Recursos del humorismo en Disefio Grafico precedente
a las Vanguardias artisticas europeas

Resumen

Un primer analisis a las disciplinas de la comunicacion grafica
como carteles, folletos o libros, nos muestra el uso comun
del humor en la practica del disefio. Es en las vanguardias
artisticas cuando dispara este elemento no solo como recurso
humoristico, sino también como recurso constructor de im-
agenes. Sin embargo, hay una serie de practicas constructo-
ras de imagenes graciosas cuya pretensién en origen no es
precisamente lidica, sino mnemotécnica, religiosa, magica,
etc. Toda esta serie de imagenes construyen el acervo de lo
monstruoso y lo irreal que entronca directamente con el ser
grotesco, tan proximo al humor negro y que en una vision mds
lidica y popular, como pudiera ser a través de las imagenes
publicitarias constituyen, en definitiva, recursos evidentes para
la construccion del humor.
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Humorousness resources in Graphic Design preceding
the artistic european Avant-garde

Abstract

A first analysis to graphic communication disciplines such as
posters, brochures or books shows the common use of humor
in the practice of design. Itis in the artistic avant-garde when
this element shoots up not only as a humorousness resource,
but also as an image builder resource. Nevertheless, there
is a series of funny image building practices whose intention
in origin is not precisely diverting but mnemonics, religious,
magic, etc. All this series of images build the heritage of the
monstrous and the unreal which connects directly with the
grotesque being so close to black humor and that, in a more
ludic and popular way, as it could be through advertising
images, constitutes definitively evident resources for the
construction of humor.

Key words: Graphic Design,
play, communication, image.

Introduccidén

El texto que hoy presentamos, en cierta medida es consecuente de mi tesis doctoral
titulada Humorismo y vanguardia. La representacion grafica del humory defen-
dida en diciembre de 2011 en la Universidad Politécnica de Valencia, Espafa.
Consiste en un proyecto que quiere aportar al no tan extenso cuerpo tedrico del
disefo grafico, el andlisis de las imagenes que, en su funcién de comunicacion
con el espectador, provocan humor, o cuanto menos, transmiten el ingenio visual
con el que fueron pensadas. Intuimos ademas que la préctica irénica, satirica y
humoristica de la forma gréfica toma un uso vital en las vanguardias historicas,
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justificada por una vis humoristica de los ismos. Nos hemos detenido en este
andlisis pormenorizado a través de sus textos y sus manifiestos pero sobre todo,
a través de sus imagenes.

Entre los objetivos que nos propusimos en esta tesis estaba demostrar en una
muestra amplia que el humor define los diversos movimientos y que el humor
humoristico, el satirico y el irénico del surrealismo, futurismo, constructivismo,
dadaismo y cubismo estan en el origen del disefio grafico. Demostrar que el
concepto de humor vanguardista es mucho mas que un adjetivo, que en las van-
guardias es el motor de unos resultados graficos. Los disenos que corresponden a
las vanguardias artisticas son la representacion gréfica de este humorismo y que
ademds, cada movimiento se articula en una categoria diferenciada del humor
cuya definicion comparte.

Las vanguardias artisticas constituyen una etapa muy fructifera y con importantes
aportaciones al disefo grafico, no obstante, las “invenciones” y descubrimientos
gréficos y formales de las vanguardias no son tales, sino que corresponden a una
linea histérica de evolucion de determinados recursos graficos para la composi-
cién y creacion de la imagen. Son estos recursos los que nos proponemos citar
a continuacion.

Método
La investigacion, de caracter histérico, sigue una estrategia metodolégica cua-
litativa/constructivista como establecen Manuel Belmonte Nieto' y Juan Luis

