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Prologo

El trabajo que Christian Ayuni presenta en esta oportunidad es una audi-
toria a su propio proceso creativo en la generacién de productos a partir
de la ilustracién. Una persona creativa disfruta de lo que hace resolviendo
problemas —en este caso de ilustracion— para comunicar un mensaje, un
aprendizaje o para entretener. Aunque no lo crea, todo creativo tiene un
proceso légico detras que lo conduce por esa via.

En esta obra, Christian nos ayuda a visualizar de manera muy facil y di-
dactica a los diversos estudiosos de la creatividad y asi logra sistematizar su
propio proceso creativo para el desarrollo de un proyecto de ilustracién ali-
neado con el pro.seso creativo®, método que aplicamos de manera sistémica
en la Universidad de Ciencias y Artes de América Latina (UCAL) y que deja
en nuestros estudiantes y egresados un sello que los diferencia.

Este libro es una herramienta clave para futuros disefiadores graficos,
artistas plasticos y demas interesados que deseen incursionar en proyectos
de esta naturaleza. Con su lectura descubrirdn que un proceso creativo claro
serd lo que le dé respaldo y garantia de solidez a su proyecto de ilustraci6n.
Ademas, como todo proceso creativo y de disefio, hay mucha atencién al
detalle de cada parte que compone el todo.

Otro punto a destacar es la contribucién de este libro a la educacién no
solo de ilustradores, sino de aquellas personas ajenas a la disciplina que, por
desconocimiento, no valoran del todo el alcance y la potencia que un buen
proyecto de ilustracién puede generar en su publico objetivo, pero que con
esta investigacién podran apreciar. Como muestra de este trabajo, Christian
describe un método probado y validado por diversas personas reconocidas
en el campo de la ilustracion. Aprovéchelo y empiece a ilustrar.
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Es nuestro deber continuar educando en las diversas vertientes del dise-
fio para explorar nuevos caminos y colaborar en la construccién de un co-
nocimiento sistematizado sobre esta maravillosa y tan necesaria disciplina
y asi generar rutas de aproximacién a la resolucién de problemas. Por ese
motivo, estoy muy contento con el resultado de este libro y confio plena-
mente en su aporte a la mejora del disefio de la experiencia de nuestros es-
tudiantes, en clase o fuera de ella, y de aquellos interesados en este campo.

Los alcances del disefio como disciplina, asi como su proceso y resultado
tienen la posibilidad de transformar cualquier contexto y, sobre todo, a las
personas que lo habitan. Estoy convencido de que esto es algo que como di-
sefiadores no debemos pasar por alto y, mas bien, necesitamos prepararnos
para capitalizar nuestro proceso creativo y de disefio como vehiculo catali-
zador de cambio, de mejora y, por qué no, de felicidad, en este caso a través
de un buen proyecto de ilustracién.

Felicito a Christian por su dedicacién, pasion, entrega y compromiso en
el proyecto, estoy seguro de que lo ha disfrutado y, sobre todo, que ha fluido
en él.

Oscar Mas
Director de la Facultad de Diseflo Grafico y vicerrector de Innovacion
UCAL



Introduccion

“Las personas creativas disfrutan lo que hacen”.

Con esta frase, Mihaly Csikszentmihalyi inicia un capitulo destacado de su
libro Creatividad: el fluir y la psicologia del descubrimiento y la invencién (2011),
que trata sobre un factor importante en su concepcién de la creatividad y
del proceso creativo: el fluir.

El proceso creativo es vital en el campo del disefio, pues permite renovar
la propuesta grafica de cualquier proyecto debido a que su estructura propi-
cia la bisqueda y facilita el flujo constante de ideas en cualquier proceso de
creacion (Morales, 2007).

Cuando acudimos a los catalogos y a las publicaciones sobre ilustracién
o ilustradores que se han realizado desde la perspectiva del disefio grafico,
el peso de la informacién recae en el producto final. A menudo se trata de
la recopilacion de trabajos finales, en donde el ojo entrenado puede percibir
una técnica o un estilo. En menor frecuencia, el autor habla sobre su téc-
nica y menciona los materiales que prefiere. Sin embargo, son muy pocas
las ocasiones en las que el ilustrador habla de su proceso creativo, sea por
reserva o por desconocimiento. Por esta razén, la motivacién de este libro
es analizar y sistematizar el proceso creativo en una pieza grafica de ilustra-
cion editorial.

