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Introduccion

La preocupacion por los diversos temas que se desprenden de la presencia cada vez mas
notoria de las posibilidades tecnoldgicas en el campo del arte, del disefo y de la comu-
nicacion visual se ha manifestado como en el | Simposio “Las nuevas tecnologias y su
insercion en la plastica tradicional”, organizado en el mismo programa de Posgrado de
nuestra maxima casa de estudios en 2005. También en el proyecto de “Encuentro Otras
Gréficas”, organizado también en la UNAM en 1993. Son proyectos que estudian esa
relacion entre arte, tecnologia y sociedad. Entonces esta investigacion se inscribe dentro
de esa preocupacién por analizar esta relacién y obtener conclusiones que ayuden a la
comunidad universitaria.

Este es un proyecto tedrico-practico que se desprendid de la tesis de licenciatura. Por

lo tanto se basé en la investigacion, experimentaciény produccion de imagenes que
resalten del uso de las técnicas tradicionales y digitales. En especial del uso del dibujo
ante los nuevos medios, y que puede contar con otros recursos como el collage, fotogra-
fia o grafica. El collage recibié un impulso de las nuevas tecnologias como afirma Steve
Heller, aunque los collages digitales en cierta manera recuerdan al posmodernismo por
evocar el pastiche propio de esta corriente.

También este trabajo hizo uso de entrevistas estructuradas con preguntas especificas a
destacados ilustradores mexicanos que vivieron el arribo de estas tecnologias a su que-
hacer profesional. Algunos considerados pioneros en el uso de estas y que han cultivado
la practica del dibujo por mucho tiempo como proceso, como lenguaje, como narraciény
como vivencia.

Po otro lado el método dialéctico fue empleado en esta investigacion ya que el uso de las
nuevas tecnologias sucedid dentro de un proceso histérico y social. Asi se habla de una
“democratizacién” de la imagen propiciado por el relativo facil acceso a estas tecnolo-
gias.

También se uso6 el método hipotético-deductivo ya que en esta investigacion se propuso
una hipétesis como consecuencia de realizar inferencias del conjunto de datos empiri-
cos o de principios y leyes mas generales. Estas hipdtesis se obtienen en el primer caso
mediante procedimientos inductivos y en el segundo caso mediante procedimientos
deductivos.

Por otro lado la comunidad de artistas y disefadores no ha perdido un apice en su interés
por el dibujo manual, esto es evidente en muestras recientes en artes visuales asi como
de disefo grafico, el dibujo esta siendo protagonista. Dentro de las corrientes que existen
en el arte digital los hand made graphics (gréficos hechos a mano) estédn ganando noto-
riedad, artistas como Yulia Brodskaya, Anna Wray y Yuko Shimizu son ejemplos de esta
vertiente. Para algunos el publico se ha saturado de tantos efectos del Photoshop y se
busca frescura y espontaneidad propios de las técnicas tradicionales.
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INTRODUCCION

Claro que todo es susceptible de digitalizarse, en cuanto algo pasa por el escaner se
transforma forzosamente en bytes.

“Los dibujos son imégenes con aspiraciones estéticas que manifiestan la polifuncio-
nalidad del arte”,' escribid el maestro Acha afirmando que el dibujo se volveria un
producto artistico per se. Para ser artistico el dibujo ha de estetizarse? escribié el
maestro Acha, y esta busqueda se ubica en cuanto a los estilos y los temas.

Por otro lado ya sea dibujo manual o dibujo digital lo importante es que sigue siendo
una actividad humana. Por esto “el dibujo como fendmeno sociocultural esté sujeto
a tres procesos basicos: produccidn, distribucion y consumo.” Proceso que se ha
reforzado con las nuevas tecnologias de telecomunicacion, mientras el hombre
prehistérico dejaba sus trazos en las cavernas los neodibujantes del siglo XXl usan la
internet para difundir sus dibujos hasta el infinito.

Finalmente no se puede olvidar a los antecedentes artisticos e histéricos de las
nuevas tecnologias, son raices conceptuales y estéticas que vienen desde el siglo XX.
Dentro de este marco se desarrolla el llamado arte digital que para algunos ya entra-
fia una nueva estética que acompana el comienzo de un nuevo siglo.

NOTAS:

1 Acha, Juan, Teoria del Dibujo, su Sociologia y Estética, Ediciones Coyoacan, México, 1999, pp. 10
2 Chéavez Silva, Eduardo, Encuentro Otras Gréaficas, UNAM, México, 1993, pp. 10.
3 Acha, Op. Cit., pp. 10




l. CAPITULO

Dibujo y Nuevas tecnologias”

1 Capitulo
"Dibujo y Nuevas tecnologias”
1.1 Tecnocultura y tecnoestética.

En nuestros dias las generaciones actuales crecen y conviven todos los dias con la
computadora, la internet, el video, el celular, etc. que tienen ahora un peso decisivo en
la comunicacién visual. Palabras que se han vuelto coloquiales como estar conectado
(plugin), en linea (on line ), quemar (burn), recargar [reload), bajar de la red (downland),
obsoleto (obsolete], resetear o reiniciar (reset), contrasena (password), sobrenombre
(nickname), cortar (cut), copiar y pegar (copy and paste) son comunes entre los jévenes.
La tecnologia esta presente en nuestra sociedad de tal manera que Jean Baudrillard lo
llam¢é como tecnocultura.*

Por otro lado el arte y la tecnologia han tenido una relacién cada vez mas

notoria. Cuando se invento la fotografia se pensd que desapareceria la pintura; y lo que
se vid fue que evoluciond hacia otros derroteros y la fotografia se volvié mas arte ; y asi
condujo directo a la cinematografia.

Ahora bien si Jean Beaudrillard cred el término tecnocultura® en relacién a la tecno-
logia y su interaccion con la sociedad, en el campo de las artes se ha llegado a nuevos
conceptos como la tecnoestética, "que medird el sentido y las cualidades que se pueden
obtener con el manejo de estos nuevos recursos (tecnoldgicos) para la produccién en la
esfera de lo artistico™.

“Una irrupcion tan avasallante en tan poco tiempo obliga a buscar y adecuar que decir
con todos estos medios que estan ahora a la disposicion de los artistas™.” Una reflexion
que en esta investigacion compartimos, ya que no se busca ser detractores de la com-
putadora, antes bien se apoyan las ideas concernientes a buscar espacios de trabajo que
incorporen tanto técnicas tradicionales, como el dibujo, el grabado, la pintura, con técni-
cas digitales o electrdnicas como el software, el fotocopiado, el fax, la fotografia digital,
etc. Un espacio que se busca fortalecer en la Academia de San Carlos de la UNAM.

Este tipo de trabajo ha sido llamado “arte digital, la gréfica digital, arte fax"®, por colo-
carlo en una nueva categoria estética. Este arte digital ya tiene algun tiempo lo que ha
llevado a que se puedan notar algunas caracteristicas:’

- pluralidad de visiones

- reproductibilidad casi infinita

- abaratamiento de ejemplares

- posible incorporacién, con nuevo sentido, de imagenes de la tradicion, ya sea de la
pintura y la fotografia al cine o la video

- caracter popular, en el sentido de alcance a mas grupos amplios, de las obras obte-
nidas con estos procedimientos
Izq. David, Hockney, "Dibujando en una impresora”, impresiones inkjet de dibujo generado por com-
putadora sobre papel, mayo 2009.

"
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CAPITULO 1

- mayor contradiccion con el sistema que pone a nuestra disposicion toda esta
ingeniosa tecnologia

- probable muerte de la obra como tal y de la especulacion que antes generaba

- aparicion de nuevos géneros abiertos a la imaginacion y la propuesta, tanto de
creadores como de receptores

Como lo menciona el maestro Torres Michula hay una relacion de estas nuevas
tecnologias con el postmodernismo, por la relacion espacio-temporal, por estos co-
llages digitales que evocan el pastiche propio de esta corriente. Ya que sus productos
pueden devenir en auténticos metalenguajes. Ya que “al no contar con referencias o
antecedentes reales por la indole innovadora de los medios, obliga a la reflexiony a
revalorar las funciones y los polisentidos™ ."

Asi la reflexion final serd en relacion a la tecnologia y al arte, ;jayudara a darle conti-
nuidad, ayudaréa a crear en nuevos derroteros en la llamada tecnoestética?

Por otro lado, el diseno grafico que abreva de las artes visuales, no escapa a esta
tendencia, asf el trabajo como disefiador grafico lo pone a uno en el centro como
espectadory actor, donde asistimos a la presencia de estas nuevas tecnologias, que
son una simbiosis entre la electrénica y la comunicacion.

1.2 Ilustracion, dibujo y nuevas tecnologias.

Dentro de la comunicacion visual la ilustracion que es una “forma de documentacion
e interpretacion de los tiempos que corren”'’, el uso de las nuevas tecnologias ha
mostrado su presencia e influencia, especialmente en el enfoque que se tiene ahora
del dibujo. Este enfoque ha cambiado en los estudiantes que cursan tanto estudios de
artes visuales como de disefio y/o comunicacion visual y también en el medio profe-
sional de los que se dedican a la produccion visual.

El problema es que nunca como ahora nadie habia tenido tanta facilidad para manu-
facturar imagenes con el simple acceso a un ordenador y al software apropiado. Asi
la cultura del Cut-Paste (Cortar -Pegar] se ha propagado por todos lados. Asi para
algunos no es necesario dibujar, sino simplemente editar o reciclar imagenes. Una
especie de automatismo tecnoldgico es peligroso. También una practica enajenada de
la computadora es peligrosa, es decir que, sin preguntarse por qué y para qué es ne-
cesaria la tecnologia. Sobre la practica del dibujo algunos jovenes estudiantes de arte
o diseno la consideran obsoleta. Quieren hacer todo en la computadora directamente.

"El arte de ver, de observar se ha perdido”'?, con estas palabras expresé Tulia Bass-
ani Antivari, respetada disefiadora grafica y catedratica universitaria, el desdén que
algunos jovenes alumnos en la universidad sienten hacia el dibujo manual. Desdén
que ha nacido en parte por sobrevalorar las nuevas tecnologias.

El uso de las nuevas tecnologias en la produccion visual hizo pensar a muchos que

el dibujo era algo obsoleto. O por lo menos estaba perdido en la selva de aplicaciones
que el software permite, o que la computadora lo ha sustituido. Como si la computa
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dora pudiera pensar por si misma, es decir concebir conceptos y tener una sensibilidad
estética propia.

Las nuevas tecnologfas han propiciado un cambio de actitud en los estudiantes no sélo
con respecto al dibujo sino también a como abordan un problema de disefio. O como
construyen una imagen. También creen que todo se reduce a oprimir un boton y se han
olvidado de la riqueza de los métodos analdgicos que en combinacién con los métodos
digitales pueden construir imadgenes muy interesantes.

El dibujo es un proceso, un proceso vital, un proceso para ver, para pensar, para visuali-
zar, para concebir una idea, antes de abordar la computadora. Ya que la computadora no
piensa por nosotros, pero el dibujo nos ayuda a pensar lo que hacemos con ellas.

El dibujo es el comun denominador de todo lenguaje. Ya que se necesita capacidad
intelectual para abstraer en una linea. Y eso lo descubrieron los artistas primitivos de
las cavernas. "La linea es intelectual por naturaleza, porque a pesar de no existir en la
naturaleza sirve para definir"*® como dijera la mtra. Tulia Bassani .

El dibujo como vivencia: “El dibujo también implica una relacion objeto-sujeto. El sujeto
mira al objeto dibujandolo. Y se suscita el acto creativo que es el diadlogo con el obje-

to mirado. Esto conlleva a dejar que el objeto te diga algo diferente de lo que sabesy
descubrir nuevas relaciones. El objeto devuelve la mirada a quienes lo admiran”'. Esta
reflexion nos ubica en un pensamiento bidimensional porque existe el sujeto, el objetoy
la reflexion, no sélo existe la linea de tiempo.

El dibujo es lenguaje ya que comunica ideas y conceptos. Y en esto tiene afinidad con la
escritura,’y como esta tiene también su propia gramatica. Es decir, punto, lineay plano.
Son los elementos basicos, existen mas como textura, escala, perspectiva, color, etc.

Asi como aprendimos la escritura a base de practica. El dibujo también es una actividad
psico-motora que puede llegar a cierto nivel de habilidad. Y es recomendable su practica
antes de abordar las nuevas tecnologias.

El dibujo como narracion: el dibujo puede comunicar una historia, un acontecimiento,

asi los cazadores de los tiempos prehistoricos dejaron constancias de sus hazafas en los
trazos hechos por algun testigo en las cavernas. En este sentido “los ilustradores que
usan como materia prima el dibujo han sido los cronistas de la humanidad™' parafra-
seando a Milton Gleaser. Su importancia ha sido vital en la historia. Conocemos mucho
del México revolucionario por un Posada, conocemos sobre la sociedad europea del siglo
XIX por un Daumier, etc.

.Y para quéy porqué dibujar? Como se preguntaba el mtro. Juan Acha,"” pues para
proyectar y representar, algo necesario en el disefio gréafico, para ver la realidad a través
de una configuracion imitada, inventada o ideada, como se necesita en la ilustracion,
para traducir la tridimensionalidad a la bidimensionalidad gréfica, algo necesario para
los disenadores, para registrar y comunicar realidades visibles o mentales, imaginadas
(virtuales) o verosimiles, algo que vemos en las artes visuales.

13
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CAPITULO 1

Para algunos autores como Steven Heller , el advenimiento de la tecnologia dio

pie a que el collage tomara preponderancia en relacion al dibujo.”® También para
Lawrence Zeegen es algo muy notorio en la ilustracién y el disefio: “El collage no

es una forma artistica nueva. Su origen coincide con el nacimiento de la fotografia,
pero parece que ahora, con la llegada de la tecnologia digital, se ha revitalizado. Las
ilustraciones creadas como collages las desarrollaron originalmente disenadores
graficos, que fueron los primeros en dominar el Mac a finales de los afios ochenta y
las elaboraron con aplicaciones como Adobe Photoshop. En pocos anos los ilustrado-
res recuperaron el terreno perdido y su nivel de experiencia en el campo del collage
empez6 a elevarse.”"

Asi aparentemente en este despertar de revolucion digital , la factura de

imagenes utilizando los métodos analdgicos parece perder terreno ante los collages
hechos en Photoshop, los cuales parece llegaron para quedarse indefinidamente.
iLos métodos tradiciones tradicionales estédn en decadencia? nada mas erréneo o
dudoso, ya que “existe un interés por conciliar el dibujo tradicional con el mundo

del pixel y los requerimientos de una nueva estética”.? Aunque es notorio que para
muchos ilustradores contemporaneos, el Rubicon digital ya ha sido cruzado. Para
Rees?' existen ilustradores que estdn "“mutando” mostrando una gran variedad

de estilos y métodos tradicionales y traspasando la barrera figurativa, a través del
camino digital. Da como ejemplos a Marion Deuchars, Brett Ryder y Matt Jonson. En

México podriamos nombrar a gente como Federico Jordan y Alejandro Magallanes, de

los mas notorios. Quienes estan dedicados a la produccion visual, a través del disefio,
la ilustracion y el arte, con mucho énfasis en el dibujo y a su vez, incorporando las
nuevas tecnologias a su trabajo.