Alvarez-Gayou (2003: 27). Para ello hemos recopilado informacién exhaustiva

' Belmonte (2002:29 y ss). Esta metodologia también se describe en Del Rincén, Arnal, Latorre y Sans (1995:223 y ss).
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del ejercicio del disefo gréfico en la etapa de las vanguardias artisticas y hemos
seleccionado aquellas que consideramos préximas al tema de nuestra tesis. Y,
entendiendo que en la investigacion cualitativa no solo son relevantes las mues-
tras directas, sino todo lo que acontece en el contexto, hemos investigado en las
actividades artisticas de los protagonistas de las vanguardias especialmente de
los que ejercen al mismo tiempo la profesién de disenadores o reciben encargos;
hemos indagado en procesos técnicos de creacion del disefio y de la tipografia
en la etapa de las vanguardias artisticas; hemos analizado en los efectos de este
disefo vanguardista y los textos, manifiestos y actuaciones que revelan un contexto
social lddico, humoristico e irreverente. En consecuencia, las principales fuentes
de informacién de la metodologia constructivista empleadas son la observacion
critica, la indagacion en profundidad y el andlisis de documentos. Adoptando
los criterios de credibilidad, transferibilidad, dependencia y confirmabilidad
enumeradas por Belmonte Nieto. Hemos creado un marco teérico que explica
cémo opera el humor y cudles son sus especies para después relacionar las teorias
del humor con el disefo grafico vanguardista, estudiando los recursos emplea-
dos por los disefadores para dar sentido a sus practicas cotidianas. Tratando de
entender cémo interpretan, describen y explican graficamente el orden en el
mundo en que viven. La investigacion cualitativa, indica en su introduccién Juan
Luis Alvarez-Gayou (2003: 27) abarca todos los escenarios y es por esto por lo
que en ocasiones hemos recurrido al arte, y algunos procesos experimentales en
imprentas que no son estrictamente diseno grafico.

Recursos del humorismo en Disefio Gréfico precedente a las Vanguardias artis-
ticas europeas.

Exijo el arte. [...] el papel desafiador... de juego e interaccion, juego que es la
manifestacion misma del espiritu. Le Corbusier (1954: 55).
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Un primer andlisis a las disciplinas de la comunicacién grafica como carteles,
folletos o libros, nos muestra el uso comin del humor en la practica del disefo.
A principios del siglo XX, aparece en la Alemania industrializada el juego visual
vinculado a la creacion de marcas modernas, sin identificarlo con una denomi-
nacion especifica. Posteriormente, el disefador Paul Rand en Thoughts of Design,
identifica estos juegos visuales como «el instinto de juego» (1965), con menor
interés por su nomenclatura que por la combinacién de imagenes y formas como
una aplicacion de la experiencia de juego en general.

En algunos fragmentos determina como «insubordinable» la contencién vy el
juego en cualquiera de las fases de la obra de arte, por ejemplo acerca de la
obra de Picasso comenta: «Sin juego, no habria Picasso. Sin juego, no hay expe-
rimentacién»; la capacidad de hacer mucho con poco, de fabricar significados
con elementos dispares como encontrar la cabeza de un toro en un asiento de
bicicleta y un manillar, es otro aspecto de la magia de Picasso, de su humor, de
su espontaneidad infantil, su habilidad como el ingenio para improvisar e inventar
significados a menudo sorprendentes.

Figura 1. Pablo Picasso, Cabeza de Toro, 1942, Museo Picasso, Paris.
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Steven Heller en Design humor. The art orgraphicwit, realiza una panoramica des-
criptiva acerca de los estimulos creadores de disefos que introducen componentes
de humor: «[...Jalgunos disefios eran composiciones ingeniosas, o del resultado
de un cambio de escala, extrafias yuxtaposiciones o simple repeticién». El humor
es una herramienta para la memoria, algo que ayuda o fuerza a recordar. Puede
manifestarse en una frase como un eslogan o estribillo, o en una imagen como
un logo o una marca, como en el anuncio Dubo, Dubon, Dubonet de Cassandre.
Incluso como un arma politica, el humor funciona para vender un mensaje, a
veces por el ridiculo, pero con frecuencia por la ironia, la satira o simplemente
la diversion, como en la caricatura. La meta es subvertir el subconsciente y ser
recordado. En el logotipo de Milton Glaser, por ejemplo, el juego con las imagenes
y las tipografias, apelan al espectador para que interprete el jeroglifico, el proceso
de pensamiento sobre este juego visual y su potente imagen grafica hacen que sea
recordado e imitado. Después del ataque del 11S es cuando Glaser le atribuye
un significado mayor, incluye las palabras «<more thanever» en el famoso logo “I
NY”y después anade una sombra en la parte inferior izquierda del corazén para
representar la destrucciéon de World Trade Center y todas las victimas. El simbolo
revisado es ingenioso si recordamos el original.