Dado el amplio universo de las piezas graficas de este tipo, este trabajo
se enfocara en el analisis del proceso aplicado a la ilustracién de un libro
dirigido a piblico infantil publicado en el medio local. La especificidad de la
seleccién tematica va de la mano con mi experiencia cercana con el proceso
editorial, por haber trabajado ocho afios en el campo de la literatura infantil
y juvenil como escritor e ilustrador.

Como disefiador grafico, el interés de la investigacién es puntual: ;como
aplicar el proceso creativo a una pieza grafica con tantos requerimientos,
como el formato, la técnica, el texto, la descripcidén, entre otros? Para ello
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se recoge el testimonio de un grupo de ilustradores a fin de sistematizar e
identificar los pasos del proceso creativo, teniendo en cuenta la diversidad
de formas de trabajar que existen en el medio de la ilustracién editorial
destinada a puablico infantil.

Proceso creativo

Todo proceso en el que se busca resolver un problema puede ser considera-
do un proceso creativo (Ortiz, Rios & Del Rio, 2016).

La investigaciéon sobre la que se basa este libro toma como referencia
propuestas de proceso creativo del modelo sistémico de creatividad de
Mihaly Csikszentmihalyi (2011) y del modelo componencial de creatividad
de Teresa Amabile (1996). De este modo, se puede elaborar un proceso que
considera tanto el proceso mental particular del ilustrador como el contex-
to del producto que es el libro infantil ilustrado.

Asi, podemos decir que el proceso creativo como lo plantearemos aqui
tiene como objetivo comparar y ordenar las propuestas que se han realizado
y analizar la manera en que el proceso creativo es aplicado a un proyecto de
ilustracién editorial.

llustracion

Si bien la ilustracién se encuentra en un campo un tanto ambiguo entre el
arte y el disefio —por ser demasiado artistica para los disefladores y dema-
siado caprichosa para los artistas (Zeegen, 2005)—, hemos tomado referen-
cias interesantes que recogen el proceso de algunos ilustradores, quienes
han intentado sistematizarlo. Para ello, hacen un analisis a partir de su lar-
ga experiencia en el medio y ponen en palabras y esquemas aquel proceso
que han venido realizando de manera intuitiva durante sus afios de ejerci-
cio laboral.

Precisamente, la cualidad artistica de la ilustracién tiene un gran poten-
cial para explotar el proceso creativo. Habria que identificar en qué momen-
tos y de qué forma seguir los pasos adecuados para no crear un conflicto
con los requerimientos del cliente para la pieza grafica —que no responden
a un capricho, sino a lineamientos estudiados de mercado, distribucién y
logistica— decididos fuera de la parte del proceso editorial que le compete
al ilustrador.
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Proceso editorial

El proceso editorial es descrito como un complejo flujo de pasos que ini-
cia con el envio de un manuscrito a revisién hasta que obtiene la aprobacién
final y se logra publicar el proyecto (Franco-Ricart & Rodriguez-Morales,
2009). Este proceso se encuentra sistematizado de acuerdo con el tipo de
publicacién a realizar. En nuestro caso, se enfatiza el rol del proceso edi-
torial en el desarrollo de un libro ilustrado para nifios; adicionalmente, se
revisan algunos aspectos de este proceso en otros ambitos de publicacién,
como documentos de investigacion, revistas, periddicos, etc., con la finali-
dad de encontrar similitudes y congruencias.

La primera parte del analisis del proceso editorial de un libro infantil
ilustrado se enfoca en la identificacién de los actores principales y como
se crea entre ellos un cuadro de flujo de las funciones, especialmente, del
autor, editor e ilustrador. Esta triada, cuando los roles estan bien defini-
dos, permite que el proceso se mueva a un paso fluido. Por otro lado, hay
que considerar que el producto tiene una dimensién compleja, por la di-
visién del publico objetivo —el ptblico que compra y el que consume son
distantes en términos demograficos— y por la diversidad de significados e
interpretaciones que se pueden dar a las paginas; ademas, el analisis de este
proceso se estudia desde una época relativamente reciente.

Concepto editorial

Dentro de los pasos del proceso editorial, es clave destacar la definicién
de concepto editorial, una nocién muy interesante que se explora en el li-
bro y que, en algunos casos, provoca que los procesos de los tres principales
actores del libro —autor, editor e ilustrador— queden irremediablemente
interconectados. Esta nocion es mencionada por Fanuel Hanan Diaz (2007),
estudioso e investigador del libro infantil y principal ponente de la teoria
del libro album ilustrado como un género emergente dentro del campo de
la literatura infantil en el contexto iberoamericano.