Marion Deuchars hasta hoy trabaja con acrilicos, gouache, carbén, crayény tinta. Y
eso se nota desde que se accede a su pagina web, donde muestra sus trazos y man-
chas como predmbulo. Edita todo en Photoshop. También incorpora sus fotograffas
digitales, como la famosa serie que hizo sobre un viaje a Cuba. Su trabajo evoluciond
de un inicio figurativo a un trabajo conceptual. Ella ha encontrado que puede trabajar
en la computadora para componer elementos pintados de manera tradicional, los
cuales han sido escaneados previamente para ser incorporados y producir el resul-
tado digital final en un disco. Podemos encontrar resenas de ella en publicaciones
como Computer Arts.

Brett Ryder siempre se ha considerado a si mismo un diletante en el trabajo con co-
llage, dibujo, pintura y fotocopiado. La diferencia es que sus Ultimas piezas son digi-
tales y el trabajo en computadora siempre es traido en la Ulitma etapa de su trabajo.

Matt Johnson es otro joven ilustrador emergente y muy consciente de las Ultimas
tendencias en boga, rompid con el enfoque de linea de contorno para dibujar en la
computadora. Realiza dibujos tonales del modo tradicional a l&piz, carbdn, o tin-

tay los pasa por el escaner, después los coloca en ambientes creados a través de
programas de dibujo computarizado. Los contrastes entre las figuras interpretadas
tonalmente a lapiz y aquellas ejecutadas por la computadora sirven como parte de la
dinamica de su lenguaje ilustrativo.
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En México tenemos el caso de Alejandro Magallanes, egresado en Disefo

Grafico de la Escuela Nacional de Artes Plasticas de la UNAM. Ha hecho de

su dibujo tan peculiar un sello personal en su produccion visual ya sea en

el campo del cartel, la ilustracién editorial, etc. Realiza muchos trazos a

mano que son pasados al escanér e incorporados a programas como Photoshop, ahi los
edita o0 agrega collages o fotografias. La base del dibujo lo ha llevado también a disefar
una tipografia para la revista TYPO. En una exposicion individual en noviembre de 2006
en el Claustro de Sor Juana presenté instalacion, impresos, cartel y una animacion en
blanco y negro basada en dibujos que realizé de diversos personajes.

Aunqgue ha hecho uso de otras técnicas como collages, fotocopias, fotografias o el objeto
encontrado ( que nos recuerdan a Picasso) siempre ha sido fiel al dibujo. Esta devocién
al dibujo manual o digital lo llevé a ser invitado a la muestra de dibujo contemporaneo
DRAW en el Museo de la Ciudad de México en junio de 2010.

Conocedor de la técnica del acrilico, ha estado experimentado ahora con el programa
Painter buscando y encontrando nuevas texturas. La inmediatez de su trazo y la opcién
undo (deshacer] le permite realizar y experimentar con multiples versiones. Un ejemplo
reciente de este trabajo lo vimos en la portada que ejecutd para la revista Letras Libres
con el tema de Iran (mayo 2007). Asi su trabajo tiene un gran soporte a nivel conceptual
también, dandonos piezas con un gran impacto comunicacional. Dedicado a cuestiones
sociales y culturales su trabajo ha dejado mucha huella en este campo.

Federico Jordan, es otro caso muy interesante de dibujo y digitalizacion.

Oriundo de Saltillo, Coahuila, actualmente reside y trabaja en Monterrey,

Nuevo Ledn. Arquitecto, también estudid Artes Visuales en la Academia de San Carlos
(1997-1998). Ha sido definido por Oscar Estrada como un “artista pre y pos electrénico”?.
Siempre le llamd la atencion que siendo un artista digital pase mucho tiempo dibujando
en su cuaderno de bocetos. De ahi que la entrevista que le hizo a Jordan para revista
Posdata se llame “Entre el Grafito y el byte”. Jordan fue uno de los pioneros en el uso

de las nuevas tecnologias tanto como para trabajar como para promovery difundir su
trabajo digital. Triunfé en el dificil mercado de Estados Unidos y Canadé. Lo que le ha va-
lido ser comparado con Abel Quezada y Miguel Covarrubias. Recientemente terminé una
maestria en Educacion en el Arte. Empezé trabajando en la ilustraciéon con el periddico
Vanguardia. Después empieza a trabajar de manera independiente a finales de 1991. Fue
pionero en Estados Unidos en producir un importante portal de internet. Junto con Da-
niel Pelavin y Jhon Hersey fue de los primeros en tener un portafolio online. Habia pocos
links de ilustradores (1992). Y respecto de las nuevas tecnologia Jordan es muy enfatico
al decir : “Tener la vision del uso de las nuevas tecnologias y la comunicacion para hacer
negocios. Porque la ilustracion es un producto y es un negocio. Ahora ya es de conoci-
miento comin el como puedes usar todas las comunicaciones.”” Jordan es reconocido
por su estilo personal y conceptual, el manejo de la forma, el uso del color y su habilidad
en el dibujo. Realiza previos bocetos para sus trabajos que posteriormente escaneay
pasa a Freehand donde los termina en vectores. Cualquiera que viera su trabajo digital
pensaria que no dibuja nada, en realidad es un consumando dibujante. Y precisamen-

te sobre el dibuja anota: “Si, de hecho para hacer un boceto ahorita hay gente que se
sorprende, porque para hacer una ilustracion, dibujo muchas veces lo mismo hasta que
quedo satisfecho. Dibujo demasiado y dibujo mucho de la observacién, de mi memoria y
de miimaginacién. Y en mi trabajo de ilustracion a pesar de que es digital conlleva quiza

15
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CAPITULO 1

un 90 por ciento de dibujo.”* Asi la estrategia de Federico Jordan es un claro ejem-
plo de la resolucion de los métodos analdgicos con los métodos digitales.

Esta revolucion digital merece estudiarse desde un punto de vista tedrico para poder
cuestionar, reflexionary atisbar a dénde nos llevarady cual es el papel del disefador
o del ilustrador en esta dindmica. Hemos visto en los Ultimos afos los avances en el
software y hardware de los ordenadores personales que contribuyeron significativa-
mente al arte de los nuevos medios, sobre todo en los afos noventa. Aunque en1984
Apple presentd su popular Macintosh, diez afios después Nestcape presentd su pri-
mer navegador comercial; asi la “red se transformaba de ser usada exclusivamente
por expertos de la informatica e investigadores académicos y se convertia en un me-
dio cada vez méas popular de comunicacion, publicacion y comercio. De la sociedad
industrial la humanidad pasaba a la economia de la informacién, de las estructuras
jerarquicas a las redes descentralizadas. Aparecieron modelos digitales de publica-
cién como el cd-rom y la red. Asi aparecia la multimedia y la interactividad.” %

1.3 Antecedentes artisticos de las nuevas tecnologias.

Aunque las nuevas tecnologias en las artes visuales suenan mas que nada a nove-
dad, podemos notar que existen antecedentes artisticos e histdricos. Sobre todo son
raices conceptuales y estéticas que se extienden hasta la segunda década del siglo
XX, se hallan en el movimiento dadaista que emerge en diversas ciudades de Europa.
Los dadaistas de Zurich, Berlin, Colonia, Paris y Nueva York creian ver en el orgu-
llo burgués desmedido y autodestructivo el causante Ultimo de la segunda guerra
mundial. Experimentando con ideas y técnicas radicalmente nuevas ejercieron una
influencia a lo largo del siglo XX. Asi heredamos de los dadaistas el fotomontaje,

el collage, los ready-mades, las acciones politicas y el perfomance. Técnicas que
han sido “sampleadas”en las artes digitales. El objetivo de los dadaistas con estas
técnicas eran la provocacion, la ironia y el absurdo para irritar a un publico burgués.
Ahora tenemos artistas performanceros multimedia. El Pop Art es otro antecedente
importante. Al igual que la pintura y la escultura pop, muchas obras de los nuevos
medios hacen referencia a la cultura comercial.

El arte conceptual que se centraba mas en la produccién de ideas que de objetos,
también es una influencia decisiva en el arte y la tecnologia de nuestros dias. Pero
nunca como hoy merced a esta tecnologia se habia usado tanto modelos de apro-
piacidn alternativos a la creacién pura, como el collage y el sampleado.? Asistidos
por el software los artistas comenzaron a insertar en su obra imagenes y sonidos
encontrados. Las nuevas tecnologias, como la internet, y las redes de intercambio de
archivos, permiten a los artistas un facil acceso a imagenes, sonidos, textos y otros
recursos. Claro esto ha creado problemas con las leyes de propiedad intelectual,
pero este es un tema muy amplio también que merece una investigacion aparte.
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1.4 Sobre las interfases electronicas.
LA CIUDAD TELETOPICA

Para el escritor francés Paul Virilio, la civilizacién occidental esté atravesando por un
proceso de "desurbanizacién” inducido por una tecnologia "psicopatolégica”, que ma-
nifiesta un desprecio y un abandono de todo acuerdo productivo con el medio ambiente;
toda inversion se hace para escapar de él”. Asi entonces el automovil, el cine, la telefonia
celular, la www, las drogas siquiatricas y ludicas: todas ellas son tecnologias disenadas
para no estar en el lugar donde se vive. De hecho, mientras mayor sea el nivel econémi-
co [y por tanto tecnoldgico) de un espacio urbano, menor sera el nimero de individuos
que ocupa la calle. Esta "desurbanizacién” paraddjica, en la que los individuos dejan de
ocupar la ciudad para pasar el tiempo frente a interfases electrénicas, provoca un miedo
abstracto a la "calle”,”” que se mira con ojos de desconfianza, como un lugar peligroso.
Es el fendmeno del cocooning ( del inglés Cocoon: capullo; como verbo, alude a la accién
de esconderse)”® que permite al individuo realizar la mayor cantidad de actividades sin
salir de su casa, en un reordenamiento entre lo publicoy lo privado en el cual las relacio-
nes de proximidad inmediata ceden el paso a las interrelaciones a distancia”. Para Toyo
Ito (miembro de la nueva ola japonesa de la arquitectura) en la edad electrdnica tiene que
tomar en cuenta dos cuerpos: el primitivo, lleno de sangre, huesos y fluidos, y el cuerpo
virtual, que reside en el nuevo "espacio” creado por las interfases electrdnicas, libre de
gravedad.

El resultado nos indica el fildsofo francés, es el ciudadano "terminal”,?’ el Ultimo que
habita la ciudad, y al mismo tiempo el punto final de una red de comunicacion.

La "puerta”y el "puerto”, que antes constituian los puntos de entrada a una ciudad,

son sustituidos ahora por la "ventana” y el "telepuerto”. Esta ciudad "teletdpica”, el
“invalido sobreequipado "pierde su capacidad de intervencién inmediata y es "abando-
nado a su capacidad de captor, de sensor”. El efecto es claro: "el acercar lo lejano, aleja
proporcionalmente lo proximo”.

Tal vez el si una interfaz electronica es un medio de comunicacion, interaccion, con una

maquina. Tal vez haciendo una analogia con el dibujo es que pueda ser una interfaz pero
para interactuar con el entorno con el que se vive, no para evadirse, no para enajenarse

sino para estar mas consciente de estar vivo, y con este bagaje utilizarlo en nuestro pro-
ceso creativo tanto personal, como en la resolucion de problemas en el disefo.
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Fig. 1 Cuadro Sindptico Antecedentes del arte y las nuevas tecnologias. Caracteristicas de la
tecnocultura y la tecnoestética.
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NOTAS:

4 Horrocks, Chris, Jevtic, Zoran, Jean Baudrillard para principiantes, Era Naciente SRL, Buenos Aires Argentina,
2001. pp. 56.

5 ldem.

6 Torres Michta, Armando, Encuentro Otras Gréficas, Chavez Silva, Eduardo, UNAM, México, 1993, pp.15

7 Ibidem. pp. 16.

8 Ibidem. pp. 17.

9 Idem.

10 Idem.

11 Heller, Steven, Arisman, Marshall, The Education of an Illustrator, School of Visual Arts, New York, 2000, pp. 14
12 Bassani Antivari, Tulia, Universidad Andhuac, "Encuentros y desencuentros entre el hacer y su fundamentacion
en las artes y el disefio”, Ill Simposio Investigacion en Arte y Disefio, ;Conciliacion o distanciamiento entre la
Teorfa y la Practica? Facultad de Arquitectura, Ciudad Universitaria, 13,14y 15 de noviembre, 2007.

13 Idem.

14 Idem.

15 Idem

16 Heller, Op. Cit., pp.10.

17 Acha, Juan, Teoria del Dibujo, su Sociologia y Estética, Ediciones Coyoacan, México, 1999, pp. 14.

18 Heller, Op. Cit., pp.16

19 Zeegen, Lawrence, Principios de Ilustracién, Gustavo Gilli, Barcelona, 2006, pp10.

20 Heller, Op. Cit., pp. 33.

21 Ibidem, pp. 40

22 Estrada, Oscar, “Federico Jordan, Entre el grafito y el byte", Revista Postdata PD, Afio Uno, nim. 9, 2003, pp.20.
23 Idem.

24 dem.

25 Tribe, Mark, Arte y nuevas tecnologias, Taschen, Colonia, Alemania, 2006, pp. 12.

26 Zeegen, Op. Cit., pp. 12.

27 Rojo, Pepe, "Tres Ciudades Ficiticias”, Revista Complot, Méxixco, nim. 79, Septiembre 2003, pp. 21.

28 El término fue acunado en la década de los afios 90 por Faith Popcorn, un buscador de tendencias y consultor
de marketing.

Popcorn identificd el cocooning como una tendencia negativa que llevaria a , entre otras cosas, las telecompras
desde casa,o

el comercio electrénico.

29 Rojo, Op. Cit., pp. 21.
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Il Capitulo .
"Dibujo, grabado y nuevas tecnologias: Mauricio Gomez Morin"
2.1 Biografia

Mauricio Gdmez Morin nacié en la Ciudad de México en 1956. Es un reconocido dibu-
jante, grabador, ilustrador y disefador grafico. Se inici6 en el grabado en el Taller del
Molino de Santo Domingo con el Mtro. José Lazcarro en México, D.F. AL mismo tiempo
participé en el Taller de Grafica Popular donde estuvo bajo la ensenanza del maestro
Leopoldo Praxedis. Posteriormente realizd estudios de pinturay grabado en la Escuela
Nacional de Pintura y Escultura “La Esmeralda”.

Atono con el ambiente idealista y politizado de su juventud, form¢ parte del colectivo

y
plastico "Germinal” para colaborar en la campafa de alfabetizacion de Nicaragua. Con
este mismo colectivo formé parte del Frente Mexicano de Trabajadores de la Cultura
- donde pinté miles de mantas y murales.

Entre 1980y 1990 fue maestro de dibujo, serigrafia, ilustracion, grabado y grafica mural
en la Licenciatura en Disefio Grafico de la Universidad Autonéma Metropolitana Plan-
tel Xochimilco. Junto con Carlos Oceguera y Eduardo Juérez, fundé el Taller de Gréfica
Monumental

Su trabajo fue premiado en la Bienal de Gréfica del Instituto Nacional de Bellas Artes en
1993. Fue director artistico de las colecciones infantiles para el Fondo de Cultura Econd-
mica. También fue Gerente de Disefo e Imagen en la Editorial Santillana.

