P Q R T U V W X Y Z  

El cuerpo del texto fue escrito con Book Antigua regular de 11 puntos con un inter- 

lineado de 18 puntos y una sangria de 0,25 pulgadas en el primer pirrafo. Ademas, 

se aplic6 una justificacih para que la ultima linea quede alineada a la izquierda. En 

todos 10s cuentos se utilizo un espacio entre parrafos de 0,1875 pulgadas. 

Los titulos se escribieron con Blue Highway D type de 24 puntos. 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r  t u v w x y z  

A B C D E F G H I J K L M  
N O P Q R T U V W X Y Z  



CONCLUSIONES 

Tomando la ilustracion, o lo grafico en general, como hilo conductor de la historia y 

otorgandole a1 diseno tanta importancia de contenido como a lo narrado, este pro- 

yecto se planteo como un proceso de experimentacion a partir de un estilo narrativo 

poco utilizado en el pais: el de la novela g r ~ c a .  

Durante la etapa de exploracion grafica se volvieron evidentes 10s retos que conlleva 

desarrollar una propuesta novedosa de lectura que unifique dos medios distintos de 

narrativa, a saber: el escrito y el gridico. 

Con respecto a esto, algunas interrogantes que surgieron y que permitieron darle 

forma a1 resultado final fueron: jque tan viable es romper las convenciones gene- 

rales de diagramacion y disefio?, jcuanto se debe, si es que se debe, sacrificar la 

legibilidad del texto a favor de lo grafico? y jc6m0 mantener la legibilidad del texto 

cuando se incorporan imagenes que lo transgreden? 

Eventualmente, como se explico en la seccion de Propuesta grafica, varios de 10s 

bocetos que procuraron unir la letra, entendida como un grafismo, con las ilustra- 

ciones o con cajas de texto que, a su vez, se unian con otros elementos ayudaron a 

responder las anteriores incognitas. 

Por otra parte, aunque estos bocetos generaron propuestas interesantes, carecian 

de una capacidad para sumergir a1 lector en un estado animico siniestro, asi como 

de legibilidad optima. Precisamente, la idea de trabajar la letra como imagen, desli- 

ghdola de su funcion como grafema, no es tan recomendable para textos largos o 

trabajos en 10s cuales la legibilidad de lo escrito es muy importante, como sucede en 



la narracion de historias del presente proyecto. 

Ademas de la legibilidad optima, otro elemento que en el resultado final demostro 

ser esencial para la consecucion de 10s objetivos fue el balance entre texto e imagen. 

Asi las cosas, se evidencio que si es posible narrar mediante la imagen o, en otras 

palabras, que si es posible darle mas inforrnacion aI lector para que interprete e ima- 

gine asuntos relacionados con lo que esta leyendo, sin caer en la redundancia y en 

el cansancio visual y en contaminar el relato con informacion innecesaria. Destaca 

a este respecto, tambien, el hecho de que se procuro que cada pagina disefiada se 

mantuviera unica, autonoma y que en ningun momento lo escrito opacara lo visual 

o viceversa. 

La idea del balance y la no redundancia narrativa y visual se vieron reforzadas con 

el uso de texturas, pues estas permiten aportar un mayor peso simbolico y alegorico 

a la historia, lo que, a su vez, sirve para despertar en cada individuo recuerdos y sen- 

saciones distintas relacionadas con su propio bagaje cultural, personal, intelectual, 

entre otros. Asi las cosas, las texturas demostraron ser un complemento formidable 

para no coartar la imaginacion del lector, ni el caracter unico de las pesadillas, ni la 

variabilidad del concepto de lo siniestro. 

Con todos estos elementos en conjunto, se le brindo a1 lector una pagina estetica- 

mente coherente con las pesadillas y una experiencia compuesta por diversos me- 

dios que le permitieron adentrarse en un ambiente acorde con el tema de las narra- 

ciones. De manera especifica, la parte grafica sugirio 10s colores, las atm6sferas y 

texturas propias de cada relato, aunque sin manifestar una informaci6n precisa que, 

a la postre, restringiria la imaginaci6n del lector. Esto ultimo, permiti6 alcanzar uno 

de 10s grandes objetivos de este proyecto, a saber: ofrecer una lectura novedosa ca- 

racterizada por la constante reinterpretacion de 10s textos por parte del lector. 