1@

®

Figura 2. Milton Glaser, | NY, 1973.
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Figura 3. Milton Glaser, «I NY More ThanEver», The New York Times, 20 de septiembre de 2001
http://www.nytimes.com

En Thoughts of Design, Paul Rand afirma que el juego es esencial como practica
diferencial en el disefo gréfico si lo entendemos como una clase de abandono.
En disefio, los objetos de juego son tipografia e imagen, son piezas del puzzle
para ser movidas mds o menos instintivamente. Incluso las soluciones mas rigidas
de diseno nacen del juego. Como Max Eastman determina en Sense of humor,
«todo el humor deriva del juego, pero que no todo el juego deriva en humor. El
ingenio y el humor suceden cuando el juego y la légica se intervienen» (1921).

shOp:

therefore

,’. lam

Figura 4. Barbara Kruger, Untitled (I shop therefore I am), 1987.
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Figura 5. Bolsa Vingon, disefiada por Barbara Kruger para Vincon, 1995.

Barbara Kruger utiliza imagenes y estética publicitaria para realizar una critica
hacia la propia publicidad y la sociedad de consumo, la paradoja viene cuando
la firma catalana Vingon utiliza esta misma imagen como reclamo publicitario en
sus bolsas, que a su vez, se convierten en un objeto de coleccion, hablariamos de
un metalenguaje cargado de ironia. Takasi Murakami incorpora elementos de la
cultura occidental y los trivializa con humor e ironia, evidencia la confusién de
valores entre arte y diseno, arte y subcultura, produccién industrial y produccion
artistica de la que ya hablaron Jean Baudrillard* o Erwin Panofsky?, entre otros.
Mientras que los creativos han recurrido con cierta frecuencia a iconos del mundo
del arte, la Gioconda de Leonardo da Vinci, las latas de sopa Campbell de Andy
Warhol, o los cuadros de Mondrian.

2 «El arte hoy en dia ha penetrado totalmente la realidad; la estetizacion del mundo es completa». Baudrillard, Jean, «llusion, desilusion,
estéticas», Fractal, Recurso electronico:

www.fractal.com.mx/F7baudri.html [Consulta: 17/07/2010].

* «Es la exigencia de comunicabilidad lo que hace al arte comercial mads vital que el no comercial y, por tanto, mucho mas efectivo
potencialmente, tanto para lo mejor como para lo peor». PANOFSKY, Erwin, Sobre el estilo. (1936-1946), Barcelona: Paidds, 2000:145.
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Las formas graficas del humor en disefio se manifiestan a través de sus elementos
basicos, imagen, texto y la combinacion de imagen y de texto que ademas suelen
ir parejas al ingenio visual.

En cuanto a la imagen existe un género de notable desarrollo como es la ilustracion
satirica y en la que no vamos a profundizar, ya que lo consideramos un género en
si mismo que no corresponde exactamente con el del humor en disefo gréfico,
no obstante, hay muchas y diversas manifestaciones que influiran posteriormente
en el modo de comunicacién en el disefio y la publicidad.

A continuacién mostramos ejemplos de caricaturas, ilustracién humoristica e
ilustracion satirica y de otras imagenes que contribuyen a construir el humor a
través de las cubiertas de revistas, en tiras comicas y en carteles, de forma que
cada pieza es una narracién, cuentan una historia en una vifieta o en una tira,
pueden ser ingeniosas o satiricas, pero la mayoria de ellas tienen una relacién
tangencial con el diseno, ya que su objetivo suele ser crear el humor a partir de
la caricatura y la historieta, en mayor medida que a través de la composicion, la
imagen y la tipografia. Citariamos como un caso elocuente de nuestros propésitos
los disefos y la tipografia de Fortunato Depero, por ejemplo, para las cubiertas
de Vanity Fair de Vogue y que podriamos considerar como pequenos carteles.
La intencién no es contar una historia, mas bien, reflejar el estilo de vida de los
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Figura 7, 8 y 9 Fortunato Depero, portadas para las revistas Vanity Fair y Vogue, 1928-1930.
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neoyorquinos de forma ingeniosa, en los que la caracterizacion cémica estd en
relacion con el disefio y composicion tipograficos, y representan mejor el humor
que los carteles populistas de Cappiello, Carlu o Agha.