[lustré libros para nifos para “Los Libros del Rincén” y para los libros de texto gratui-

"Dibujo, grabado y nuevas tecnologias

£ tos de la SEP, también para la coleccion “A la Orilla del Viento” del FCE. Actualmente
— publica sus ilustraciones en la revista Letras Libresy en los periddicos Reformay en La
ornada Semanal. Regularmente expone su obra personal, asi en mayo de resen-

§ J das [. Regul p brap , asi de 2008 p

t6: "LIMBOS, 29 mitografias y una tabla de salvacion”, Exposicion de dibujos al carbon'y
g estampas digitales, en la Casa del Risco, San Angel, México, D.F. Su ultima exposicién
£ personal se llamé "Rojinegro” en la Estacion Coyoacan Arte Contemporaneo en México
) D.F., abril de 2010.
o
o
S
|
=
(0
=

21




~

=
o
o
=
N
w
=
=}
(L]
=
o
o
=)
<
=
")
<
o
o
=
o
=
o
w
=
(1)
;
w
=
=
>
(=}
(=]
<
E
o
o
=
=
]
(=]
I
o
=
=
=
o.
<
o

CAPITULO 2

2.2 Entrevista:

Alinicio de la investigacion tenia la idea de contar con entrevistas a algunos ilustra-
dores, entonces dentro del Seminario de Investigacién impartido por el Dr. Eduardo
Chavez, me sugirid utilizar ciertos criterios para estas entrevistas como parte del
método de investigacion. El siguiente diagrama lo muestra:

SEMINARIO DE INVESTIGACION
TEMA: CUESTIONARIO

“Como Investigar en Ciencias Sociales” - Susan dic/ Ana Luisa Lopez

+ Objetivos de investigacion
+ Vdlidez
+ Confiabilidad
+ Informacién fidedigna

L S S S
N Ve
Cuestionario y/ o 7
co bedisd ENTREVISTA Rebc:?;‘;
\ I v
Libertad para \
Responder Estructuras Preguntas Preguntas
(Estudio piloto) especificas abiertas
libres y con
estudio
Con opclones exploratorio
Lista de
preferencias
Ordenamiento
de opciones

Por considerar: Nivel educacional, auto explicatorio, especifico o concreto ordenar de fécil o
dificil, evitar imperativo. no hacer preguntas dobles, en preguntas persondles, especificar
periodo. redactar de manera neutra, detectar mentiras, evitar preguntas embarazosas.

Fig. 2 Diagrama de la estructura de las entrevistas.
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Utilicé dos entrevistas por correo electronico, una entrevista personal y una auto-entre-
vista [que me hizo reflexionar mucho). Mi cuestionario fue abierto, es decir, con libertad
para responder ampliamente si lo deseaban. Esto lo logré mas en la entrevista personal.
Por correo electrdnico fue un medio mas frio y con respuestas a veces lacénicas. Las
preguntas también fueron especificas y estructuradas porque eran las mismas para los
entrevistados y trataban los mismos temas relativos a esta investigacion.

Después de establecer estas condiciones me dispuse a realizar la Unica entrevista
personal con Mauricio Gémez Morin, después de haberlo pospuesto varias veces, por fin
nos encontramos en la Feria Internacional del Libro para Nifos y Jévenes en el Cenart
(donde participé en una platica de ilustradores), donde quede de verlo, después fuimos
a otro lugar en su auto, en el transcurso del tiempo empezamos a charlar sobre varios
topicos, digamos como para romper el hielo y finalmente llegamos a un conocido barrio
de la ciudad de México a tomar un café...

Alfredo: Bueno por fin estoy aqui con Mauricio, estamos aqui en un lugar de la Condesa,
en un lugar tipico de este barrio que se presté para la siguiente charla:

A: Bueno, Mauricio para empezar, ; Cual seria tu concepto del dibujo?

Mauricio: Mira creo que en especial para mi, es personalmente... mi herramienta... y
mi espacio como natural de trabajo. Y un poco lo que veniamos comentando hace rato,
me parece que el dibujo, es especialmente la manera en la que la mente y el espiritu
representan las cosas, en toda la historia, desde que se pinté la primera raya y que

ahi empezé todo... y hasta el momento... por otro lado... tiene como las dos partes: por
un lado es una herramienta constructiva puede estar abajo.. ser la obra negra de un
trabajo visual 6 tridimensional, arquitecténico, como ves el dibujo esta en un chingo
de lados, y por el otro gran lado, es un elemento expresivo por si mismo, esa fuerza de
sintesis que tiene la linea... en términos generales es lo que pienso.

A: Ya...y por ejemplo jque seria para ti la linea? Yo fijate que con coincido mucho con
esa definicion que parece muy elemental de la geometria... que dice que la linea es una
sucesion de puntos, que parece que en esa definicion tan sencilla estéd algo muy impor-
tante, porque efectivamente la lineay el acto de dibujar (donde la linea es el elemento
sustancial]... es un trabajo en el tiempo. A veces no concebimos eso, entonces me
parece que esa definicion habla justo del transcurso del tiempo, del proceso, no tanto el
resultado sino ese tiempo del proceso, ese recorrido, esa trayectoria, creo que la linea
es justamente la trayectoria de una intencion... que graficamente exactamente es una
sucesion de puntos... casi cinematografica la linea.

A: Y amplidndonos mas ; como concibes el dibujo en tu pensamiento visual?

M: Como nos pasa a muchos, ya lo he hecho en otros lados, yo empecé como todos los
ninos rayando paredes y pupitres... tuve la fortuna de que especialmente mi madre...
como que nunca la hizo de tos y al contrario... de alguna manera el dibujo fue una cosa
fundamental en mi vida, me costaron trabajo desde chavo las matematicas y la aritmé-
tica, a veces no podia hacer una tareay hacia un dibujo... para explicarme a mi mismo...
algunos maestros agarraron la onda y cuando llegué a la geometria mi vida cambio en
la escuela, aparte que hacia dibujos... ilustraciones que yo no sabia que se llamaban
ilustraciones... ahi al calce los libros de texto, pero para mi el dibujo en la mente era un
poco lo que te decia o sea, si puedo pensar en color, puedo pensar en atmoésferas, puedo
pensar en texturas, puedo pensar composiciones, pero basicamente mi pensamiento
que es muy visual y es muy dibujistico, los deméas elementos como que vienen después,
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CAPITULO 2

pero es como una base. Como una base para estructurar como las cosasy las
ideas... de hecho ademds ya ves que es este proceso en donde piensas dibujando
y dibujas pensando, ya ves que en general las actividades con las manos como que
liberan la mente... puedes estar pensando y puedes estar haciendo algo, entonces
para mi es como mi manera de pensar... y es un ejercicio... es algo que ya traes...
cotidiano.. interiorizado.

A: Y en este sentido del dibujar y el hacer... ;Cémo crees que el dibujo ayuda a un
disefiador grafico..en general?

M: Yo creo que (el dibujo) es tu escritura... y puedes escribir desde unas notas de
trabajo hasta una gran novela, depende como uses ese recurso, puedes dibujar en
una computadora puedes dibujar a mano... yo creo que hay que hacerlo de las dos
maneras... son dos maneras muy distintas... son dos algoritmos radicalmente dife-
rentes pero tiene muchos puntos de coincidencia... y en términos del disefio... es el
recurso como lo dicen en general ...de prefigurar las cosas... en principio...

es el elemento para que tu prefigures... e intentes aterrizar en el lenguaje del diseno
una idea... a veces una idea viene de una emocién.. de una idea racional.. a veces
una idea viene de una corazonada... a veces una idea viene de quien sabe de donde
chingaos (sic)... y el dibujo ayuda a prefigurar eso que todavia en la cabeza o en el
espiritu esta un poco amorfo.. creo en el primer momento es prefigurarlo ...

A: De hecho en italiano creo que disegnare que es disefar también significa dibujar
ino es asi?

M: Son sinénimos si exacto.. tienes razon...

A: ;Y actualmente que papel juegan las tecnologias en tu trabajo... o como las
manejas”?

Bueno yo tengo una formacion clésica... especialmente... yo estudié en La Esme-
ralda... y mi especialidad fue en Pinturay en Grabado.... yo antes de entrar a la
Esmeralda, ya habia estudiado Grabado... de hecho por el grabado llegué a la pintura
-es una cosa rara- estuve en el Taller del Molino de Santo Domingo... y estuve en

el Taller de Gréfica Popular, como a los 16 afos vi un letrerito que decia: clases de
grabado al linéleo... dije ahi... estuve muchos afos... aprendi en la Esmeralda.. le

di muy duro... tuve dos grandes maestros de Grabado... el Mtro. Bajonero y el Mtro.
Antonio Diaz Cortés que también es maestro de la ENAP. Esa fue mi formacion
digamos académica... yo vengo como de una formacién clésica tradicional... jeeeh!..
pero también la época de estudiante universitario como todos mis colegasy compa-
feros.. como todo tiene que ser.. fuimos rebeldes.. empezamos a hacer cosas fuera
de la escuela en términos de... empezamos a hacer murales, pintas...

A: Era la época ...

M: era la época... por una parte muy politizada... y por otra parte también una época
de ruptura con discursos artisticos y culturales muy cerrados... entonces eso
también me abrié como... eso para mi fue una experiencia muy importante porque
me abrid la cabeza... y por muchos afios segui... digamos con los materiales, las
técnicas , las herramientas, los recursos tradicionales tratando de cambias los so-
portes, los formatos, los sentidos de esas cosas.... te venia yo diciendo que yo llegué
a la computadora taaaarde... como yo les digo soy de la generacion trucutruca (sic)...
yo llegue tarde un poco obligado por el trabajo que tenia en ese momento que era
yo director artistico de una editorial, el Fondo de Cultura (FCE] y me pusieron una
computadora enfrente... y la tuve que usar.. la tuve ahi estacionada muchos mesesy
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finalmente la tuve que usar... y pues me fue cautivando... yo creo que para cualquier
gente o al menos medianamente inquieta en el campo del arte, en el campo de la comu-
nicacion, en el campo de la cultura... pues cualquier material es inflamable.

Yo creo que alguien que de entrada se niega a... 0 se predispone... a no utilizar, a no
hacer, a no experimentar, pues es un mal planteamiento, de entrada, estamos partiendo
del juego y de la experimentacion, y de la prueba del acierto y del error, ha sido el
proceso de las artes visuales, no ha sido un continuum asi lineal y cronolégico y secuen-
ciado... jnooo!, avanza... retrocede... no es una linea recta... es una linea polimérfica...
en el cimulo de eso dices: jGuau! todo lo que se ha descubierto... entonces pues yo no lo
pensé mucho... pero me cautivé la computadora ya cuando le perdi el miedo... y empecé
a aprender a usarla... que ademas siento que como todo. No nada mas porque la tecno-
logia informatica avanza a una velocidad cabrona (sic]... sino porque realmente el poten-
cial de experimentar es increible... pero siempre mi tradicion clasica es muy fuerte...
entonces llegd un punto de conflicto muy cabrén dedicandome a la ilustracién y a otras
cosas visuales yo seguia trabajando tradicionalmente hasta que empece a trabajar con la
computadora... timidamente... quiero decir...

A:Y lo resolviste bien porque como te decia llegaste a las llamadas técnicas tradigita-
les... y juntaste lo tradicional con lo digital.

M: Me ha pasado mucho eso de que... como que ya haces una experiencia y generas una
practicay una linea creativa o por lo menos expresiva de trabajo y tu ahorita lo definiste
con una palabra que yo tenia en la cabeza.. pero eso es lo interesante... justamente... lo
importante es esa relacion rica entre la teoria y la practica ...pero te digo en el caso de
la computadora... me fue conmoviendo me fue seduciendo... pero también me impor-

ta mucho la parte tradicional... porque ademas al parejo yo segui pintando grabando
haciendo muchas cosas.. y en un momento hizo jclic! algo que estaba ahi que era muy
obvio pero ya ves que a veces lo obvio es tan obvio que no lo ve uno hasta que se tropie-
za con ély te das de bruces y entonces de repente, un dia tenia yo que digitalizar unos
grabados que tenia que mandar en un archivo para ilustrar una revista... y a la ahora de
estarlos digitalizando... empecé asi naturalmente a jugar en la computadora a trabajar...
yo empecé a modificar... y la chingada (sic]... y me segui...

A: Es que hay una parte lidica...

M: Hay una parte muy lidica y me segui'y algo se rompidé adentro porque ademas ya ves
que el grabado es muy tradicional en cuanto al original: la edicidn, firmar los ejempla-
res, numerar la edicién, se hacfan unos protocolos muy canijos...

A: Mencionas algo muy interesante porque ahi rompiste con el concepto tradicional de
original...

M: O sea que yo lo tenia super introyectado (sic) y la computadora me lo rompid y la ver-
dad de ahi para el real me segui... y yo empecé a re procesar fotos, dibujos pero siempre
sin dejar de hacer cosas manufacturadas...

A: Lo que deciamos de trabajar a mano...

M: Trabajar a mano no. Porque yo creo que el algoritmo de trabajar a mano... estas
trabajando con todo el cuerpo... te doy un ejemplo, dos ejemplos que yo platico mucho
con amigos en este rollo... la computadora por ejemplo, por lo menos hasta ahorita, tu
compas de trazo cuando mas es el hombro... cuando mas ...en cambio, pintando, tu com-
pas de trazo es el cuerpo... y yo creo que esa parte fisica para mi es muy importante ...yo
me dediqué muchos afos a hacer murales... entonces esa relacion fisica de la escala. ..
uno... del movimiento del cuerpo para dibujar, para pintar... con el espacio
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CAPITULO 2

me parecia muy importante... seguramente al rato va a haber unas megapantallas de
plasma...

A: Eso es interesante con lo que dices y el artista va a interactuar con esas panta-
llas.... hay una relacion del cuerpo con el soporte fisico de la obra... es interesante...
M: Pero en general... es que ya me perdi... ;ddnde iba?

A: Ah... es que hemos hablado de varios puntos...

M: jAhl... fundamentalmente fue esta ruptura con la idea de la obra Gnica... de la
obrairrepetible... de la obra intocable... porque ya terminaste una obra... quiero
decir yo he terminado pinturas... y yo las fotografio y las re proceso y hago otra obra,
igual grabados o dibujos... bueno pues fue para mi una gran cosa... realmente... y
luego pues es entrar a todo el mundo informatico... no nada mas a los programas de
los recursos de imagenes y todo sino también meter tu mente en el escenario...

A: Si porgue la tecnologia es como un discurso... una forma de pensar el uso de la
tecnologia...

M: Entonces empecé a ver las hermandades profundas de los vasos comunican-
tes entre el grabado y la computadora... porque me dije: los primeros grabadores
que inventaron el achurado, las tramas de lineas... ellos inventaron un recurso para
generar la sensacion de un gris cuando en realidad no hay gris, hay una linea negray
un fondo blanco y descubrieron un principio clave de la percepcidn... que es el ojo
fusiona... los muralistas mosaiqueros venecianos... cuando no tenian mosaicos
verdes... descubrieron que combinando mosaicos azules con amarillos... tu vefas el
mosaico de lejos y veias verde... descubrieron otro principio clave... cuando yo me di
cuenta que eso era lo que sucedia en los LEDS de una computadora, de un moni-
tor, en el monitor no hay nada, hay LEDS, hay una trama de puntos... que el ojoy la
mente fusionany le dan sentido... dije jGuau! esto empezd desde hace un chingo!
Entonces descubri esas hermandades conceptuales en términos de la percepcion y
de la construccidn o creacion de imagenes... entonces pues senti que la relacion de
la computadora con las otras técnicas con las que yo ya trabajaba ya existia...