La segunda parte del libro explora el esquema utilizado por varios ilus-

tradores para encontrar los puntos en comun dentro del proceso creativo e
identificar los momentos en donde se produce un aporte significativo.
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Parte |







Capitulo 1

Marco creativo de referencia

¢Qué es un proceso creativo? ;Por qué es Util trabajar un proceso creativo
en pasos?

La sistematizacién y utilidad del proceso creativo responden a la nece-
sidad de comprender la manera de llegar de una situacién problematica a
la generacién de un producto creativo y, en el caso de nuestro estudio, a
como desarrollar una ilustraciéon editorial destinada al publico infantil de
una forma creativa.

Alrededor del concepto de proceso creativo, diversos marcos de referen-
cia han dado lugar a teorias sobre las que se encara la interrogante sobre
su funcionamiento. Las concepciones mas tradicionales apuntan a definir
el proceso creativo como “la manera en la que un individuo emplea la in-
formacién a su disposicioén para generar una respuesta, una solucién o un
producto” (Amabile, 1996, p. 93).

En el caso del ilustrador, es posible identificar una serie de pasos que
conduzcan a la realizacién de una imagen (Wigan, 2010); sin embargo, esto
puede pasar por una férmula y no habria nada mas equivocado, pues cada
ilustrador genera su propio proceso de trabajo, independientemente de si
existen pasos que puedan funcionar para unos u otros.

En este punto es preciso anadir la caracteristica fluida del proceso, el
cual no consiste en pasos lineales, sino mas bien recurrentes (Pascale,
2005); asi se abre la posibilidad a la iteracién, repeticion de los pasos y su
interrupcion.

La ilustracién requiere de un proceso creativo que marque el camino
que todo ilustrador debe tener en cuenta, con el fin de realizar una
obra que alcance una correcta relaciéon entre los componentes forma-
les y comunicativos. Los procesos de creacion varian entre los ilustra-
dores, pero hay etapas que permanecen constantes entre ellos y otras
que merecen ser incluidas para lograr un buen trabajo. (Menza, Sierra
& Sanchez, 2016, pp. 282-283).
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El fluir del ilustrador

En ese sentido, lo que hay que descartar en un primer momento es la
visualizacion del proceso como una simplificacién sino mas bien como una
visién simple de un conjunto de complejidades (Pascale, 2005), y mas aiin si
concebimos que cada instancia del proceso puede ser considerada un pro-
ceso creativo particular con un producto creativo como resultado (Wimmer,
2016).

En el trabajo particular de cada ilustrador influyen diversas experien-
cias de la vida personal y profesional, lo cual determina que el proceso sea
dificilmente generalizable; no obstante, es posible encontrar puntos en co-
mun (Menza et. al., 2016). Para identificarlos hemos tomado como base dos
modelos de creatividad que tienen procesos creativos asociados. El primero
es el modelo sistémico, de Mihalyi Csikszentmihalyi, con una propuesta de
proceso creativo que consistente en cinco pasos. El segundo es el modelo
componencial, de Teresa Amabile; ambos autores son psicélogos con ex-
tensas investigaciones que articulan los conceptos de creatividad, proceso
y producto creativo.

En resumen, el propésito de presentar este marco creativo de referencia
es construir una herramienta sistematizada en una serie de pasos —realiza-
dos de manera consciente o inadvertida—, cuya finalidad es enfrentar una
situacién problematica y dar como resultado un producto creativo que, en
nuestro caso, se trata de una ilustraciéon editorial dirigida a pablico infantil.

El modelo sistémico

El modelo de creatividad de Mihalyi Csikszentmihalyi contempla la interac-
cién del individuo (considerado un sistema en si) con otros dos sistemas: el
campo o ambito y el dominio. La creatividad se produce en el didlogo y en el
intercambio entre estos tres sistemas (Csikszentmihalyi, 2011).

El individuo genera una idea, pero no esta solo; es decir; no puede exis-
tir una creatividad interna solamente, pues la persona esta inserta en una
cultura con una estructura, reglas y paradigmas establecidos. Es ahi donde
aparece la figura del dominio: el conjunto de reglas que norman el quehacer
de una serie de individuos. Esto descarta la idea de la creatividad como un
proceso interno y lo coloca en un plano cultural (Pascale, 2005).