Un repaso de los métodos basicos de fabricar humor visual, detallados por Steven
Heller nos revela que no han cambiado sustancialmente en anos. Inicialmente
el «ingenio gréfico» se realizaba a base de antropomorfizar animales a los que
se les daban significados simbélicos como critica social, que los usaban para
representar aspectos de diferencias, locuras o excentricidades humanas.

Muchas de las imagenes creadas resultan extrafias porque no responden a la
representacion objetiva de la naturaleza, sino a representaciones de ideas o con-
ceptos donde se busca la pregnancia del mensaje. Asi muchas de las imagenes
monstruosas no son tales, sino que responden a la representacion de imagenes
mnemotécnicas, en las que la conjuncién de diversas ideas representadas en un
cuerpo producen una figura monstruosa. Es el caso de la imagen de la Hidra de
Lerna (Lerna gdra), que en la mitologia griega tenia nueve cabezas porque era
la guardiana del inframundo y el poder de su aliento mataba. Los monstruos en
la mitologia son habituales (1959: 143). También se realizan representaciones
aberrantes en las imagenes mnemotécnicas, por ejemplo la usada para recordar
el evangelio de San Lucas en el Hexastichon de Sebastian Brandt que da como
resultado una mezcla de aguila con dos cabezas humanas y demds elementos
anadidos al cuerpo. Graciosa es también la imagen de la cuaresma cuando no
se conoce el significado, representa una mujer anciana con siete piernas que
simbolizan el reloj de la Semana Santa, las piernas van desapareciendo segin
pasan las semanas de abstinencia.

Otras representaciones eran simplemente figuras y férmulas alquimicas, como
curiosidad, citaremos el Mutus Liber (1988: 270-285) de 1677, o Libro mudo que
representa toda la filosofia hermética en figuras jeroglificas. Este libro, carente
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de texto, podriamos considerarlo un antecedente directo de las novelas gréficas,
como se muestra en las imagenes a continuacion estd dedicado a los Hijos del
Arte o los Hijos del Arte del Sol.

Animal.induleib.aquis OrdolL. 363
coisotifadtis.

e

s
B ke

Figura 10. Lernaean Hydra, 1530, Alemania.

Figura 11y 12. Imagenes mnemotécnicas usadas para recordar el evangelio de San Lucas. Sebastian Brant, Hexastichon, 1509

[Rationarium evangelistarum]; Hexastichon Sebastiani Brant in memorabiles evangelistarum figures, Pforzheim, Thomas Anselm, 1504.
Northwestern University Library.
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Figura 13, 14, 15 y 16. Altus, Mutusliber, 1677 [Altus. 2i.ii.82. Neg: 93.82.72. Neg: 82.8i.33. Tued.]
Bibliotheca Chemica Curiosa. Ginebra.

La imagen mnemotécnica, usada para la recordacion del sistema musical, también
resulta ingeniosa en la relacion de la palabra y la imagen, como mostramos en
las imagenes de La mano guidoniana o aretina.

No obstante hay juegos intencionados de imagen dedicada al divertimento como
en los naipes, apareciendo incluso barajas de cartas eréticas o barajas politicas,
donde la critica se hace mas facil mediante el humor y la subversién en unos
objetos que ademas son de alcance popular.
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Figura 17. Robert Flud, La mano guidoniana o aretina, 1624.