Este intento de crear un metodo de narracion totalmente innovador en un medio 

impreso, estuvo restringido por la naturaleza de este ultimo y por 10s objetivos tra- 

zados para el proyecto, tales y como la necesidad de que hubiese una completa le- 

gibilidad del texto o que no hubiese redundancia entre el texto y la imagen. Sin em- 

bargo, esto no detuvo la experirnentaci6n tecnica ni el descubrimiento de soluciones 

graficas innovadoras para mejorar 10s cuentos escritos, que en el ambito nacional se 

caracterizan por el dominio de la ilustracion tradicional. 

Tal y como se evidencia, Relato a traves del diseiio grafico: libro ilustrado utilizando 

discursos narrativos grtdicos innovadores fue, principalmente, un trabajo grtdico en 

el que se ape16 a la capacidad de percepcion del lector mas que a la presentacion de 

un modelo narrativo extravagante. 

Finalmente, tras superar las limitaciones que se presentaron a lo largo del diseiio del 

libro, se puede afirmar que se logro un resultado satisfactorio, acorde con 10s objeti- 

vos trazados desde el principio y que deja, ademas, abierta la puerta para que otros 

propongan nuevas e interesantes formas de lectura dentro del context0 de la novela 

grafica nacional. 
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ANEXOS 

ANEXO I: RELATOS 

Huerf ano 

Alli, en donde todas las casas son casi iguales m a s  de otras per0 cada una con pe- 

quefios elementos arquitecthicos que las hacen imperceptiblemente raras, sombrias 

y sobrecogedoras, se encuentra un pequefio grupo de nifios y nifias que diariamente 

se refmen para jugar rutinarios juegos. Particularmente en una tarde de atmdsfera 

pesada y un oscuro semblante, el grupo decide ir a jugar a un estanque cercano. 

Corren hacia el con entusiasmo, sin embargo pronto notan que la calle que transitan 

es espesa y posee una corriente que va en su contra y que absorbe la fuerza de sus 

pasos. Esta calle es como una arena movediza, lentamente 10s traga sin compasi6n o 

remordimiento. Ahora son menos, per0 eso no parece extrafiar a nadie. 

Tras sobrevivir a la calle, aquellos pocos que quedan desafian un alto pasto amari- 

llento que 10s sobrepasa en altura para poder llegar a1 estanque. El recorrido lo ha- 

cen con relativa rapidez, a pesar de las multiples raspaduras y heridas provocadas 

por maliciosas piedras, palos y ramas que 10s hacen sangrar, per0 esto carece de 

importancia, estaban ya mas cerca de su destino. 

A1 llegar a1 estanque, una rana vieja, sucia, harapienta y alta, con una cara que pro- 

voca mas temores que buenos augurios y apestando a basura, 10s detiene. Su apari- 

cion les parece extraiia, 10s asusta un poco inclusive y les levanta muchas dudas y 

sospechas, no obstante quedan estaticos, mirandola. 

La rana, que fumaba de una peculiar pipa, sentada sobre un grueso pedazo de ma- 

dera se levanta, bota la pipa, y con una intrigante sonrisa invita a 10s d o s  a meterse 



a1 estanque y jugar. Ante la amenazante invitacion, ninguno hace caso, por lo que, 

para convencerlos, se lanza a1 estanque y desaparece. El grupo, consternado, se acer- 

ca para saber el paradero del bizarro anfibio per0 no ven rastro alguno, asi que se 

lanzan a1 agua que no era profunda. 