La idea que el individuo produce debe generar un cambio o modificar
el dominio para considerarse creativa; sin embargo, existen los protectores
del dominio: la sociedad o, como la llama Csikszentmihalyi, el &mbito, que
se encarga de validar y aceptar la idea para modificar el dominio. Entonces,
si el ambito valida la idea del individuo, el dominio se modifica y se produce
la creatividad. (Ver infografia 1).
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El fluir del ilustrador

El proposito del modelo sistémico radica en la identificacién de la creati-
vidad como un agente que enriquece la cultura y que mejora indirectamen-
te la calidad de vida de las personas, haciéndola mas interesante y produc-
tiva (Pascale, 2005).

Este modelo contempla un conjunto de pasos para el desarrollo del pro-
ceso creativo, que son: a) aparicion de los problemas; b) incubacién; ¢) intui-
cién o experiencia «aja»; d) evaluacion, y e) elaboracion.

Asi, el proceso inicia con la aparicion del problema. Teniendo en cuen-
ta los tres sistemas del modelo, la situacién problematica podria aparecer
tanto de las experiencias del individuo o de la exigencias culturales como
de una necesidad social (Pascale, 2005). El proceso sigue con el paso de la
incubacién, que se produce de manera subconsciente y en simultdneo con
la informaci6én del ambito y el dominio que el individuo ha asimilado desde
la conciencia (Gonzales, 2008). El paso de la intuicién es un momento don-
de se produce una conexién tan significativa a nivel subconsciente que se
vuelve consciente (Pascale, 2005). Finalmente, en los pasos de evaluacién y
elaboracién se verifica la informacién recabada y se aplican en la realidad
las ideas conectadas en los pasos anteriores.

En conclusién, en este modelo lo destacable es la conexion entre los tres
sistemas en los que est4 inmerso el proceso en la creatividad y el caracter
inseparable de estos para otorgar el valor al producto creativo, tanto la vali-
dacién del ambito, la modificacién del dominio como la idea del individuo.
(Ver infografia 2).

El modelo componencial

Teresa Amabile considera a la creatividad el producto de tres componentes
que se producen en el individuo al momento de dar solucién un problema:
a) la pericia o habilidades relevantes al dominio; b) las habilidades relevan-
tes a la creatividad, y c) la motivacién. Cada uno de estos componentes ac-
tha sobre los pasos del proceso para aportar al conocimiento del individuo
en los diferentes aspectos de la resolucién del problema (Amabile, 1996).

La pericia o expertise estd conformada por habilidades relevantes al do-
minio, como el conocimiento que posee el individuo y su competencia para
accionar sobre este (Amabile, 1998). Entonces, esta pericia incluye el cono-
cimiento sobre el dominio y las habilidades técnicas o talentos especiales
relevantes al dominio.

Asimismo, depende de habilidades cognitivas innatas, destrezas per-
ceptuales o motoras innatas y de la educacion formal o informal (Amabile,
1996).

22



EL CASO WERN“:KE INFOGRAFiA 2

MARIA WERNICKE, ARTISTA PLASTICA E ILUSTRADORA
ARGENTINA, HABLA SOBRE SU PROCESO DE ILUSTRACION.

1)

EN EL MARCO DEL CILEUD MEXICO 2016, LA

ILUSTRADORA DESCRIBE SU PROCESO COMO:

“E PROCESO DE TRABAJO DE UN LIBRO QUE ME

(LEVO MUCHO TIEMPO, QUE FUE DIFICULTOSO e
Y AL QUE HICE PROFUNDAMENTE Mi0”. SE ‘
TRATABA DE UN CUENTO AMBIENTADO EN

NUEVA YORK DE LS ANOS 20, UN CONTEXTO

TAN ESPECIFICO QUE HACIA DISONANCIA CON Li

SU MANERA HABITUAL DE TRABAJAR. Z S
DOCUMENTACION FOTOGRAFICA DE NUEVA LA EXPERIMENTACION CON
YORK DE LOS ANOS 20 Y UNA EXTENSA MATERIALES LA CONDUIO A
EXPLORACION DE TECNICAS DE ILUSTRACION UN PROCESO SALPICADO DE
FUERON ESCENCIALES EN LA BUSQUEDA DEL MOMENTOS DE REVELACION.
ESTILO ADECUADO PARA EL LIBRO.