50
ucgo decartas didictcs.Rac. Berareli Mi

Figura 18. Juego de cartas diddcticas, Racc. Bertarelli, Mildn.
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Fig. 20. Figvre CLXXXVIII, grabado mostrando un hombre sentado enfrente de una noria de agua soportando libros. «Reading Machine»
Agostino Ramelli, Le diverse et artificiose machine. Paris, 1588.
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Otras imagenes son producto directamente de juegos de ingenio como el caso
del siguiente ex libris, uno de los mas antiguos conocidos, juega con el nombre
del propietario, en la inscripcion pone «Hans Igler que el puerco espin te bese»;
el apodo Igler deriva de la palabra alemana para puerco espin, se trata de un
primitivo juego entre grafico y texto donde participa el doble sentido y la sub-
version. O el caso que mostramos mds arriba como de una mdaquina para leer,
obtenida mediante la descontextualizacién de un objeto corriente, la noria de
agua. Su autor, disené una maquina que permitiera ver al mismo tiempo diversos
libros de gran formato y peso y pasar de uno a otro sin moverse del sitio, idea
que podemos considerar precursora del hipertexto.

Fig. 21. Johannes Knabensberg, ca., <Hans Igler que el puerco espin te bese», 1450.

La utilizaciéon de la maquina como elemento generador de humor ya aparece
citada por Bergson, que destaca su fuerte coercién humoristica cuando es atri-
buida al cuerpo humano. La palabra robot aparece por primera vez en la obra
RUR* (Robots Universales de Rossum) y viene de grind, en Checo (moler) y el
verbo ruso Rabot (de trabajo). Los robots son maquinas hechas con los 6rganos
humanos minimos necesarios para trabajar, evolucionan hacia su liberacién
progresiva de la vocacion tnica de trabajar (Baudrillard, 1950). Constituye una
critica satirica a la deshumanizacién y maquina.

*CAPEK, Josef y “CAPEK, Karel, R.U.R. y El juego de los insectos, Madrid: Alianza Editorial, 1966.
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El ser fabricado por el hombre aparece ya en el folclore medieval y la mitologia
judia, a través de la figura del golem un ser animado fabricado a partir de materia
inanimada. En hebreo moderno, la palabra golem significa «tonto» o incluso «es-
tpido». El nombre parece derivar de la palabra gelem, que significa «materia en
bruto», incluso la creacion de Adan es descrita en un principio como la creacién
de un golem (2008).

La primera edicion de Habits de métiers et professions® se imprime en Paris
en 1690, con noventa y siete estampas, la mayor parte grabadas por Nicolas
Larmessin, El Viejo. Existen diversas versiones de esta coleccion de curiosas ves-
tiduras de trabajo, o habitos de los oficios, denominadas simplemente Métiers
(oficios) o también Habits des métiers et professions o Costumes grotesques. En
todos los casos se trata de una compilacién de representaciones de personajes y
figuras alegodricas constituidas mediante una unién imposible de instrumentos,
herramientas y utensilios especificos de cada oficio o profesion. Las imagenes
de Larmessin son abiertamente irénicas, pero al mismo tiempo vindicativas de
un cierto orgullo de la actividad del trabajo. El elemento humano aparece en
equilibrio junto al elemento inanimado, y la fusién de ambos produce un nuevo
organismo, de apariencia monstruosa, pero perfectamente funcional. Larmessin
dispuso para cada profesion un traje cuyos elementos se tomaban oniricamente
prestados de los propios instrumentos del oficio para luego armonizarse en una
especie de linea general, recordando las pinturas de Arcimboldo. En estas imagi-
naciones el vestido acaba absorbiendo totalmente al hombre, el trabajador queda
anatémicamente asimilado a sus instrumentos, lo que se describe poéticamente
es una alienacion: los trabajadores de Larmessin son robots avant-la-lettre.

¢ Les costumes grotesques: Les habitudes des professions et métiers, 1695, y Allégories de |’artisanat et du travail de 1719 [Los trajes grotescos:
Habitos de oficios, profesiones y otros, 1695, y Alegorias de la artesania y el trabajo de 1719].
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Figura 22y 23. Nicolas de Larmessin 11°, Habitd'Imprimeur en Lettres (fig. izda), Habit de musicien (fig. dcha.).