Durante 10s juegos uno de 10s nifios nota que la rana ha dejado un pedazo de tela 

tirado: esta sucio y el barro lo hace ver mas pesado y grueso de lo que realmente 

es. El nifio toma una rama que se encuentra cerca y punza la tela varias veces sin 

que suceda nada. Inesperadamente se mueve un poco, como reaccionando ante el 

pinchonazo, el nifio se asusta a1 punto que tira el palo y sale corriendo a donde se 

encontraban 10s demas, per0 ellos han desaparecido sin mayor explicacibn. 

Un sentimiento de angustia y miedo lo invade mientras la harapienta rana salta des- 

de el estanque para atacarlo violentamente. Por instinto el nifio corre hacia su casa 

en busca de su mamk 

Con la corriente de las espesas calles a su favor, el huye. Tras 61 corre la rana, dando 

largos pasos y, con cada uno, su forma se desmaterializa en colores, olores y tex- 

turas desagradables, dejando su cuerpo descomponerse y fundirse con la calle y el 

ambiente. 

Sin volver a ver atras el niiio llega hasta el final de la calle donde se encuentra su 

casa. Alcanza el porton, lo abre y cierra de golpe. 

Aun agitado, con el corazon tembloroso, untado de barro y empapado de sudor bus- 

ca a su mama entre una multitud de familiares. Todos ofrecen su ayuda per0 en cada 

uno de ellos el niiio nota algo que lo perturba, algo en sus caras lo agobia, le parecen 

sobrecogedoras, raras y sombrias; el nifio solo quiere a su mama. La encuentra, la 

abraza y ella lo abraza de vuelta. EI, que tiene su cabeza atrapada en el abrazo, la li- 

bera buscando encontrar mas consuelo en la cara de su madre. La ve y dos horribles 



cabezas salen de su cuello, el niiio se suelta y horrorizado grita.. . 

Ecos 

Veo siluetas negras formadas por halos de luz blanca con reflejos azules moviendose 

parsimoniosamente hacia nin@n lugar en particular en un sitio oscuro grishceo con 

vetas azuladas sucias y decadentes ... se mueven indefinidamente entre si y dentro 

de si mismas todas igualmente distintas unas de otras except0 por algo que se 

detiene en un punto particular frente a mi y se define de un mod0 que realmente 

no puedo describir pues nunca he visto sentido o escuchado algo tan particular tan 

extrafio y sin darme cuenta mi mente me insiste en ir y averiguar su procedencia 

mi cuerpo no logra moverse del pBnico que siento por estar en este degradado lu- 

gar de siluetas en constante movimiento las cuales sin aviso previo simplemente se 

paralizan y si es que tienen ojos observan c6mo ese algo particular se acerca a mi y 

con un leve suspiro desprendido de lo que podria ser una boca de donde emana un 

aliento seco vaporoso y caliente me amenaza con palabras tenebrosas y retantes las 

que realmente no puedo identificar puesto que se me hacen tan indefinibles como su 

forma o su intencion hasta que por fin logro ver una figura familiar: su rostro blanco 

donde destacan sus ojos rojos que por alguna raz6n me hacen pensar que soy yo. 

Veo siluetas negras formadas por halos de luz blanca con reflejos azules moviendose 

parsimoniosamente.. . . 

Impotencia 

. . . corria en medio de un bosque gris, frio y Iugubre cuando me di cuenta de que en 

realidad huia de balas y explosiones que escucho no muy lejanas. 

A1 llegar a un lago me detuve, respire agitadamente y mire a m alrededor. Estaba 



solo. Me acerque a tomar agua y retomar aliento cuando vi mi reflejo. Lo observe 

por un instante y pronto comprendi que el reflejado era otro, aunque yo era el unico 

arrodillado frente a el. Era el retrato de un viejo cansado, del hombro le colgaba una 

metralleta y tenia puesto un traje viejo de color gris verdoso de soldado, estaba sucio 

de tierra y sangre seca. 

Escuche un ruido. 

Voltee mi cabeza y quede hipnotizado. Mi mirada fijada en un punto especifico en 

el bosque vio como empez6 a emerger lentamente una criatura que no logre definir 

y atontado atestigiie como brotaba un ser hecho de madera que parecia surgir de las 

grotescas raices. 