A: Es decir que ya habia unas bases conceptuales ya prefiguradas en el uso de las
tecnologias... ya desde hace mucho tiempo...

M: Y bueno acuérdate que en las artes graficas la impresion de las imagenes es una
impresion de puntos... que es jel principio del pixel!

A: jExacto!

M: Es decir que son principios conceptuales genéricos de las artes visuales

A: El pixel es la unidad minima...

M: El pixel es la unidad minima en el mundo digital... ahora esa una parte.. a eso iba
hace rato y lo retomo y yo creo que todavia lo digital no llega a la calidad infinita de lo
manufacturado, que eso si es una frontera tecnoldgica... hasta el momento... justa-
mente por el limite del pixel... el pixel es un limite de hueso jcarajo!... ahi tocaste...
quiero decir... y luego también la légica del procedimiento (en la computadoral... que
yo ya he aprendido a hacerla... te doy el ejemplo con el caso del color... en un procedi-
miento algoritmico tradicional yo voy a hacer una pintura al éleo... 0 en acrilico.. con
todos los materiales... y uso colores sin ton ni son... jta-ta-ta! le voy metiendo... pero
tU le estas metiendo... si descodificas en términos de la paleta de color una pintura...
ihuta! no se cuantos millones de tonos de matices ...de cromatismos existan... esa
ldgica de la computadora en donde tienes que ir con el gotero a escoger
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el color... es una légica media cafiona... porque en la pintura siempre estas en la totali-
dad, siempre estas viendo la relacién dialéctica de un color con el otro... y en la com-
putadora tienes que hacer una abstraccion: escoger un color solito... llevartelo... eso es
un poco... complicado. Los limites en términos de la practica de la solucidn visual que
veo... que por supuesto se va a desarrollar sino es que ya esta desarrollado... yo lo que
he tratado también es un poco de incorporar cosas tradicionales por lo menos a mis
procedimientos en la computadora...

A: Y eso todo lo que tu has notado sélo lo puede notar alguien que ha llevado una forma-
cion clasica y que descubre las tecnologias... porque las nuevas generaciones tal vez sélo
conocen lo digital y pueden desdenar lo tradicional...

M: Y ademas en términos visuales, por ejemplo, piensa en el mundo infinito de la textu-
ra... te estoy hablando de cosas tradicionales visuales... manufactura me refiero desde
una pintura tradicional hasta una instalacién, porque la otra parte que ti también

la comentabas hace rato, es también la parte matérica... que es el soporte... construir
un objeto que eso es también una gran discusidn entre lo virtualy lo real... eso es una
parte que yo creo que es una cosa que no se va a acabar nunca, pero me parece que el
efecto de tension que hace es increible... nos va a dar mucha baterfa ...porque también
en otro sentido, toda pintura, toda imagen humana, es una ilusion dptica... es virtual...
A: Eso de virtual ya existe desde antes...

M: Eso de virtual ya existe desde antes... haber dices momento... la computadora no es
la Unica virtual... virtual... en realidad... porque nosotros le pusimos arte pero tam-

bién podemos decir que todo es un artificio... en ese sentido porque es una creacién
humana.... pero bueno es un poco... y ahora lo que estoy tratando es también... bueno
he estado trabajando... como te digo re procesando cosas y ya estoy haciendo ahorita
caminos justamente a la visconversa (sic), estoy trabajando cosas digitales para después
trabajarlas... tradicionalmente ....hacer otra intervencion... porque estaba trabajando en
el primer sentido y ahora estoy trabajando en el sentido de reversa... que es lo que estoy
haciendo ahorita...

A: Eso es interesante he notado que eso es otra una tendencia, de partir de lo digital a
lo tradicional, de intervenir lo que ya se ya esta hecho digitalmente... es interesante ese
concepto...

M: Y es muy diferente eh... porque tu piensas que es igual fotografiar un dibujo digitali-
zarlo, meterlo a la computadora y re procesarlo... son procedimientos y resultados muy
distintos.... y lo que me impresiona mucho Alfredo, ademds es ver, porque ademas ya
cuando entras a mundo digital... es ver la enorme creatividad y enorme potencial que
tiene esto... cuando esto no forma parte de tu imaginario de tu intéres... empiezas a me-
terte y dices jGuaul... claro como en todo hay basura... y hay...

A: Hay basura digital...también...

M: Hay muchisima, pero eso pasa en todos lados...

A: Ha sido de toda la vida..

M: Pero algo interesante en términos del gremio digamos es que yo veo mas intercambio
de informacion en el mundo digital que el mundo tradicional... en el medio tradicional
. Oye como le hiciste para lograr este efecto en esta pintura? -No Cab...esa mi cocina,
esta es mireceta. Como si la técnica fuera lo que...en cambio en el medio digital... Oye
iéchame una bronca con el Photoshop! ;O como hago...? y rapido...

A: La informacién es mas libre...
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CAPITULO 2

M: La informacion es més libre, més fluida... mas abierta... eso me parece muy
interesante...

A: Eso es lo que ha propiciado la cultura digital ; no te parece? el libre acceso a la
informacion...

M: Asies... asi es..

A : Muy bien Mauricio, si quieres aqui la dejamos, y pues muchas gracias por

tus comentarios...

M: No por nada...

M: Otra cosa... que me parece también... que lo Ultimo que hice... tu viste la exposi-
ciény todo... que me impresiona... es que ademas yo estuve haciendo dibujos, dibujos
muy tradicionales.. digamos... muy elementales... porque era carbon... basicamente...
dibujo al carbén... lo hice en formatos grandes... pues lo bien que se lleva el pixel con
el achurado.... un poco lo que te decia...

A: Es lo que descubriste...

M: Es lo que descubri... pero lo mismo, es lo Unico que te iba a plantear... también lo
digital ahorita me esta llevando a un asunto espacial... que eso no me habia pasado
en las técnicas tradicionales...

A: Es otro de tus descubrimientos en tu proceso de trabajo...

M:Si..

A: ;Y eso por donde va?

M: todavia no lo se bien... pero... pero estoy pensando el dibujo en soportes tridimen-
sionales... en primera instancia es un poco la idea...

A: Suena muy bien...

M: Ya hay muchas experiencias en este campo... pero un poco por ahi va la otra inves-
tigacion...

A: Es lo que me di cuenta en tu exposicion que ya de entrada con el formato estabas
rompiendo con el dibujo tradicional... porque eran como los formatos de un pintor...
M: Si... bueno yo también veo... ya ves que hay muchos prejuicios... prejuicios de que
el dibujo no es arte mayor también... jah! es dibujante ;no es asi?... como te digo yo
equiparo y pongo todo en el mismo lugar... igualmente hay gente que dice jah! es arte
digital entonces no es arte... digital...;,una computadora? ...alguien esta arrastrando
el mouse como alguien arrastra el lapiz... jno chingues! (sic).

A: Se necesita la creatividad del ser humano... la sensibilidad...

M: Asi es.... muchas gracias Alfredo.

A: Gracias a ti Mauricio.

28

2.3 Carpeta de Trabajo

Fig. 3
Ilustraciones para
Letras Libres.

Fig. 4
Trabajos donde Gémez Morin combina el dibujo con el software, también los objetos y la fotografia
son elementos con los cuales juega en la construccién de una imagen.

mauricio gimer
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S Lol oL g - 24 Fig. 5 Dibujo sobre papel.

[ . - - i o - I 1
: # SR . . ! : .
maur icig gomez &r,n'h maur i iogomeripor infyahoo, comc ) L
Fig. 7 Tintas y acuarela. Elaccidente
controlado y la mancha contrastan
con la precision de sus trazosy crean
un efecto agradable a la vista. La

gama cromatica es sobria pero muy
acertada en tonos ocres.

Fig. 8 En este trabajo el artista cita

a Escher a su manera, usando esas
perspectivas encontradas pero utili-
zando un contexto local. Grafito sobre
un sobre de papel usado.

Fig. 6 Dibujo y Photoshop.
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CAPITULO 2

Libros ilustrados para ninos

Elmque

beishol en abril no salia en m_ :

T TR T

Fig. 9 Collage digital.

Fig. 12 Portadas de sus colaboraciones Fig. 13 Otro libro ilustrado para nifios
para literatura infantil. También realizé para el Fondo de Cultura Econémica.
las ilustraciones interiores. Este es un

campo donde le gusta trabajar a la par de
sus proyectos personales.

Fig. 14 Invitacion de su exposicion: LIMBOS, 29
mitografias y una tabla de salvacidn, exposicién de dibujos
al carbén y estampas digitales. Mauricio Gdmez Morin.
Casa del Risco San Angel, México, D.F., mayo de 2008.

Fig. 11

La Jornada Semanal

Otros trabajos digitales donde el
collage como forma de composicién
es evidente. Dibujo, fotos, grabados,
escritos a mano, etc.
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CAPITULO 2

2.4 Proceso de trabajo

Mauricio Gémez Morin es un artista que denota una gran carga dibujistica en su tra-
bajo. Para él, el dibujo tiene dos lados: por un lado es una herramienta constructiva
y por otro lado es un elemento expresivo auténomo. Asi el dibujo puede ser la obra
negra de una gran obra de un trabajo bidimensional o tridimensional segin sus pro-
pias palabras. O puede ser gracias la fuerza expresiva de la linea, que es su elemento
sine qua non, una expresion auténoma de las artes visuales.

En estos puntos considero que Gémez Morin tiene puntos en comun con los apuntes
tedricos del Mtro. Juan Acha, cuando éste escribe sobre las clasificaciones, nomen-
claturas y complejidades del dibujo:

“Como producto, el dibujo viene a ser un conjunto de imagenes y/o signos sobre un
soporte, sea mueble, inmueble o el mero papel. Su taxonomia o morfologia se nos
presenta amplia”. %

Y en esta taxonomia del dibujo como protagonista ubica al:

“El apunte, el esbozo, boceto, bosquejo, utilizado como croquis de una accién huma-
na, incluso la artistica”.

“El artistico, que aspira a la autosuficiencia, gracias a las constantes y variantes de
un sistema determinado y a su calidad de portador de un mensaje y de una carga
estética””

Por lo tanto considero que Gomez Morin en su trabajo visual entra en estas clasifica-
ciones del dibujo del Mtro. Acha.

Regresando a Gdmez Morin, para este artista el dibujar y el hacer, van de la mano.

Y aqui me gustaria hacer un énfasis en el dibujo a mano, como actividad manual
pues. Ya que se aprende haciendo, y esto involucra manipular con las manos, de he-
cho aprender, que viene del latin apprehendere significa agarrar las cosas, es decir
prenderlas con las mano. Entonces existe una relacion entre la mano, el cerebro y
nuestras ideas.

i Pero como llego este artista tradicional, con una formacién clasica al empleo de las
nuevas tecnologias? Como se mencion6 antes, Gémez Morin estudié en la Esmeralda
Grabado y Pintura, estuvo en el Taller del Molino de Santo Domingo y a los 16 afnos
paso por el Taller de Grafica Popular. Donde practicé el grabado en lindleo. Esa fue
su formacién académica y como estudiante universitario (en los afios 70) vivid un
época politizada, de rebeldia en distintos ambitos.

Y después de todo esto Gomez Morin llego al disefio grafico, a la comunicacion visual,
especificamente en el campo editorial, se recuerda su paso como director artistico en
el Fondo de Cultura Econdmica, de las colecciones para nifios. Y es en este momento
cuando Gémez Morin tiene contacto con la computadora, un arribo tardio segun el
artista, en los anos 90, pero fue precisamente en esta década el boom de las tecnolo-
gias digitales, sobre todo en la edicién de imagenes.®

Goémez Morin se distingue en su proceso de trabajo por la voluntad de experimentar
constantemente y de no tener miedo a probar nuevos materiales ya sean analdgicos o
digitales, en sus propias palabras:

“en el campo del arte, en el campo de la comunicacion, en el campo de la cultura...
pues cualquier material es inflamable. "

Estas palabras demuestran que en su proceso de trabajo la parte lidica, experimen-
tal es muy importante. Y la computadora se convirtié en un potencial de experimenta-
cion increible. Comenta que en algln punto como artista su tradicion clasica entrd
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en conflicto momentaneamente con su nuevo quehacer digital. Pero con el tiempo lo
resolvié bien.

Si queremos ubicar a Gémez Morin dentro de las corrientes actuales de la ilustracién, en
relacion a lo tradicional y lo digital, segin Darel Rees®! existen tres tipos de ilustradores
actualmente: los ilustradores tradicionales que niegan el empleo de las nuevas tecno-
logias en su quehacer, los ilustradores que solo utilizan herramientas digitales en su tra-
bajo y que niegan la tradicion. Y los ilustradores hibridos que pueden venir de la tradicion
clasicay que combinan esta tradicion con las nuevas herramientas tecnolégicas. Y para
mi, Mauricio Gémez Morin pertenece a estos Ultimos. Ya que él mismo declara que al
mismo tiempo que experimenta con la computadora sigue trabajando con materiales
fisicos en el grabado y la pintura.

Asi entonces podria afirmarse que su trabajo es un ejemplo de las llamadas técnicas
tradigitales,*” es decir, aquellas técnicas que nacen de la combinacién de lo tradicional
con lo digital.

Posteriormente, el empleo de la computadora en su trabajo de grabado, en su trabajo de
grafica, le presenté a Gémez Morin la oportunidad de romper con el concepto tradicio-
nal de original. Este concepto de romper con la idea de obra Unica sélo se le presento al
incorporar la computadora en su trabajo.

“fundamentalmente fue esta ruptura con la idea de la obra Unica... de la obra irrepe-
tible... de la obra intocable... porque ya terminaste una obra no?... quiero decir yo he
terminado pinturas... y yo las fotografid y las re proceso y hago otra obra, igual grabados
o dibujos...”

En esta parte cuando menciona también el concepto no sélo de obra Unica o méas bien de
obra acabada. Es interesante porque después en su proceso de trabajo con la computa-
dora la idea de obra acabada, le cambié por completo y llegé al concepto de interven-
cion, es decir, intervenir una obra por medios digitales... o la inversa... intervenir con me-
dios tradicionales un trabajo digital, que es una tendencia reciente en algunos artistas:
“bueno he estado trabajando... como te digo re procesando cosas y ya estoy haciendo
ahorita caminos justamente a la visconversa (sic), estoy trabajando cosas digitales para
después trabajarlas... tradicionalmente ....hacer otra intervencion... porque estaba traba-
jando en el primer sentido y ahora estoy trabajando en el sentido de reversa... que es lo
que estoy haciendo ahorita...”

Y las experiencias de este artista también demuestran para mi sin lugar a dudas, la
heterodoxia que ha propiciado el trabajar con nuevas tecnologias. Ya que estan impli-
can desde la computadora, el escaner, el software para editar imagenes, y también los
adelantos que se muestran en los recientes métodos de impresidn, aunado a todo esto la
manipulacién de los elementos tradicionales o matéricos que se agregan al proceso de
trabajo. Indudablemente al incorporar las nuevas tecnologias (fotografia digital, edicién
de imégenes y nuevos métodos de impresién] en su trabajo de grafica que hacia de ma-
nera tradicional (metal y lindleo) GGmez Morin entrd en los terrenos de lo que se ha dado
en llamar también “las otras gréficas”, “gréfica electrénica” o “arte digital”.®
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CAPITULO 2

NOTAS:

28 Acha, Juan, Teoria del Dibujo, su Sociologia y su Estética. Ediciones Coyoacan, México, 1999, p. 31.
29 Ibidem., pp. 29.
30 Zeegen, Lawrence, Principios de llustracién, Gustavo Gili, Barcelona, 2006, pp. 79.

