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  Premessa


  Fino a oggi quei pochi libri che trattano d’illustrazione hanno rivolto la loro attenzione al passato: gli autori, gli stili, le tendenze del momento, in generale la descrizione di un determinato paradigma, come deve essere ogni testo di storia dell’arte che si rispetti… Con questo e-book ho invece cercato di ribaltare la formula, parlando sempre d’illustrazione, ma di quella futura. Per capire di conseguenza come sarà la figura dell’illustratore e quale scenario gli si presenterà nel nuovo millennio.


  Ho cercato di analizzare un aspetto che considero molto importante nel dibattito che si sta svolgendo in questi ultimi tempi sull’e-book e in generale quando si discute di libri e di editoria: l’illustrazione. L’immagine disegnata ha sempre accompagnato il testo scritto in tutte le epoche e in maniera non secondaria, ma in questi ultimi tempi nel dibattito sull’e-book si discute di ipertesti, e-reader, tablet, e-publisher, e solo di sfuggita di illustrazioni.


  Probabilmente gli “addetti ai lavori” che recentemente riflettono sull’e-book provengono nella maggioranza dei casi dal mondo informatico ed editoriale o universitario e non conoscono a fondo il lavoro di un creatore di immagini e di tutto l’universo corrispondente che ruota intorno a lui. Forse solo un illustratore poteva fare il punto della situazione e degli eventuali sviluppi futuri che avranno le immagini digitali.


  Questo e-book non vuole essere un manuale tecnico di come si eseguono i disegni elettronici né tanto meno vuole essere un libro di informatica, ho solo voluto fotografare la situazione attuale e i possibili sviluppi per quanto riguarda il nostro settore cercando così di dare degli stimoli per coloro che lavorano con la matita in mano. Una riﬂessione teorica sul nostro mestiere in questa nuovo paradigma che si sta deﬁnendo, sulle nuove tipologie di disegno che la realtà digitale ci mette a disposizione ma anche sui rapporti economici e professionali che il nuovo mercato sta imponendo. È rivolto principalmente a chi lavora nel mondo del disegno e dell’editoria ma può essere molto piacevole e utile anche per coloro che non hanno il “dono” del disegno ma che vogliono conoscere una realtà che per troppe occasioni è stata considerata secondaria e lontana dalla ribalta. Spero di esserci riuscito.


  Giulio Peranzoni
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Capitolo 1. Illustrazioni e testo
scritto

Oltre
all’oralità, le immagini disegnate sono state il primo codice
scritto che l’uomo ha usato per trasmettere le informazioni. Dai
primi graffiti rupestri, ai
bellissimi geroglifici fino ai
simboli delle civiltà precolombiane, la comunicazione del sapere
era affidata alle immagini.

Probabilmente il primo uomo che utilizzò dell’ocra
per disegnare sulle pareti di una caverna era considerato un
prediletto, colui che poteva comunicare magicamente con quelle
forze che comandavano gli eventi della natura, il tramite tra il
regno dello spirito e la realtà terrestre.

I graffiti che questo primo illustratore della
storia fece non erano certo diretti ai suoi simili, ma erano un
codice esclusivo che utilizzava per comunicare con quelle divinità
che avrebbero condizionato l’esito della caccia o favorito le
piogge durante il periodo della siccità.
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Uno dei graffiti
delle grotte di Altamira

Anche nelle epoche successive le immagini avevano
lo stesso ruolo esclusivo e divinatorio. I geroglifici delle prime
dinastie che gli scribi eseguivano erano delle comunicazioni
dirette agli dèi per chiedere di accogliere lo spirito del Faraone
e di tutta la sua corte.
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Geroglifico di Amon

Con il passare del tempo le immagini disegnate
vennero sostituite con la scrittura cuneiforme e con i simboli
alfabetici, ma furono comunque utilizzate in simbiosi con il nuovo
testo scritto.

Di fronte ad ogni rinnovamento storico della
scrittura e del suo medium, la produzione di illustrazioni si è
sempre adeguata al sistema corrispondente: codici miniati,
litografia, punta secca, bulino, fotografia, fotolito sono le
risposte da parte dell’illustrazione alla sfida tecnologica del
periodo.

Con la radicale rivoluzione di Gutenberg si
verifica il primo fondamentale cambiamento di tipologia delle
illustrazioni. La rivoluzionaria idea dei caratteri mobili, oltre a
permettere la creazione di infinite copie, ha di fatto trasformato
il libro da singolo oggetto in una matrice. Un codice amanuense era
una copia unica, con un valore ben preciso che era la conseguenza
della sua unicità e originalità e ogni tipo di disegno al suo
interno aveva l’autorità di un’opera artistica.
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Codice
Ghislieri del 1503

Di fatto, con l’invenzione della stampa,
l’originalità di un disegno passa dal suo supporto cartaceo a una
matrice e la sua esecuzione materica si trasforma in incisione. Nei
secoli seguenti la riproduzione di immagini non subì radicali
cambiamenti, l’incisione di un disegno veniva applicata su diversi
supporti (pietra, legno, rame) ma in generale la tecnica rimase
simile.

Con la scoperta della fotografia e la possibilità
di riportare i disegni su qualsiasi supporto, l’illustrazione
ritorna al suo stato naturale, la matrice che consente di
riprodurla non è più necessariamente una lastra incisa ma una
pellicola. Non solo, ma a partire dagli anni Sessanta del Ventesimo
Secolo, con il perfezionarsi della tecnica fotografica, era
abbastanza comune richiedere all’illustratore una “slide”, una
diapositiva o fotocolor di un suo disegno, dandogli così la
possibilità di eseguire le sue opere su qualsiasi supporto e con
qualsiasi materiale. Molti illustratori, infatti, nelle loro opere
usavano in quel periodo materiali tridimesionali, alcuni
addirittura scolpivano in resine
speciali i loro personaggi in 3D.< [...]
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