Su pie1 parecia arrancada violentamente y su fisonomia la de un hombre, per0 no lo 

era, puesto que tenia una cabeza de venado con 10s cuernos largos y entrelazados. 

Su pie1 parecia ser tan delgada que mostraba cada fibra de su bizarra musculatura 

"humana" y daba la sensacion de que estuviera hecha de una madera suave y lige- 

ramente resbalosa. 

El monstruo camino hacia mi con pasos cuidadosos y erraticos. Podria estar herido, 

puesto que una de sus "manos" presionaba con fuerza una de sus costillas, o lo que 

en un hombre deberian ser las costillas. A1 llegar a mi lado note su rnirada negra e 

inexpresiva; me vio y simplemente se acosto junto a mi. 

Un instinto comando mi cuerpo a arrimarse a la criatura e imitarla. En ningfin mo- 

mento me detuve a pensar si contra "eso" era la batalla de la que estuve huyendo, si 

este traje me identificaba como su enernigo o bien como su agresor. 

Respire y cerre lentamente mis ojos. 

Todo era gris serenidad. 

Abri mis ojos con paciencia. 



Un mono cariblanco me gritaba desaforado, con violencia saltaba y agitaba sus bra- 

zos mostrando sus colmillos y dejando salir su saliva que me caia en el rostro y 

cuello. Asustado, sali corriendo, per0 la naturaleza me lo impedia a1 volverse tan 

espesa que me atrapo entre sus ramas, rakes, flores, semillas y frutos, todos grises y 

amenazantes, tanto que rompieron mi ropa y mi piel, acercbndose peligrosamente 

a de mi cara y amenazando mi cuello. 

En poco tiempo mi cuerpo estaba inmovilizado y poco a poco tambien mi cabeza y 

cuello. Con esfuerzo alce mi mirada y lo ljllico que note era un espantapajaros que 

me miraba, estudiaba, hipnotizaba.. .me aterrorizaba.. . 
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multihrd de familiares. Todosofmen su ayuda peroen . 

cada uno deellosel nino nota algo que lo perturb, algo 







...se muevert mun mente efifie sl v dentro de sl nusmds todds ~gudl- 

mente dstintas u e owas except0 por algo que se detlene en un 

punto partlrular frente a ml v se define de  un modo que realmente no 

puedo descrhr  p u s  nuncd he v~sto sentido o escuchado algo tan pdrti- 

cular tan extrdRO y sm darmecuenta ml men* me lnslste en Ir y averi- 

guar su procedenc~a mi Luerpo no logra mover- del p l n i ~ o  que slento 

por estar en este degradado lugar de siluetds en constante niovimlento 

Ids cudls  sln aviso prevlo slrnplemente se parallzan y 51 es q w  tienen 

010s observan c6mo ese algo part~cular se arerca a ml y con un levesuqi- 

rodrsprendido deloque podria ser una boca dedondeemanaun ahento 

w o  vapomso y rahente me amenazs con palahras tenebrosas y retantes 

las que realmente no puedo ~dent~frcar puesto que se me hacen tan m- 

dehn~hles como su forma o su 1ntenc16n hasta que p r  hn logro ver una 

hgura familiar su roswo blanro donde destacan sus q o s  rqps que p r  4 - 
alguna raz6n me haren pensar que soy yo 4 

Veo siluetds negrds formadas por halos de luz hldnca con reflqas 
moviendose pammoniosamenle 







atontado ateshguec6mo brotaba un ser hecho de  made- 

ra que pa& surgr delas grotexas rakes. 

p~el  palala arrancada vlolentamente y su hsonomla 

la de  un hombre, p r o  no lo era, puesto que tenla una 

rabeza de venado con loscuernos largos y entrelazados. 

Su plel parecla ser tan delgada que mostraba cada fibra 

de  su blzarra muxulatura "humana" v ddba Id sense  