31 Heller, Steven, Arisman, Marshall, The Education of an Illustrator, School of Visual Arts, New York , 2000,

pp.17. ’
32 Manzano Aguila, Daniel, Relacién entre la Gréfica Tradicional y la Digital: ;Una ficcion?, Memoria del |

SIMPOSIO Las nuevas  tecnologias y su insercién en la plastica tradicional, ENAP - Coordinacion de estu-
dios de Posgrado, UNAM, México, 2007 pp.84.
33 Chévez Silva, Eduardo, Compilador, Encuentro Otras Gréaficas, UNAM, México, 1993, pp.21.
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IIl. Capitulo
“Dibujo, arte secuencial y nuevas tecnologias: Ricardo Pelaez”
3.1 Biografia

Ricardo Peldez Goycochea. Nacié un 28 de septiembre de 1968 en la Ciudad de México.
Curso la licenciatura en Diseno Gréafico en la Escuela Nacional de Artes Plasticas de la
Universidad Nacional Auténoma de México.

Con la historieta Madre Santa, obtuvo un premio en el tercer encuentro Iberoamericano
de Historieta en la Habana, Cuba, y con E{ Antojo el primer lugar en el concurso de histo-
rieta en la Semana Negra de Gijén, Espafa.

En 1992 es co-fundador de "El Gallito Inglés”, que se volvid el "Gallito Cdmics” en 1994.
En 1998 funda junto a Edgar Clement, José Quintero y Frik, el “Taller del Perro” (TDP).

y
Colectivo que se dedicaba a la elaboracion, publicacion y difusion de la historieta de
autor.
En el ano 2000 se les ofrece coordinar la edicién del volumen “Sensacional de Chilan-
[ | gos”, encargo del gobierno del Distrito Federal.

Con el TDP particip6 en platicas, conferencias y mesas redondas e imparticion de cursos
de historieta en la Ciudad de México y en universidades y casas de cultura del Distrito Fe-
deraly el interior de la republica como Morelia, San Luis Potosi, Tijuana, Toluca, Torreén

y Veracruz.

Se desempeno como Secretario Ejecutivo para México de la asociacion Latinoamericana
de Historietistas, con sede en Cuba, de 1990 a 1994.

En el 2001 fue invitado especial en el 6°. Encuentro de Bande Dessinée en Amiens, Fran-
cia. Ha participado en exposiciones colectivas de historieta en Italia, Francia, Espana,
Cubay Colombia. Ha impartido cursos y talleres en diversas casas académicas y congre-
sos a nivel internacional. En 1998 recopild y auto edité parte de su trabajo en el libro

“A fuego lento”.

En 2007 participé en el Quinto Encuentro Internacional de Historietistas de la Paz, Bolivia
donde exhibid su trabajo.

Actualmente trabaja como ilustrador, historietista y disefador gréafico para diversas
instituciones y editoriales, como el Fondo de Cultura Econdmica, Editorial Norma, Grupo
Expansion, Editorial Televisa, Editorial Alfaguara, IMCINE y la Secretaria de Educacién
Publica.

Dibujo, arte secuencial y nuevas tecnologias

Ricardo Pelaez”
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CAPITULO 3

3.2 Entrevista

En el medio editorial en México, Ricardo Peldez es reconocido por su trayectoria en el
campo de la historieta y la ilustracion. Es un excelente dibujante que se ha interesa-
do en un medio narrativo como es la historieta y como ilustrador es alguien que le

ha tocado vivir la llegada de las técnicas digitales a las técnicas analdgicas. Pode-
mos darnos una idea de su experiencia con las nuevas tecnologias en su trabajo y
podemos conocer sus puntos de vista en la siguiente entrevista por medio del correo
electroénico.

Alfredo: ;Cudl es tu concepto del dibujo?
Ricardo: Representar y expresar por medio de imagenes creadas por la mano del
hombre utilizando algun instrumento.

A: ;Coémo defines la linea?

R: El registro del movimiento de un instrumento de dibujo sobre una superficie
A: ;Qué seria para ti una interfaz o a que te remite?

R: Desconozco su significado, pero me remite a un elemento de conexion.

A: ;Coémo definirias analdgico?
R: Lo relativo a la era pre-digital

A: ;Como definirias digital?
R: Todo aquello que ha pasado por una computadora y ha sido convertido en bytes.
A: ;Cudl crees que sea la importancia del dibujo para un disefador grafico?

(alguien que disefia pero no ilustral.
R: La importancia que da manejar la mayor cantidad posible de herramientas aso-
ciadas a una labor especifica y el manejo de un elemento tan importante en el disefo
como es el dibujo, enriquece significativamente las capacidades de un disefador.

A: ;Cudl es el papel del dibujo en tu proceso creativo?
R: El principal, desde la visualizaciéon del concepto hasta la conclusiéon de la imagen.

A: ;Coémo relacionas al dibujo con las nuevas tecnologias?
R: Como una nueva etapa en sus caracteristicas y desarrollo ante la posibilidad de
convertir en bytes el trazo.

A: ;En que medida te han beneficiado o perjudicado las nuevas tecnologias ?

R: Solo me han beneficiado. Menciono las dos que considero méas importantes:
Para no correr riesgo de perder los originales pues entrego siempre archivos digi-
tales y para explorar nuevas posibilidades de expresion grafica sumando a todas las
posibilidades tradicionales, las que da la computadora.

A: ;Crees que se saturara el ambiente digital y se volvera a lo tradicional?
R: No, creo que ambos coexistiran.

A: ;0 es mejor un balance entre técnicas tradicionales y técnicas digitales?
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R: El balance lo hace cada quién y de cada quién depende la calidad del resultado, no
hay recetas ni férmulas.

A: ;Como interviene el dibujo en tu pensamiento visual?
R: Como el medio con el cual represento lo que proceso en el cerebro.

A: ;Como interviene el dibujo en el procesamiento de informacion de un estudiante o de

un profesional?

R: Depende de cada uno. Yo considero que tendria que ocupar un lugar preponderante
en su formacién, pues al ser una profesion eminente mente visual (la del disefiadory
(la del disenadory las areas asociadas) la capacidad de materializar ideas y poder ha-
cerlo con claridad es importantisima.

A: Alguien dijo: "El software mads importante son el cerebro y los ojos. El hardware
més importante son el papely el lapiz*, que opinas al respecto? (a.)

R: Que falta en esa descripcién la mano como parte de la trinidad del cuerpo del dibu-
jante - disenador. Por lo demaés, considero que es verdad; la tecnologia no suple (aun)
las capacidades mentales y manuales, solo las complementa.

a. "(Buro Destruct”, Arte y Disefio, No. 52, Madrid, Espana, pp. 35.)

De esta entrevista podemos obtener algunos conceptos de Peldez en diversos tépicos,
del dibujo nos dice que es el "Representar y expresar por medio de imagenes creadas
por la mano del hombre utilizando algln instrumento.” Y de la linea “El registro del
movimiento de un instrumento de dibujo sobre una superficie”.

Aunque las respuestas de Peldez son muy breves sus conceptos son sélidos ya que por
ejemplo cuando define al dibujo como una actividad manual coincide con algunos ted-

ricos como el maestro Acha quien escribid: “El dibujo constituye una técnica manual de

producir imagenes que puede ir de lo pictdrico o fotografico...” *

También al actividad de dibujar implica ciertos instrumentos como dice Pelaez, al

respecto también el maestro Acha nos dice “El dibujo como actividad manual constituye

un trabajo simple, vale decir, consta de las acciones perceptivas en el manejo de las
herramientas, procedimientos y materiales dados ".*

Mas adelante dice algo muy importante que podemos relacionar con el dibujo y las nue
vas tecnologias: "Hasta ahora, y en esencia continua siendo el mismo trabajo, pues las
manos humanas no han cambiado de anatomia, aunque si los materiales y las herra-
mientas”. %

Esta es una idea muy importante ya que el dibujo en esencia sigue siendo el mismo des-

de hace mucho tiempo, lo Unico que han cambiado son los materiales y las herramien-

tas. Podemos agregar también a los soportes. La mano humana sigue siendo la misma

aunque ahora haga clics en un ratén [mouse).

Este pensamiento también concuerda con lo expresado con Peldez en la entrevista
cuando dice que en su trabajo busca “explorar nuevas posibilidades de expresion grafic
sumando a todas las posibilidades tradicionales, las que da la computadora”.

a
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CAPITULO 3

Sobre la ensefanza del dibujo Peldez opina que “La importancia que da manejar la
mayor cantidad posible de herramientas asociadas a una labor especifica y el manejo
de un elemento tan importante en el disefio como es el dibujo, enriquece significati-
vamente las capacidades de un disenador”.

Esto es importante ya que algunas voces como el disenador cubano Félix Beltran
plantean que nunca como ahora habia sido tan facil la representacion visual dada por
las nuevas tecnologias pero el peligro estriba en que estas puedan ocasionar un
“facilismo repetitivo que tiende a la inercia imaginativa”.*’ Pero el dibujo como précti-
ca, como ejercicio, ayuda a evitar esta inercia imaginativa.

A este respecto Peldez también opina que “Yo considero que (el dibujo) tendria que
ocupar un lugar preponderante en su formacidn, pues al ser una profesién eminente
visual (la del disenador y las areas asociadas) la capacidad de materializar ideas 'y
poder hacerlo con claridad es importantisima”.

También en este sentido el disefiador cubano antes citado nos dice que “Muchos
jovenes y estudiantes, no saben como se procesa la informacion en la mente; que es
un proceso de informacién de la memoria.”*®

Al hablar de algunos aspectos de la tecnologia Peldez nos dice que, por ejemplo,
sobre su concepto de interfaz: “Desconozco su significado, pero me remite a un
elemento de conexion”. Sobre lo analdgico: “Lo relativo a la era pre-digital” y sobre
lo digital: “Todo aquello que ha pasado por una computadora y ha sido convertido en
bytes”.

En un sentido general Peldez cree que “Por lo demds, considero que es verdad; la

tecnologia no suple (alin) las capacidades mentales y manuales, solo las complemen-
ta”.
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3.3 Carpeta de trabajo

Etapa pre-digital

Fig. 15 "Real de Catorce”. Tintas.

Ilustraciones de Peldez antes del uso
del software, el dibujo es protago-
nista, el preciosismo en la técnica de
la acuarela sirve para sus imagenes
hiperrealistas.

Fig. 16 Acuarela, sin titulo.
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CAPITULO 3

W

Fig. 17 Sin titulo, acuarela,1998. La influencia de Moebius se puede ver en este trabajo, con pai-
sajes tecnolégicos y decadentes. No hay que olvidar que este trabajo se hizo en los 90. Es decir
se esperaba la llegada de un nuevo y desconocido siglo XXI.

En estos trabajos realizados en los anos 90, se observa el uso de las técnicas tradi-
cionales en el trabajo de Ricardo Peldez, sus tematicas siempre han tenido interés en
lo popular, en lo social y en lo cultural (Fig. 15-16).

Como historietista ha tenido influencia de Moebius, el gran dibujante francés (Fig.
17). Esto se observa en el uso de la linea, en la paleta cromatica, en el uso de la
perspectiva con elementos que se repiten hasta el infinito, y en la exploracion de
ambientes que remiten a la tecnologia y a lo decadente (Fig. 18). La historieta es un
género que siempre ha tenido simpatia por la ciencia ficcion y el cine, en algunos
trabajos se nota esta influencia.

Etapa digital
Ahora veremos trabajos donde las herramientas que brindan las nuevas tecnologias

son aprovechadas, concretamente el software, los programas de edicién, la computa-
dora, el escéner, y hasta la fotografia digital, pero esto sera explicado mas adelante.
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Fig.18 Digital, 2008. Trabajos
digitales de Peldez, los cambios
de estilos son evidentes, en aras
de una acertada comunicacion
visual.

Fig.19 Sin titulo, Digital, 2008.
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CAPITULO 3

clez@nYEuci@wn
MEXI

XIKAMA

Fig.20 Cartel, digital, 2008.

Fig. 21 Cartel, digital, 2008. Otros traba-
jos digitales, otros estilos, se busca mas
el impacto grafico tan caracteristico del
cartel

46

Fig. 22 Digital, 2008. Trabajo digital que paradéjicamente es pictorico por la busqueda de la
manchay la textura.

En estos trabajos que son posteriores a los afnos 90, Peldez observamos cambios en su
produccién visual, en sus herramientas pero su habilidad como dibujante sigue intacta;
como se observa en la Fig. 18 donde podemos ver a un humanoide agazapado quien me-
lancolico nos observa con una especie de ojos brillantes y una misteriosa luz emana de
su interior. Otra vez nos remite a los ambientes sérdidos de la ciencia ficcion. Personajes
tipicos de los mundos distdpicos tan caracteristicos de este género. Técnicamente es un
dibujo hecho a lapiz que ha sido trabajado en el programa de edicién de imagenes Adobe
Photoshop.

En el trabajo siguiente Peldez cambia a un género infantil, ya que en su trayectoria
partiendo de la narrativa, también se ha dedicado a la ilustracion para nifios. Formas
organicas y colores mas alegres y brillantes distinguen a este trabajo. En la misma ima-
gen se observa el uso de dos estilos de dibujo: uno realista y el otro més sintético. Esto
lo constatamos en el personaje infantil que duerme placidamente sofando un mundo
alternoa él, pero diferente: criaturas orgénicas habitan ese mundo (Fig. 19).

Los trabajos siguientes que son dos (Fig.20 y Fig. 21) son otro ejemplo de la versatilidad
de Ricardo Peldez. Son carteles y demuestran el gusto por lo cultural como lo dije antes.
En estos trabajos hace uso tanto de un estilo geométrico en el dibujo, como de un estilo
mas grafico. En cuanto a la técnica son trabajos en donde hace uso del dibujo vectorial
y de la fotografia digital. En estos dos casos mas conceptuales que narrativos se nota el
uso del ordenador y porque no decirlo si se nota un cambio de estética. Como escribe
Darrel Rees es un intento de “conciliar el dibujo tradicional con el mundo del pixel y los
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CAPITULO 3

requerimientos de una nueva estética”.*’

En el Ultimo trabajo (Fig. 22 vemos un gran cambio estilistico, hay que aclarar que
no es un trabajo por encargo sino un trabajo experimental. Este es un trabajo con
reminiscencias de Rufino Tamayo. Y es curioso como el tratamiento es mas pictérico
(por el dominio de las texturas y de la mancha y una aparente ausencia de dibujo),
aunque para lograr esto se recurra a lo digital. Aparentemente Peldez nunca se
interesé en la pintura, pero cuando llega a lo digital se influye de lo pictérico. Mas
adelante lo veremos.

3. 4 Proceso de trabajo

Ricardo Peldez es un devoto del dibujo como podemos ver, es notable también como
se ha adaptado al uso de las nuevas tecnologias en su trabajo. En su blog abunda en
ejemplos de como realiza sus iméagenes, desde su etapa analdgica hasta su etapa
digital.