Otros juegos con la imagen son los fotomontajes prevanguardistas, denomina-
dos también «divertimentos» o «fotos curiosas» nos dan idea del aspecto ltdico
atribuido a la manipulacién de la realidad. La primera en la que un hombre
supuestamente decapitado sostiene su propia cabeza es de 1875, la segunda
titulada «foto curiosa» y que recuerda vagamente un cuadro de Magritte, es del
afno 18807. Para encontrar el primer fotomontaje de la historia tenemos que remon-
tarnos a 1858, afo en que Henry Peach Robinson combinando cinco negativos
para formar una sola imagen consigui6 la primera y mds famosa manipulacién
fotografica de la historia. Robinson titul6 la imagen resultante «<Desvaneciéndose»
ya que representa a una chica muriendo de agotamiento o tuberculosis, lo que
provocé que fuera una fotografia muy controvertida en su época por representar
un tema morboso, mds que por falsear la realidad. Nétese como el elemento
lddico y humoristico aqui también aparece unido a lo lGgubre, precursor del
humor negro surrealista.

Aparte de estas imagenes y las que venimos citando desde el inicio de esta tesis
las caricaturas de Da Vinci, de Durero o de Hogart, las deformaciones de Brueg-
hel, de Goya o de Callot, las construcciones de Arcimboldo, los seres grotescos

7 Grabado placa de cobre. En la serie, mas de 70 artesanos se visten con las materias de su profesion, en este caso, las herramientas de una
imprenta. Nicolds de Larmessin Il es uno de los miembros de una familia de impresores y libreros, muchos de ellos con el mismo nombre,
lo que lleva a mucha confusion en la atribucién de su trabajo. La familia tenfa su propia editorial en Paris, donde disen6 y libros impresos,
estampas, calendarios y otras obras de divulgacion sobre el papel.
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de El Bosco, la ironia de Chaplin o de Ben Turpin, se suceden a lo largo de la
historia una serie de revistas y de grabados populares, menos conocidos, pero
que debemos citar aqui en honor a lo que defendiera Aby Warburg, los objetos
efimeros también contribuyen a configurar una Pathosformel del humor, que no
se transmite a través de géneros, ni de topoi ni alegorias, sino de miltiples ele-
mentos culturales y sociales efimeros.

(s uen

Figura 24. Autor desconocido, Trickphoto, decapitated man with bloody knife, holding his head, 1875, fotomontaje, 9,4 x 5,7 cm, George
Eastman House Collection.

W i e

Figura 25. Autor desconocido, Curious Photo, 1880, fotomontaje, 14,5 x 9,4 cm (irreg.), George Eastman House Collection.
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(
Figura. 26 Henry Peach Robinson, Fading Away, 1858.

Conclusiones

El objetivo primero de este proyecto de investigacion ha sido determinar si en
el protodiseno vanguardista existe una practica del humorismo en la creacion
de carteles, folletos, libros y tipografias. Nuestro proyecto precisaba realizar un
recorrido por las primeras manifestaciones de disefo grafico anteriores a las van-
guardias artisticas. Las aportaciones mds novedosas al ambito del disefio grafico
no se dan desde el propio disefio, sino desde los diversos movimientos artisticos
que se van sucediendo y cuyos protagonistas realizan actividades de disefio, bien
por interés en los productos de la modernidad y las nuevas técnicas, por realizar
disefos de sus propios libros, catalogos y manifiestos, por el interés por que el
arte abarque todas las disciplinas.

Los hallazgos formales de las vanguardias forjan los lenguajes graficos del disefio
posterior, pero sus presupuestos ideolégicos transgresores e incorrectos para con el
arte, la sociedad y la politica se incorporan a una linea que nosotros denominamos
Pathosformel del humory que llega al diseno grafico actual con menor virulencia
pero si con el &nimo de desmontar presupuestos, de liberar coerciones sociales y
formalismos buscando siempre la complicidad del espectador. Esta Pathosformel
del humor también tiene una trayectoria antecedente a las vanguardias artisticas
y es la que describimos en este articulo. Aporta un analisis en profundidad de
las motivaciones no formales en las aplicaciones al disefio grafico, esto es, de
la influencia de las emociones en la creacion de conocimiento y en la creacion
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plastica en la creacion de la imagen. Aporta una investigacion hacia los recur-
sos creativos del disefio gréfico, y causas tedricas y filosoficas que normalmente
han sido aplicadas al dmbito artistico. Pone de relieve cémo unos presupuestos
humoristicos e irreverentes se trasladan al dmbito del disefio del mismo modo
que al &mbito artistico.
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