(=]
Se
L ]

4 ELABORACION 5 EVALUACION s REGALO

CADA MOMENTO DE INTUICION, DONDE ALGUNA IDEA O TECNICA CONECTABAN,

LA LLEVABA A PRODUCIR UNA SERIE DE ILUSTRACIONES Y MUCHAS VECES e

REGRESABA AL PUNTO INICIAL jINCLUSO DESPUES DE TENER VARIAS ESCENAS |

AVANZADAS! FINALMENTE, EL PROCESO TOMO APROXIMADAMENTE 2 ANOS. allly il .
EL PRODUCTO FINAL “EL REGI—\[O DE LOS REYES MAGOS” DE 0. HENRY Y MARIA

WERNICKE SE PUBLICO EN 2016 POR LA EDITORIAL CALIBROSCOPIO.

FUENTE: COLOQUIO “LA ILUSTRACION DE LA LI): MIRADAS A LOS PROCESOS
CREATIVOS” CILELI) MEXICO 2016.



El fluir del ilustrador

Las habilidades relevantes a la creatividad proveen al individuo de la posibi-
lidad de otorgar a su producto creativo caracteristicas que sobrepasen res-
puestas previas (Amabile, 1996). Estas habilidades pueden incluir un estilo
cognitivo apropiado, conocimiento explicito o implicito de procesos heu-
risticos de generacién de ideas o un estilo de trabajo conducente.

Los factores que contribuyen a este componente son: entrenamiento,
experiencia en generacion de ideas y caracteristicas particulares de la per-
sonalidad del individuo.

Por Gltimo, la motivacion para la tarea puede ser de tipo extrinseco o in-
trinseco; aunque un proceso creativo puede iniciar con un elevado nivel de
motivacién extrinseca, a lo que se apunta es a la transformacién de esta en
motivacién intrinseca y a mantener elevados los niveles de motivacién a lo
largo del proceso. (Ver infografia 3).

En el modelo componencial, la motivacién hacia la tarea incluye dos
elementos: la actitud del individuo hacia la tarea y la percepcion del
individuo de su razén para emprender la tarea en un momento deter-
minado (Amabile, 1988, p. 133).

El nivel de motivacién hacia la tarea depende de: a) el nivel inicial de
motivacién intrinseca hacia la tarea y la presencia o ausencia de restriccio-
nes extrinsecas salientes, y b) la habilidad individual de minimizar cogniti-
vamente las restricciones extrinsecas.

El proceso creativo asociado a este modelo consiste en una secuencia
de cinco pasos iterativos: a) presentacién de la tarea o problema; b) pre-
paracion; c) generacién de la respuesta, d) validacidon de la respuesta, y e)
resultado (Amabile, 1996).

La secuencia del proceso inicia con la presentacién de la tarea o pro-
blema activada por estimulos externos o internos. En este paso inicial el
componente principal es la motivacion.

El siguiente paso es la preparacién, que implica la construccién de un
repositorio de informacién relevante que permita enfrentar la situacién
problematica; en el caso de este segundo paso, el componente necesario es
la pericia (Amabile, 1996).

Sigue la generacion de la respuesta, en donde el individuo procede a ge-
nerar una posible solucién al problema; para ello, debe activar los compo-
nentes de motivacion y las habilidades relevantes a la creatividad. El pro-
ceso continda con la validacién de la respuesta, en donde se contrasta la o
las soluciones generadas con conocimiento factual y otros criterios, en cuyo
caso es pertinente nuevamente el componente de la pericia.

El proceso cierra con el resultado, para el cual hay tres posibles esce-
narios: a) éxito completo en el alcance de una solucién; b) fallo al no ha-
ber producido una solucién razonable, o c) algin progreso en el proceso
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El fluir del ilustrador

de lograr una solucioén, en cuyo caso se regresa al primer paso del proceso
(Amabile, 1996). (Ver infografia 4).

El fluir de la creatividad

¢Alguna vez ha sentido, practicando un deporte o jugando su juego favorito,
un estado de concentracién tal que no se percibe el paso del tiempo?

Csikszentmihalyi se refiere a esta sensacién como el fluir, que se describe
como un estado 6ptimo de produccién creativa donde se accede a un estado
casi automdtico de consciencia que no supone un gran esfuerzo y donde se
evidencia un alto nivel de concentracién (Csikszentmihalyi, 2011). Al alcan-
zar el estado de fluir, la actividad se convierte en autotélica, es decir, que
la actividad que estamos haciendo se vuelve intrinsecamente gratificante;
en otras palabras, se vuelve un fin en si misma, dejando de lado cualquier
motivacioén extrinseca.