AL PSS B T

f
| . = i
Fig. 23 Boceto preliminar. Boceto final y trabajo a color final.

En la fig. 23 podemos ver el boceto, el desarrollo y la etapa final de un trabajo anald-
gico: un cartel que realizd para el Fondo de cultura Econdmica. El acabado final fue
en acuarela.
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Pagina anterior, abajo: Fig. 24 Boceto a lapiz, boceto final y terminado en PhotoShop.

En la Fig. 24 podemos revisar otro ejemplo de su proceso de trabajo: un boceto a lapiz,
y después la digitalizacion del mismo, su desarrollo y termino en el Adobe PhotoShop,
aqui utiliza ya la pintura digital. Fue una ilustracion para una revista.

Sin embargo para mi la parte mas interesante de su trabajo ha sido la mas reciente don-
de utiliza la fotografia, que le sirve en su proceso de creaciony de inspiracion. Ricardo
es un artista que siempre se ha sentido atraido por las texturas, los juegos compositivos
y las gamas cromaticas, cualidades que la fotografia le ayuda a explotar mas.

En sus primeras ilustraciones tradicionales antes del uso del ordenador podemos notar
una busqueda de lo mimético, observamos un gusto por recrear las texturas, por ejem-
plo, de las superficies oxidadas, los muros viejos y derruidos. Con muy buen dominio
técnico de la acuarela y del acrilico recrea estas texturas. Estas texturas a su vez dotan
a sus imagenes de ciertas atmosferas y lirismos que le gustan evocar. En este sentido
lo pictérico [Fig. 22 y 25) le ayuda mucho en este propésito (no en balde hace un trabajo
en homenaje a Rufino Tamayo). Pero después, cuando tiene acceso al ordenador, sigue
haciendo uso de la fotografia para obtener fotos de todo tipo de texturas, incluyendo
superficies oxidadas y muros viejos ricos en texturas.

Fig. 25 Trabajo hecho como experimento y que se basa en las texturas de sus fotografias. Estas
texturas sirven como ayuda para otros proyectos. Las texturas se pueden guardar en una biblioteca
personalizada.
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CAPITULO 3

Pero si antes simulaba estas texturas con sus habilidades pictdricas, ahora valién-
dose del dominio del Photoshop, traslada directamente estas texturas (Fig. 25) de
las fotos a sus ilustraciones, ordenandolas en diferentes layers, y los dibujos a mano
los coloca en otras capas, después juega con la composicion con estos elementos. El
Photoshop también le permite ajustar los valores cromaticos.

Fig. 27 Busqueda de un buen
encuadre para encontrar una buena
composicion visual.
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Fig. 26 Aveces importa elementos fotograficos di-
rectamente como una suerte de collage. En el libro £{
prisionero de las Lomas , escrito por Carlos Fuentes, he
ilustrado por Peléez, hace uso de este recurso .

En su blog antes mencionado llamado

“méaquina de imagenes”
http://maquinadeimagenes.blogspot.com el

mismo artista escribe sobre su proceso de trabajo

que confirma los parrafos anteriores en un post
del 9 de enero del 2009:

“Las fotos que suelo tomar son una extension de
mi interés por las texturas, las composiciones y
las formas.”

En estos textos y afirmaciones
que escribe en su blog, Peldez
describe la manera en que la
fotografia le ayuda a encontrar
motivos graficos que evoca en
sus trabajos.

Fig. 28

“Los muros, con sus colores y las composiciones que generan son una fuente
inagotable de registro para mi.”
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Ié'—ﬂl_ “Este paquete tiene esa

- temaética.”

Aqui Peldez se refiere a la
inspiracién que puede encontrar
en algo tan cotidiano como un
muro derruido o ldminas oxida-
das que salen a su paso y que
un ojo sensible puede visualizar
como futuras composiciones
para trabajos posteriores. Sus
tomas nos hablan de la mirada
y su influencia en la construc-
cion de la imagen.

Fig. 30

Fig. 32 Méas texturas, ritmos y composiciones encontradas en la vida cotidiana.

Siuno observa bien estas fotos, estas imagenes, podemos encontrar composiciones, rit-
mos, contrastes, colores y texturas que se repiten en las ilustraciones de Ricardo Peldez.
Asi su trabajo pasa de la linea, a la mancha, a la textura.
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Fig. 33 Otra imagen encontrada
donde el desgaste, el paso del
tiempo en la naturalezay en los
objetos del hombre son evidentes.
Aungue el autor no se considera
fotégrafo, sin embargo posee un
ojo fotogréfico.

Fig. 34 Otro rincon inadvertido por
muchos pero que para Peldez es un
buen motivo grafico.

Basarse en fotografias es algo que los pintores hiperrealistas ya hacian en los anos 60, pero con
el uso de programas de edicion como Photoshop tiene otro matiz, ya que se importan las texturas
directamente en alto contraste y después se agregan a la imagen.

Como dije antes al usar méas la mancha y la textura y hacer menos obvio el dibujo Pelaéz se acerca
mas a lo pictérico. ;Y como llegé a esto? Haciendo uso de la fotografia, de la digitalizacion y edicidn
en su trabajo. Por otro lado podemos decir que Ricardo Peldez es un ilustrador “hibrido” o “tradigi-
tal” que ha cruzado “el Rubicén digital” .

Ademas dentro de los procesos creativos y de trabajo de los artistas visuales, de los disefiadores
graficos, es normal apoyarse en otras dreas como la fotografia, asi no es raro que Peléez se apoye
en ella como soporte creativo. Las nuevas tecnologias le ayudan para dar feliz término a sus con-
cepciones mentales y que se vea el resultado impreso tanto en sus historietas, como en sus libros
ilustrados para ninos, sus carteles o sus portadas para libros.

Asi Ricado Peldez muestra un gusto por una estética de lo derruido, de lo desgastado, que es un
discurso sobre el paso del tiempo. De lo perenne que habita en nosotros y a nuestro alrededor.

NOTAS:

34 Acha, Juan, Teoria del Dibujo, su Sociologia y su Estética. Ediciones Coyoacan, México, 1999, pp. 27.

35 Ibidem. pp. 31.

36 Idem.

37 Beltran, Félix, "La peor crisis del disefio grafico”, Revista a! disefio, Ao 6, No. 33, 1997, pp. 32-33.

38 Idem.

39 Heller, Steven, Arisman, Marshall, The Education of an Illustrator, Rees, Darrel, Mutant Futures: is obsolence
really looming? School of Visual Arts, New York, 2000.

40 Ibidem, pp.37.
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JO. 1

Capitulo IV
“Dibujo, ilustracion digital y globalizacién: Federico Jordan”
4.1 Biografia

Federico Jordan es un ilustrador ligado a la cibercultura, por lo que no es raro encontrar
su biografia en diferentes paginas de la red, que nos dicen:

"Federico Jordan Gémez es un ilustrador editorial y publicitario. Su trabajo se ha pu-
blicado en Forbes, Harvard Business Review y el The New York Times, The Wall Street
Journal, CHASE Manhattan Bank, Fast Company, Mac Addict, Smart Money y Sport
[llustrated.

Nacid en 1969 Torredn, Coahuila, México donde recibié preparacién formal como arqui-
tecto en la Universidad Auténoma del Noreste en Saltillo, Coahuila y tomé cursos en

la antigua Academia de San Carlos en la Ciudad de México. Trabaja actualmente como
profesor en la escuela de Artes Visuales en la Universidad Auténoma de Nuevo Ledny en
el Centro de Estudios Superiores de Disefio de Monterrey (CEDIM]. Participé en el libro
Teaching Illustration para la Escuela de Artes Visuales de Nueva York. Recientemente
obtuvo una maestria en Educacion en el Arte. Vive en Monterrey, Nuevo Ledn y su traba-
jo es representado por Gerald & Cullen en Nueva York. Su website es: www.fjordan.com.”

4.2 Entrevista

Alfredo: ;Cudl es tu concepto del dibujo?

Federico: El dibujo es la expresion a partir de un estimulo y esta descripcién
deja abierto el acto de dibujar a una infinidad de formas de

representacion.

A: ;Coémo defines la linea?
F: Kandisky la describe como una fuerza que ejerce una direccién al
concepto del punto y yo acuerdo con esta definicion.

A: ;Qué serfa para ti una interfaz o a que te remite?

F: Interfaz, es el medio que permite al usuario la interpretacion del
objeto. Siguiendo el tdpico de esta entrevista, el dibujo encuentra su
interfaz en el mismo instrumento de ejecucién, como lo puede ser el
tipo de papel, un lapiz de grafito, una plumilla de tinta, etc. Las
diversas opciones instrumentales ofrecen una forma particular de
sentido y solucién al dibujo. Estos instrumentos, ajenos a la
naturaleza del interpretante, se convierten en una interfaz.

Izg. Iméagenes: www.illustrationmundo.com Fotos: Oliver Maerz y Gabriela Fanti.
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CAPITULO 4

A: ;Como definirfas analdgico?

F: Es la informacion que se transmite de forma continua y por la tanto
con defectuosa, que en la comunicacién generan ruido y la
transformacion del mensaje.

A: ;Coémo definirias digital?
F: Es la transmisidn precisa del mensaje, sin ruido, ni deformacion en la
comunicacion.

A: ;Cudl crees que sea la importancia del dibujo para un disefiador gréafico?
(alguien que disena pero no ilustra)

F: Es el momento para pensary juzgar. Es el plano de accién en el estado
de la invencion.

A: ;Cudles el papel del dibujo en tu proceso creativo?
F: La misma respuesta que la anterior.

A: ;Como relacionas al dibujo con las nuevas tecnologias?

F: Como diversas interfaces que permiten distintos resultados e interpretaciones.

A: ;En qué medida te han beneficiado o perjudicado las nuevas tecnologias ?
F: Me adapto a las tecnologias que permiten desarrollar mi oficio de la
manera conveniente.

A: ;Crees que se saturara el ambiente digital y se volverd a lo tradicional?
F: No. La tecnologia es el resultado de la tradicién. Ceci tuera cela

dijeron con pesar los personajes de Victor Hugo, pero més de 500 afios
después, el libro no maté a la imagen.

A: ;0 es mejor un balance entre técnicas tradicionales y técnicas digitales?
F: Se estan dando estos balances y destiempos, en especial en el campo de
la impresion en letterpress, donde se utilizan prensas de alto relieve

(tipos moviles) con tecnologia digital que se prefa en placas de
fotopolimero.

A: ;Como interviene el dibujo en tu pensamiento visual?

F: No sélo en la solucion de problemas relacionados a mi trabajo como
ilustrador, si no de mi propia sanacion.

A: ;Coémo interviene el dibujo en el procesamiento de informacién de
un estudiante o de un profesional?
F: El dibujo es esquema que ayuda a procesar la informacion.

A: Alguien dijo: "El software mas importante son el cerebro y los

ojos. El hardware méas importante son el papely el lapiz”, que opinas
al respecto? (a.]

F: Es una comparacion dramatica, muy usada en la actualidad, para
persuadir a dejar de abordar directamente una computadora sin haber
disfrutado previamente el dibujo con lapiz y papel.

a. "(Buro Destruct”, Arte y Disefio, No. 52, Madrid, Espana, pp. 35.)

Fig. 35 Teaching lllustration, editado por la SVA de Nueva York, publicacién donde
colaboré Federico Jordan con un texto.
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CAPITULO 4

4.3 Carpeta de trabajo

Federico Jordan trabaja mucho
para el mercado de USAy Canada
por lo que sus trabajos a veces
pueden ser reusados e impresos
en diferentes medios y contextos.
Por lo que mas que titulos en

sus trabajos utiliza los llamados
keywords (palabras clave) para
colocar sus ilustraciones en dife-
rentes publicaciones.

Fig. 36 Ilustracion editorial, digital,
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2008. Fig. 38, Ilustracidn editorial,
., - digital, 2008.
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Fig. 37 Ilustracion para el car- Federico
tel de su exhibicién individual ordan
Curiosus, en la tienda -galeria uriosus
Kong, México, D.F., septiembre

2008.

Fig. 39 Ilustracion editorial,
digital, 2008.
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Fig. 43 Ilustracion editorial, digital.
Aparte de trabajar con clientes de
Estados Unidos, Jordan colabora con
algunos medios en México.

Fig. 42 llustracion editorial, digital.

Fig. 40 Ilustracion editorial, digital
2008. Fig.45 Der. Colaboracion reciente
para libro itinerante para pedir la
paz en Darfour, Africa, digital, 2010.
Aparte de sus trabajos por encargo,
Jordan colabora en proyectos
humanitarios. Esta es una imagen
mas ideografica, busca un simbolo

para esta causa.

Keywords:
Educacion, lectura, sabiduria.

Fig. 44 Digital, 2008. Es notoria la
gran habilidad de Jordan para la
sintesis de un modo claro y elegante.
Logra una gran pureza en el disefo,
cuando es necesario algunas image-
nes estan entre los pictogramasy lo
icdnico.
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Fig. 411lustracion edtorial, digital 2008.
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EXPOSICION EN LA TIENDA - GALERIA KONG.

g g

Fig. 46 Aspecto de su exposicion Curiosus, Dibujos, tienda -galeria Kong, México, D.F., septiem-

Fig. 48 Impresiones digitales, tienda -galeria Kong, México, D.F., septiembre 2008.
bre 2008.

Fig. 49 Aspecto de la exhibicion Curiosus, tienda -galeria Kong, México, D.F., septiembre 2008.

Fig. 47 Abajo. Dibujos, impresiones iditales, tienda -galeria Kong, México, D.F., septiembre 2008.
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CAPITULO 4

4.4 Proceso de trabajo Fig. 51 Arriba Fig. 52 Abajo: Apuntes naturalistas, grafito sobre papel 'y pluma, 2008

Federico Jordan esta ubicado en el medio del disefo grafico como un ilustrador
digital, asi muchos creen que dibuja directamente en el ordenador; pero después

de haber asistido a su exhibicién individual Curiosus en septiembre de 2008, en la
desaparecida Galeria Kong (Fig. 43) en la colonia Roma en la Ciudad de México;
charlamos con él sobre su manera de trabajar y me comentd que realiza bocetos
previos que después trabaja en el programa Freehand, y todo el tiempo esta dibujan-
do y bocetando. En ese sentido recuerda mucho su paso por nuestra Academia de
San Carlos donde asistié a clases de dibujo.

De la misma manera que otros creadores graficos Jordan mantiene un blogy un
facebook donde muestra sus apuntes y bocetos que realiza en su vida cotidiana.
Algunos son visualizaciones de sus proyectos de trabajo en la comunicacidon visual.
Otros son proyectos personales.

Fig. 50 Imagen de la bitécora digital: http://words.fjordan.com/
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CAPITULO 4

Fig. 53 Grafito sobre papel. Apuntes naturalistas.

Arriba: Fig. 54 Abajo: Fig. 55 Modelos tomados de la vida cotidiana. El trazo es firme y
demuestra una seguridad y madurez en el autor.
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Arriba: Fig. 56 Abajo Fig. 57 Grafito y pluma sobre papel, Explorando las relaciones espaciales.