Ademas, se propone un factor crucial en el proceso de alcanzar el estado
de fluir, que es la visualizacién e inclusién de un reto al momento de realizar
una actividad.

El autor describe nueve caracteristicas o elementos que estan presentes
cuando se alcanza el estado del fluir:

1. Metas claras. En el estado de fluir siempre se sabe lo que hay que hacer.

El ilustrador que entra en este estado sabra qué elementos son los que
necesita para componer cada escena, el aspecto de sus personajes y la
textura que precisa para lograr el efecto deseado.

2. Respuesta inmediata. E]l estado de conciencia es tal que se reconoce lo
bien que se estd haciendo algo. El ilustrador sabe que el color que esta
colocando es el adecuado y que la forma que esta construyendo dentro
de la escena es la correcta.

3. Equilibrio entre dificultades y destrezas. El fluir se produce cuando se equi-
paran las habilidades que uno posee para resolver una tarea y su difi-
cultad. Cuando la tarea es demasiado dificil se produce ansiedad; por
lo contrario, si la tarea resulta demasiado sencilla es posible aburrirse.
De las dos maneras se produce un quiebre en el estado del fluir, lo cual
detiene el proceso. (Ver infografia 5).

4.Actividad y conciencia estdn mezcladas. En el fluir se logra con el enfoque
de la mente en una sola cosa, gracias al equilibrio logrado entre dificul-
tades y destrezas y a la retroalimentacién constante e inmediata sobre
las propias acciones.

5. Distracciones excluidas. Se separan los pensamientos que hacen divagar
a la mente para lograr un enfoque total.

6.No hay miedo alfracaso. En el fluir no se concibe la posibilidad de fracasar,
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1. Marco creativo de referencia

lo cual se asemeja a la percepcién de un estado total de control.

7. Desaparece la autoconciencia. Cuando se esta en el fluir se estd demasia-
do absorto en lo que se estd haciendo como para estar consciente del
yo.

8. Sentido del tiempo distorsionado. Hay un olvido del tiempo y su transcu-
rrir. La percepcion del tiempo dependera enteramente de la actividad
que se esta realizando.

9. Actividad autotélica. A diferencia de la mayoria de las cosas en la vida
que son exotélicas —dependen de la recompensa que nos proporcio-
nan—, el arte, la musica y el deporte son actividades consideradas au-
totélicas; es decir, son un fin en si mismas. (Ver infografia 6).

Seguir los pasos del proceso para acceder al estado del fluir seria, para el
ilustrador, una manera de lograr que su actividad se convierta en autotélica.

El proceso creativo del ilustrador

El modelo componencial y el modelo sistémico no son aislados, sino que
contienen informacién complementaria sobre el modo en que funciona la
creatividad desde la dimensién del individuo y, por extension, desde el cam-
po social y cultural. La figura 1 muestra una sintesis de los dos marcos con-
ceptuales, donde el individuo esta rodeado de los componentes de Amabile
y ademas confrontado con el dominio, el cual esta protegido por el &mbito.

PERICIA

DOMINIO

REGLAS Y .
PROCED[MIENTOS
SIMBOLICOS
R CREATIVIDAD

VOISNJYLNI
NOIOVAILON

HABILIDADES

Figura 1. Modelo integrado de creatividad.
Fuente: Adaptada de Valbuena, Quintana y Vargas (2016).
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1. Marco creativo de referencia

El plan de capitulos de este libro sigue la estructura propuesta en este mode-
lo integrado con el objetivo de conectar el proceso del ilustrador con la organi-
zacion del pensamiento creativo propuesta en el marco de referencia.

A continuacién, presentamos la estructura logica del desarrollo de esta
investigacién (ver figura 2). El capitulo enfocado en el dominio explora las
caracteristicas culturales de la ilustracién infantil; el &mbito esta confor-
mado por los actores que se encargan de cuidar la edicién del libro, el au-
tor, ilustrador y editor, y se analiza su interaccién en el proceso editorial.