NYQYOr 031¥3a34 :NOIJVZITVE019 A NOIOVYLSNTI ‘Orngia

Fig. 58 Apunte para proyecto, grafito sobre papel. El estilo es mas sintético y conceptual. Busqueda

del grafismo, grafito sobre papel.
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CAPITULO 4

Arriba: Fig. 59 Abajo: Fig. 60: Bocetos para encontrar una idea gréfica. Aqui ya son trazos que
denotan un estilo particular. Grafito y pluma sobre papel.

72

Arriba: Fig. 61 Abajo: Fig. 62 Bocetos, la perspectiva es mas simbélica. Variaciones visuales en
busca del mensaje idoneo. Grafito, plumdn y collage sobre papel.
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CAPITULO 4

TR

Fig. 63 Grafito sobre papel, 2008-2009. Bocetos, grafito sobre papel. Relacion

fondo-figura, blsqueda de una buena composicién visual. Abandono de cierto naturalismo por
un impacto mas gréafico. La forma de los brazos del personaje es una manera interesante de
guiar la mirada del espectador.
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Fig. 64 Boceto. Relacion figura-fondo, economia visual, minima iconicidad y maxima expresion
comunicacional.
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CAPITULO 4

Fig. 65. Boceto del Mural presentado En estos apuntes y bocetos vemos que Jordan practica el dibujo como disciplina'y como
en la muestra Curiosus en México, D.F, el afirma en su blog: "Mis dibujos provienen de la imaginacién, memoria y observacion.
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Fig. 66 Jordan
trazando a
mano alzada,
acrilico sobre
papel kraft.
Algo que solia
hacer a menudo
durante su
estancia en la
Academia de
San Carlos de
[la UNAM.

Fig. 67 Vista
final del mural
hecho in situ.
México, D.F,
Galeria Kong,
septiembre
2008.

Kong, septiembre 2008. Los esbozos forman parte de mi trabajo y ejercicio diario.” Fig. 58-64.

En otra ocasidn cuando se le pregunté a Federico Jordan si extranaba el aroma a madera
y grafito que despedia el lapiz ya que sus ilustraciones digitales confundian a algunos

y hacian pensar que para él el dibujo tradicional era cosa del pasado, a lo que contesté
que:

“iTu lo dices por lo del arte digital? Pues no, yo dibujo mucho a lapiz.”*
Para aclarar mas las cosas nos dice:

“Si, de hecho para hacer un boceto ahorita hay gente que se sorprende, porque para ha-
cer una ilustracion, dibujo 100 veces 0 méas lo mismo hasta que queda. Dibujo demasia-
do y dibujo mucho de la observacién, de mi memoria y de mi imaginacién™?

Para que no queden dudas sobre el papel del dibujo tradicional en su trabajo nos acota:
“Y en mi trabajo de ilustracion a pesar de que es digital conlleva quizd un 90% de
dibujo™® (Fig. 57-57).

Federico Jordan otorga como vemos un gran valor a la imaginacion, a la memoriay a la
observacion. El dibujo le ayuda a reforzar estos elementos en su trabajo: la imaginacion
la ejerce en sus apuntes del ejercicio diario donde nada escapa a sus ensonaciones; la
memoria la ejercita también gracias a esos trazos que capturan lo que guarda en su
subconsciente producto de sus vivencias y de su comunidad; y la observacion es respal-
dada por sus trazos que capturan los detalles de su entorno inmediato cotidiano donde
transcurre su vida. Fig. 51-57.

Elinterés en el dibujo lo llevé a vivir un tiempo en la Ciudad de México donde asistia a
clases de dibujo:

“Después de estudiar arquitectura en Saltillo fui a realizar mis estudios de Artes Visuales
en la Academia de San Carlos, en México. Mi intencién era ser pintor ya que es un arte
mucho mas libre™

Es notable como un pionero en el arte digital reconocido internacionalmente haya
cruzado su camino por nuestra academia de San Carlos. Parte de su formacién como
artista gréfico fue dada en nuestra institucién, Jordan recuerda a docentes como la mtra.
Quintanilla, el mtro. Jorge Chuey y el mtro. José Salat Figols. Continuemos con lo que
nos relata:

“De hecho no sabia que existia el oficio de ilustrador, lo encontré por accidente en ese

tiempo. Aprendi el oficio de ilustrador en el periddico Vanguardia cuando regresé a
Saltillo.” #
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CAPITULO 4

Y nos ubica en la década donde como ya mencionamos se dio el boom de las nuevas
tecnologias en las artes y el disefo:

“Y de alli después empecé a trabajar en forma independiente y de hecho de ahi nacié
la pasion, en el 92, 91; a finales del 91.7%

Actualmente la gente que dibuja digitalmente utiliza tabletas digitalizadoras donde
dibujan directamente, asi sus trazos son transformados en algéritmos matematicos
en la computadora pero visualmente siguen siendo trazos para nosotros. Estas table-
tas electronicas buscan imitar el movimiento natural del dibujo tradicional, es decir,
con la coordinacion mano-ojos-cerebro. Lo cierto es que se necesita mucha practica
para dominarlas y como vemos con Jordan, es mas facil si se paso por el dominio del
dibujo tradicional.

Como podemos notar el proceso de trabajo de Jordan consta de dos partes: el lado
analdgico, con la practica cotidiana del dibujo (ya sea para proyectos tanto comer-
ciales como personales] y el lado digital, que es cuando transforma en vectores sus
trazos previos.

Las nuevas tecnologias de la telecomunicacion lo han ayudado a difundir su trabajo
a través de la Internet siendo un pionero en este campo tanto en México como en el
mundo. En la entrevista para la revista Postdata cuenta como fue este proceso:
“Cuando empecé a promoverme en los Estados Unidos, vi la facilidad de que podia
yo realizarlo via “on-line”, via internet. Y empecé a hacer los primeros experimentos
conectandome como en eso del 92..." ¢

Como hemos dicho en esta investigacion los anos 90 fue la época de expansién de las
nuevas tecnologias en la comunicacion visual y las palabras de Jordan como uno de
los protagonistas de estos cambios lo confirman.

“Cree mi pagina. Y cuando empecé mi pagina solamente estaban muy pocos ilus-
tradores en los links. Si, estdbamos Daniel Pelavin, John Hersey, y algunos muchos
otros mas, pero no muchos como ahora.”*®

Posteriormente Jordan se mudd a un ciudad més grande pero sin la Internet tal vez
no se hubiera difundido su trabajo de la misma manera. Si la Internet contribuyd a la
globalizacion entonces su trabajo participd de este fendmeno. Sabemos que pocos
ilustradores mexicanos pueden presumir de haber “cruzado el charco” pero con la
Internet se puede lograr esto de una manera virtual.

Jordéan ha desarrollado un estilo propio de ilustracién donde el dibujo sustenta su
trabajo ya que como dije antes, todo lo que ilustra lo boceta a lapiz previamente. Aun-
que pueda ser que ya trace directamente en la computadora, pero después de haber
dibujado mucho antes manualmente. Sobre su estilo nos dice:

“El estilo se encuentra, se encuentra como toda actividad creativa. Siempre andas
reencontrando y buscando y es algo que nunca se debe perder esa blisqueda™?

Y abunda en cuanto al estilo en cuanto a forma y contenido:

78

“No por un estilo solamente formal sino conceptual, etc. Pero la ilustracion tiene sus
paradigmas, porque la ilustracién es un producto en si. Y un producto que debe tener un
estilo propio; pero el estilo, el estilo es algo que se debe irse encontrando y de ir modifi-
cando respecto de tu actividad creativa.”™ [ Fig. 58-64).

Es interesante esta postura respecto al estilo que nos la dice alguien que ve a su trabajo,
la ilustracién, como parte de un mercadoy en donde debe posicionarse. Bueno esto es
también una postura que es tipica de un mercado como el estadounidense: la ilustracion
si es una industria por lo que es mas comun respetar mas el copyright, el concepto de
regalias no es raro, existen sociedades de ilustradores, los congresos de ilustradores son
comunes, los museos dedicados a la ilustracion no son raros, las organizaciones que
promueven la ilustracién son variadas, los agentes que representan artistas son muchos,
los catdlogos de ilustradores abundan, se escribe e investiga sobre la ilustracién y se
publican libros sobre el tema.

Un Gltimo comentario que nos dice del estilo viene de otro famosos disefador:

Un amigo me comentd que Milton Gleaser hizo este comentario sobre el estilo: "No le
seas fiel a un estilo, porque el estilo no te es fiel a ti.”'

Es otra idea del estilo que refuerza la idea de que los conceptos son mas importantes
que los estilos a la hora de comunicar o disefar un mensaje. Lo dice un disenador cono-
cido por haber experimentado mucha técnicas y manera de decir las cosas.

El estilo de Jordan es figurativo pero no es mimético como el trabajo de Peldez o aln
los dibujos de Gdmez Morin. Su trabajo es méas conceptual que narrativo. Gomez Morin
es narrativo y Peldez también pero Jordan trabaja mas en conceptos, por eso utiliza
keywords (palabras clave) porque se prestan a diversas asociaciones conceptuales.

Su estilo y trabajo también es mas globalizado, porque es la generacidn que le toco vivir
y su caso me recuerda a artistas como Miguel Covarrubias (guardando distancias y dife-
rencias), quién también fue muy reconocido en Estados Unidos.

Jordan es un ilustrador-comunicador que fue pionero de la creacion a distancia, sobre el
papel de las nuevas tecnologias en este proceso nos comenta:

“Tener la vision del uso de las nuevas tecnologias y la comunicacion para hacer nego-
cios. Porque la ilustracién es un producto y un negocio”.”

De esto debemos inferir que dada la tecnologia actual de las telecomunicaciones cual-
quier creador de imagenes puede difundir, desarrollar, distribuir y vender su trabajo a
través de la internet. Ya que el disefo gréfico y las artes visuales son contextuales, y esto
significa que vivimos en un mundo globalizado.

Federico Jordan es reconocido por su estilo personal y conceptual, por ser un pionero

en las nuevas tecnologias dentro de la ilustracion, por el manejo de la forma, en sus
disenos, el uso del colory su habilidad en el dibujo.
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CAPITULO 4

Otra de sus preocupaciones son los derechos de autor, tema que ha investigado, por
ejemplo como se maneja en Estados Unidos. Los ilustradores de nuestro pais vecino
por medio de la Society of illustrators han estado analizando este tema, por ejemplo,
el reconocido ilustrador Brad Holland (quien tiene contacto con Jordan) ha estado
muy activo en este rubro por medio de sus escritos y conferencias. EL nos dice que
por ejemplo existen grandes companias (como Corbis o Getty Images) que quieren
monopolizar los bancos de imagenes, de tal manera que cualquiera que quiera tener
imagenes de stock debera recurrir a ellas en cualquier parte del mundo. Pero esto
mata la cultura del encargo.

En sus talleres de ilustracién Jordan recomienda siempre hacer un contrato. Esta en
contra de los llamados bancos de imagenes porque como dice él, amenazan la cultu-
ra del encargo y estan haciendo tambalear “la industria de la ilustracion”. Este es un
tema que abordd en una conferencia en la Casa del Libro de la UNAM en 2006.

Las nuevas tecnologias han puesto en jaque el concepto de “autor” dada la facilidad
para copiar imagenes y alterarlas digitalmente, pero este es un tema aparte que
merece otro estudio.

NOTAS:

41 http://oscarestrada.info/index.php?/texts/cuadernos-epigrafa/ Estrada de la Rosa, Oscar, Monterrey, N.L.,
México, Mayo 2003.Texto original publicado en la revista Posdata.
42 [dem.

43 [dem.

44 [dem.

45 [dem.

46 Idem.

47 Idem.

48 [dem.

49 Idem.

50 /dem.

51 Idem.

52 Idem.
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V. Capitulo
“Técnicas tradigitales: Alfredo Aguirre”
5.1 Biografia

Nacid en la Ciudad de México en 1971. Licenciado en Comunicacion Gréfica

por la Escuela Nacional de Artes Plasticas de la UNAM.

Tiene experiencia como disenador grafico e ilustrador en el campo editorial.

También trabaja en su obra personal como pintor.

Desde 1994 su trabajo de ilustracion, disefio o cartel ha sido exhibido en

40 exposiciones colectivas en México, Espafna, Francia, Marruecos y Costa Rica.

En el Museo José Luis Cuevas, Museo José Maria Velasco, Museo del Carmen,

Galeria Casa del Lago, Casa Jaime Sabines, Casa de la Cultura Jesus Reyes

Heroles, Universidad de la Comunicacidn, Centro Nacional de las Artes,

XVI Salén Independiente del Libro Liber 97, Sala de Exposiciones de la Casa

Revilla de la Fundacién Municipal de Cultura del Ayuntamiento de Valladolid,

Centre Le Civic de Cotxeres de Sants, etc.

Ha presentado 6 exposiciones individuales en la Universidad de la Comunicacién, en el
Museo del Carmen, entre otros espacios.

Su trabajo aparece en el lll, VI, X, XII Catalogo de Ilustradores de Publicaciones Infantiles
y Juveniles publicado por el CONACULTA (1993-2005).

En 2002 obtiene Mencidon Honorifica.

Entre 1998 y 2008 ha tomado cursos de cartel, disefio e ilustracién con Wiktor Gorka
(Polonial, Rafal Olbinsky (Polonia), Andrew Lewis (Canada), Francois Caspar (Francia),
Allegra Agliardi (Italia), Per José Karlény Lennart Eng (Suecia), en diferentes universida-
des de la Republica Mexicana.

En 2004 en Reno, Nevada, su libro ilustrado "The Barking Mouse” escrito por

Antonio Sacre fue reconocido con el Notable Books for a Global Society por la
International Reading Association.

Actualmente finalizo la Maestria en Artes Visuales con orientacion en

Comunicacion y Disefo Grafico en la Academia de San Carlos de la UNAM.

5.2 Entrevista

Alfredo: ;Cudl es tu concepto del dibujo?

Alfredo: El dibujo es la conjuncidén de la mente, de la mano y del corazdn. Justamente la
trinidad que menciona Ricardo Peldez. También es la puerta que abre el interior-exterior
de nuestras ideas y nos permite materializar nuestras ideas, pasar de los conceptos

a los objetos. Como decia Gémez Morin, el dibujo es una herramienta constructiva y
perceptiva y puede ser un objeto artistico per se. Un ejemplo de esto Ultimo es el trabajo
de Victor Sulser quién hizo un dibujo navegable en la web (fig. 68), un objeto artisticoy
virtual. El dibujo también es un constructo cultural.

A: ;Coémo defines la linea?

A: Para mi la linea fue como el origen de todo lo visual, antes esta el punto como unidad
minima como decia Kandinsky, pero la linea es lo que nos llevé por un lado a la
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CAPITULO 5

escritura (y esta a la imprenta), y por otro lado, a las artes visuales. Entonces la linea
tuvo mucho que ver con el desarrollo de la cultura de la humanidad.

Me gusta imaginar que la primera linea que vié el hombre en los albores de la huma-
nidad fue el horizonte, por lo menos fue su primera referencia visual y fisica, despues
paso tal vez a la linea trazada con una rama sobre la tierra. Después empez6 a trazar
lineas sobre diferentes soportes y con diferentes instrumentos y empezo a ver a la
linea como concepto.

[ ] - il =)

Fig. 68 s "Peces” es un dibujo navegable, galeria de recorrido aleatorio por opciones en la obra
grafica de Victor Sulser, artista mexicano contemporaneo.
http://www.victorsulser.com/peces/

A: ;Qué seria para ti una interfaz o a que te remite?