DOMINIO AMBITO

CULTURA DE LA == ‘3
ILUSTRACION
INFANTIL

INDIVIDUO

\
'
PROCESO !
INDIVIDUAL DEL ,'
UBRO é/
- MICAELA -———
P S

HABILIDADES ;
PERICIA CREATIVAS.  MOTIVACION %

4
/
]
|
|
\

TECNICA

Figura 2. Estructura de la investigacion.
Fuente: elaboracién propia.
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El fluir del ilustrador

Por Gltimo, se trabaja un caso de estudio del proceso individual en el li-
bro Micaela conoce a Urpayhuachac, un viaje por el gran camino inca, de Maritza
Villavicencio y Rubén Silva, publicado en 2017 por Unesco y el Ministerio
de Cultura para los nifos del tramo Xauxa-Pachacadmac del proyecto Qapaq
Nan.

Las fases del proceso creativo generado para analizar los puntos de an-
claje que se desarrollan en un proceso de ilustracién toman algunas carac-
teristicas de los dos modelos. El punto de partida o situacién problema se
daria al surgir la propuesta de un producto editorial, la cual podria provenir
indistintamente del editor, del ilustrador o del autor, y va de acuerdo con
las propuestas de proceso de Csikszentmihalyi y Amabile. Otro punto en co-
mun es la fase de validacién que también se da a través de multiples actores
—editor, comité editorial, autor, director de arte—.

Se ha tratado de desarrollar la parte del proceso que compete netamente
al ilustrador y es asi que tenemos estas cinco fases (ver figura 3):

PROBLEMA

INVESTIGACION

CONCEPTUALIZACION

IDEACION

doavaisnil

PROTOTIPADO

DESARROLLO

VALIDACION

PUBLICACION

Figura 3. Pasos del proceso creativo del ilustrador.
Fuente: Elaboracién propia.
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1. Marco creativo de referencia

INVESTIGACION

En el campo de la ilustracién, la fase de investigacién implica distintos
ejercicios de observacién. Para la ilustradora argentina Isol, la exploracién
previa cuando trabaja un libro pasa por la experimentacion y la sorpresa
(Schritter, 2005). La observacién de referentes de técnica y estilo también
forma parte de esta fase del proceso. En ocasiones, el proceso de referencia
desencadena la creacién de un archivo o repositorio de imagenes —que en
adelante llamaremos archivo de documentacién— que muchos ilustradores
construyen y preservan; este puede estar compuesto por imagenes, docu-
mentos o archivos digitales. Por ejemplo, la ilustradora Sarah Jones comen-
ta que la parte inicial de su proceso consiste en caminar por la casa en busca
de libros (Wigan, 2010).

Sin embargo, los ilustradores en ocasiones no advierten la fase de inves-
tigacidn, sobre todo, aquellos que poseen una larga experiencia en el cam-
po. Esto se debe a que el proceso de referencia también supone recurrir al
registro de iméagenes de su memoria que, en el caso de los ilustradores con
mucha experiencia, puede ser bastante extenso.

Para ejemplificar las fases se tomara de base el proceso del libro El cerdito
que no queria ser rosado de la autora peruana Isabel Menéndez (2017), cuya
ilustracién estuvo a mi cargo. Para este libro en particular no hubo una
investigaciéon profunda en cuanto a estilos de referencia; sin embargo, la
editora proporcioné como punto de partida el libro Johanna en el tren, de
Kathrin Schirer (2010), y con esta Gnica referencia se inici6 el proceso de
generacion de propuestas.

Kathrin Scharer

“Johanna en el tren

Figura 4. Cubierta de la edicién en espaiiol del libro Johanna en el tren de Kathrin
Scharer.
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El fluir del ilustrador

Desde la mirada del ilustrador es posible extraer varios insights de una
referencia como esta; en este caso, la inclinacién de la editora por una téc-
nica tradicional que incorpora la textura y la sensaciéon del material a la
propuesta de estilo. Este insight puede motivar una accién importante en la
toma de decisiones con respecto a las propuestas estilisticas del proyecto.

CONCEPTUALIZACION

Inevitablemente, el ilustrador desarrolla un concepto para cada proyecto,
aunque muchas veces no sea consciente de ello.

En el caso del proyecto de El cerdito que no queria ser rosado existe un con-
cepto generado por la propuesta narrativa, el de la aceptaciéon. No obstante
—y muy a menudo en los libros infantiles—, existe una doble lectura entre
el texto y la imagen (Diaz, 2007), que también puede manifestarse en la ge-
neracion del concepto.

Para la propuesta de imagen, queria desarrollar un concepto que com-
plemente la bisqueda de aceptacién del protagonista; asi se pudo llegar a
dos ideas adicionales: la de compafiia y la de sensibilidad. Ambos conceptos
fueron incorporados en el desarrollo de bocetos y, posteriormente, en la ge-
neraciéon de un prototipo del libro.

IDEACION

La exploracion de técnica y estilo tiene mucho peso en el proceso creativo
de varios ilustradores.

No es raro que sea en esta fase donde se decida cual sera el rumbo con-
ceptual de todo el proyecto. Para Maria Wernicke (2016) —autora e ilustra-
dora argentina, cuya técnica con material tradicional es muy reconocida y
cotizada—, la exploracién con distintos materiales y texturas es uno de los
puntos que motiva la sorpresa (ver infografia 2).

La sorpresa del ilustrador por encontrar un efecto o un acabado que no
habia visto antes puede ser una motivacién valiosa en la fase de ideaci6n.
En el caso de Isol Misenta, el proceso de exploracién llega incluso a la uti-
lizacién de la mano izquierda —siendo diestra— para generar un acabado
inesperado (Schritter, 2005).

En mi caso particular, la lluvia de ideas pasé por las técnicas de lapiz gra-
fito, lapicero, tinta, marcadores, 1apiz de color acuarelable, acuarela y digital.

En esta fase los bocetos tienen dos destinatarios: uno es el propio ilus-
trador que siempre estd hambriento por ser sorprendido y el otro son los
dos actores destacados en el proceso editorial, es decir, el editor y el autor,
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1. Marco creativo de referencia

quienes validaran las propuestas para poner en marcha la siguiente fase del
proceso.

Figura 6. Propuestas de estilo para el libro El cerdito que no queria ser rosado de Isabel
Menéndez.
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El fluir del ilustrador

PROTOTIPADO

En esta fase se intenta conectar las propuestas con el acabado del producto
final. Esto podria incluir la distribucién del texto en la pagina con la caja
tipografica a tamaiio real, la elaboracién de un machote al tamafo corres-
pondiente (ver figura 7) o la composicién de la imagen en conjunto con el
texto en su posicién final (ver figuras 8 y 9).

-

Figura 7. La preparacion del machote requiere del conocimiento del tamaiio final de la
pagina y la distribucién del texto. Mas alla de esto, cualquier material simple, como papel
bond cortado al tamano, es suficiente.

La funcién del prototipo es la de visualizar el producto lo mas cercano
posible al objeto real terminado. En esta fase se considera la composicién de
la imagen teniendo en cuenta todos los elementos graficos presentes en la
pagina, la paginacion y la composiciéon del texto. Ademas, en esta etapa, el
ilustrador hace algunos ajustes en el prototipo a fin de potenciar el impacto
visual y aprovechar el espacio para maximizar la comunicacién de texto e
imagen a partir de la distribucién de los elementos graficos en el espacio de
la pagina.
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Figura 8. Machote al tamarfio del libro El cerdito que no queria ser rosado de Isabel
Menéndez.
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El fluir del ilustrador

Figura 9. Composicién de pagina del libro Killari, la nifia valiente de Patricia Romero.

DESARROLLO

En la fase de desarrollo se ejecuta la técnica y se elaboran los artes fina-
les, teniendo en cuenta los ajustes realizados en la fase de prototipado.

Esta fase es la que se describe como el noventa por ciento de transpira-
ciéon (Csikszentmihalyi, 2011). Consiste en recoger la informacién recopila-
da en las fases de conceptualizacién, ideacién y prototipado y articular la
propuesta visual con la técnica y el estilo formulados particularmente para
el proyecto. Si la exploracién ha dado fruto, se evidenciara en esta fase; ade-
mas, es fundamental tener presente que mantenerse en el estado de fluir es
vital para que la calidad no decaiga en el proceso del trabajo duro y constan-
te, por el agotamiento o por lo extenso del encargo.

En conclusidn, las teorias de la creatividad construyen el marco por me-
dio del cual se proponen las fases del proceso creativo del ilustrador y estas
corresponden a los componentes y sistemas propuestos.

La fase de investigacién se contempla en el proceso creativo de Amabile
dentro del paso de preparacién, en donde se activa el conocimiento pre-
vio y se busca informacién (Amabile, 1996) para resolver el encargo de
ilustracién. En el proceso de Csikszentmihalyi, la encontramos en la fase
de incubacién, dandose en los momentos en que la respuesta requiere de
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