A: Intefaz hace referencia al conjunto de métodos para lograr interactividad entre
un usuario y una computadora. Entonces para mi significa el proceso que facilita la
interaccion hombre-méaquina.

Siguiendo este concepto de la interaccion, si el dibujo te permite interactuar con tu
realidad, primero al captarla y conceptualizarla en un dibujo, podria ser que el dibujo
también es una interfaz.

A: ;Coémo definirias analégico?

A: Bueno analdgico es el antdnimo de digital. Existen definiciones técnicas para de-
finir analdgico y analogia que tienen las mismas raices etimoldgicas: analogia viene
del latin analogia y esta del gr. @vahoyia (analogia) ‘proporcién’, 'semejanza’, ‘co-
rrespondencia’; derivada del verbo griego @vakéyew (analéguein) reunir’, ‘recoger’,
‘recolectar’. En el contexto de nuestro quehacer visual, se llaman técnicas analdgicas
a las técnicas tradicionales, por oposicion a técnicas digitales.

84

A: ;Coémo definirias digital?

A: Bueno en informética se suele utilizar el sistema digital de unos y ceros (sistema
binario) para transmitir, procesar o almacenar informacién. Por ejemplo, el reloj del
microprocesador trabaja en dos voltajes distintos, cada uno representa un uno o un cero.
Con la combinacion de unos y ceros se puede procesar todo tipo de informacion.

Pero esto es algo muy técnico, lo digital también esta ligado a la cibercultura. Segun
Derrick de Kerkhove ( director del programa de McLuhan en Cultura y Tecnologia de la
Universidad de Toronto, Canadd), es desde el computador donde se ha configurado un
lenguaje universal: el digital.

A: ;Cudl crees que sea la importancia del dibujo para un disefador grafico?

(alguien que disefa pero no ilustra)

A: Creo que como dije antes el dibujo es una herramienta constructiva y perceptiva y
ayuda a procesar la informacidn que requerimos para solucionar un proyecto de diseno.
Cuando un disefador boceta hasta layouts, esta dibujando, esta prefigurando el resulta-
do que desea obtener.

A: ;Cudl es el papel del dibujo en tu proceso creativo?

A: Los procesos creativos en las artes visuales se valen de diferentes herramientas
desde la fotografia, el dibujo, la escritura, entre otros.

Yo creo que traer un block de dibujo para hacer tanto bocetos como apuntes ayuda mu-
cho, ya que puedes rapidamente trazar ideas o imagenes que te surgen de repente sobre
algo que estas trabajando. En lo particular cuando no puedo solucionar algo, lo sueno en
la noche, y cuando despierto apunto o dibujo algo, estoy semiconsciente pero ya tengo
un registro.

A: ;Cémo relacionas al dibujo con las nuevas tecnologias?

A: El dibujo como actividad manual del hombre prosigue desde los apuntes, bocetos o
dibujos terminados que se hacian en la era pre-computadora hasta el dia de hoy donde
artistas digitales continuan la tradicidn del dibujo manual con ayuda de tabletas digitali-
zadoras. Estas pasan directamente sus trazos a la pantalla del ordenador sin pasar por
el scanner.

A: ;En que medida te han beneficiado o perjudicado las nuevas tecnologias ?

A: Las nuevas tecnologias han enriquecido los procesos creativos y de trabajo que ya se
tenian antes. También la cibercultura ha propiciado el movimiento de la libre informa-
cion por lo que es mas facil encontrar comunidades de artistas online que te permiten
tener un feedback con otros creativos.

Como menciona Gémez Morin, antes los artistas eran mas reacios a compartir sus “re-
cetas de cocina”, ahora los jévenes artistas tienen mas inclinacion a compartir técnicas,
a crear foros online, para compartir obras, y hasta para hacer “cadaveres exquisitos”
online.

El disefador e ilustrador Milton Gleaser un dia expresé que “los ordenadores son

al disefio lo que el horno de microondas a la cocina”. El Unico problema grave que veo
es que las nuevas tecnologias han cuestionado y puesto en aprietos al concepto de
copyright, nunca como ahora habia sido mas facil piratear imagenes. Han surgido pro-
puestas como creative commons, pero el derecho de autor en la era digital se ha vuelto
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CAPITULO 5

un asunto espinoso.También como escribié Brad Holland en The education of an
Illustrator, el uso debancos de imagenes puso en peligro la cultura del encargo para
ilustrar un determinado articulo, poster, ect.

A: ;Crees que se saturara el ambiente digital y se volvera a lo tradicional?

A: Estoy de acuerdo con Federico Jordan: la tecnologia es el resultado de la tradicién.
Yo creo que mas bien se utilizara lo que sélo se puede hacer con los ordenadores y la
calidez de lo tradicional no se olvidara. Se obtendréd lo mejor de ambos mundos para

obtener los mejores resultados.

A: ;0 es mejor un balance entre técnicas tradicionales y técnicas digitales?

A: Exactamente es lo mejor. Como dije antes puedes seguir dibujando a mano en
tabletas digitalizadoras. Como dijo Gémez Morin tal vez en un futuro tengamos lien-
zos a escala humana que serdn pantallas touch screen donde pintaras digitalmente.
Claro los roménticos extranaran los olores del dleo. Pero seria otro opcién, no un ab-
soluto. La opcidn natural por muchos artistas son las llamadas técnicas tradigitales,
que tampoco son un absoluto, sino la manera en que un artista en particular resuelve
el uso de las técnicas tradicionales y digitales en su trabajo.

A: ;Como interviene el dibujo en tu pensamiento visual?

A: El dibujo es lo que me permite tener un didlogo conmigo mismo, un soliloquio
mental, donde puedo pensar visualmente. Arribar a conceptos que parten de un
proceso de dibujar y pensar.

A: ;Como interviene el dibujo en el procesamiento de informacion de

un estudiante o de un profesional?

A: Como vimos antes el dibujo es una herramienta constructiva y perceptiva, es un
registro de la informacidn que tengo alrededor de mi como sujeto.

A: Alguien dijo: "El software méas importante son el cerebro y los

ojos. El hardware més importante son el papely el lapiz”, que opinas

al respecto? (a.)

A: Que tienen razon, sélo faltaron las ideas, el contenido.

a. "(Buro Destruct”, Arte y Disefio, No. 52, Madrid, Espana, pp. 35.)
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5.3 Carpeta de trabajo

Trabajos realizados en el Posgrado de Artes Visuales y que se relacionaron para la pre-
sente investigacion:

Fig. 69 Cuaderno de apuntes, Taller de Dibujo y Pintura, Dibujos con la mano izquierda, Mtro.
Guillermo Getino, Academia de San Carlos, Tinta y Photoshop, 2008. El objetivo del ejercicio era
estimular el lado izquierdo del cerebro.
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Fig. 70 Cuaderno de apuntes, Taller de Dibujo y Pintura, Dibujos con la mano izquierda, Mtro.
Guillermo Getino, Academia de San Carlos, Tinta y Photoshop, 2008. Usar la mano izquierda es
para usar el lado derecho del cerebro, nuestro lado creativo y donde se captan las relaciones
espaciales y visuales. También nos permite una mirada con menos prejuicios.
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Fig. 71 Dibujo al natural con modelo, Taller de Dibujo y Pintura, Mtro. Guillermo Getino, Acade-
mia de San Carlos, Grafito sobre papel bond e intervenido con Photoshop, 2008. Dibujar el cuerpo
humano es un gran reto, el objetivo era lograr una mirada inédita sobre nuestra propia condicion
humana. Al intervenir el original con el software exploraba otra gréafica propiciada por las nuevas
tecnologias.
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www.mexicocityillustrated.com

Fig. 72 Dibujo al natural con modelo, Taller de Dibujo y Pintura, Mtro. Guillermo Getino, Acade- Fig. 73 Gente de Maiz, cartel social, Seminario de Semiotica, Academia de San Carlos, dibujo a
mia de San Carlos, Grafito sobre papel bond e intervenido con Photoshop, 2008. mano alzada y photoshop, 2008.
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Fig. 76 Sticker de la pieza anterior. Seminario de Arte Urbano. Mtro. Mauricio Juarez Servin.

Fig. 74 ;Censura en México? Cartel, Seminario de Semiotica, Academia de San Carlos, dibujo
vectorial y photoshop, 2008.
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mexico city. illustrated

Fig. 75 "Todo México es territorio narco”, intervencion, Seminario de Semiotica, Academia de Fig. 77 Seminario de Arte Urbano, Intervencidn virtual en el Metro Pino Suérez, Proyecto de Infla-
San Carlos, photoshop, 2008. bles, TvLife”, Academia de San Carlos, digital, 2008.
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Fig. 78. Seminario de Arte Urbano, Intervencidn virtual en el Metro Pino Suarez, Proyecto de Fig. 79. Seminario de Arte Urbano, Intervencion virtual en el Metro Pino Suéarez, Proyecto de Infla-
Inflables, “Sr. Futbol”, Academia de San Carlos, digital, 2008. bles, "McMexico”, Academia de San Carlos, digital, 2008.
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El lobo feroz emb
la casa de los
cerditos.

Esto no es un cuento, ya que
st el banco amenaza con
embargarte tienes que
mformarte de s

derechos como usuario de
servicios financieros,
Puedes acudir

a la CONDUSEF.
« \

Fig. 80 Seminario de Arte Urbano, cultura financiera, cartel,digital , 2008.
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Fig. 81
Seminario de Arte Urbano, "Digital Border”, Cartel,digital , 2008.
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CAPITULO 5

Trabajos experimentales libres, pero realizados durante el Posgrado en Artes Visuales y relacio-
nados con la investigacion. El objetivo era continuar experimentando con la grafica digital.

Fig. 82 Uso de tipografias, fotografias, dibujos, objetos escaneados, trazos, manchas, etc.
Collage digital. 2008.

Fig. 83 Collage digital. De la misma serie experimentando con los mismos elementos gréaficos.
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Fig. 84 Collage digital. En estos trabajos se buscaba encontrar buenas composiciones visuales
jugando con las distintas posibilidades que puede ofrecer un software como Photoshop, para editar
los diferentes elementos en diferentes capas.
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Fig. 85 Collage digital [dibujo, fotografia, tipografia, manchas, escritos a mano), 2008.
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Fig. 86 Collage digital. El objetivo también era explorar la gréafica en blanco y negro, que plantea Fig. 88 Collage digital. La idea de la serie naci6 de una convocatoria de la revista universitaria
un reto interesante, ya que no siempre se pueden producir proyectos a color. Punto de Partida.
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Fig. 87 Collage digital [tintas, objetos escaneados, textos a mano, fotografial.
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SHIGE® FUKUDA
& 2K

Fig. 90 Homenaje a Shigeo Fukuda,
cartel, digital, version alterna, 2009.

El objetivo de este cartel aparte de
participar en el homenaje al maestro
nipon, era de experimentary buscar la
llamada grafica digital por medio del
dibujo vectorial.
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Fig. 91 Bocetos del cartel en Homenaje a Shigeo Fukuda. El dibujo ayuda a
volver objetos los conceptos que tenemos primero en la mente.

AUREDD AGURRE € 2009

IN MEM@®RIAM
1932 - 2009

Fig. 89 Homenaje a Shigeo Fukuda, cartel, digital 2009. El concepto empleado para este cartel
se basa en la influencia de Escher sobre el maestro japonés.
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April 27th 2009 www.alfredoaguirre.blogspot.com

Fig. 93 Postal para el Dia Mundial del Disefio Gréfico, Dibujo Vectorial. Experimento con el dibujo

Fig. 92 Coleccién completa de los 76 carteles de 76 disefiadores internacionales que forman basado en algoritmos matématicos que realiza la computadora. Se difundié en la bitacora electroni-
parte del Homenaje a Shigeo Fukuda. Esta muestra esta viajando por el mundo. ca www.alfredoaguirre blogspot.com.
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CAPITULO 5

Fig. 94 Ilustracion para nifos y jévenes. Photoshop y tableta digital wacom. La idea era experi-
mentar con la llamada pintura digital y que se basa en “pinceles” que estan basados en trazos
hechos de manera manual.

para organizar el trabajo.
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Fig. 95 Uso de tableta Wacom para
realizar pintura digital. Lo primero
que se debe aprender es la coordina-
cion ojo-mano-pantalla. Ya que todo
el tiempo los ojos ven la pantalla

del ordenadory no ven la tableta.
Esto es una relacién diferente como
cuando se realiza un dibujo manual
tradicional, donde la relacion es
ojos-mano-papel (soporte). La pluma
tiene una buena sensibilidad a la pre-
sion de la mano. Se puede trabajar
en programas para pintary dibujar
como Photoshop o Painter. Para
hacer dibujo vectorial se puede usar
|llustrator, Freehand o Corel Draw.
La mayoria de los programas permi-
ten trabajar en capas lo que permite
organizar muy bien el trabajo. Esto
es muy bueno cuando se hacen fon-
dos. En esta imagen use un boceto
hecho a mano de base. Se puede
trabajar con los pinceles que vienen
en el programa, o hacer sus propios
pinceles, o bajarlos de la red, donde
otros artistas suben pinceles para
que otros colegas puedan usarlos
con acceso libre.

Fig. 96 El uso de la pintura digital y la tableta digital. El empleo de (ayers es vital
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“mEs==SSEON THE ROAD
CmmSSSJACK KEROUAC

Fig. 97 "On The Road”, Collage y dibujo digital. Basado en la famosa novela del escritor Jack
Kerouac, es un ejercicio de grafica digital.
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Uno de los propdsitos en la maestria es que el estudiante ligue sus trabajos practicos
con su investigacion, para comprobary resaltar los objetivos que quiere cumplir. Asi que
en el curso de algunas materias trate de usar las nuevas tecnologias en mis trabajos
durante mi estancia como estudiante en la Academia de San Carlos.

Es una oportunidad para experimentar e investigar, ya que a veces en el medio profe-
sional la inercia de algunas férmulas ya muy usadas que tenemos en nuestro ejercicio
profesional nos hacen perder el gusto por probar nuestros viejos paradigmas, como una
vez lo afirmara en clase el Mtro. Juan Antonio Madrid durante la clase de experimenta-
cion plastica.

Por ejemplo en el taller de Dibujo con el Mtro. Guillermo Gettino, use el programa Pho-
toshop para alterar, editar, modificar, intervenir mis apuntes al natural que tomaba en la
calle durante una de las tantas incursiones por la ciudad que tuvimos en el taller.

El Mtro. Gettino, un buen conocedor del centro histérico, nos llevo a varios sitios de esta
zona de la Ciudad de México para dibujar el entorno inmediato de la Academia de San
Carlos. Y es que la academia a tenido una relacién muy peculiar con el centro histori-
co lo que ha servido para la produccidon visual de varias generaciones de egresados de
nuestra institucion.

En la Fig. 69y Fig. 70 se pueden ver mis dibujos al natural de mi libreta de apuntes, que
fueron editados en el programa Photoshop para buscar otro sentido visual. En la Fig. 71
y Fig. 72 muestro dos dibujos que hice con modelo en el taller, que también fueron edi-

tados en Photoshop. Busqué darles un toque mas grafico a los dibujos al revelar mas la
textura del papel al pasarlos por el scanner.

En el Seminario de Semiética (con el Mtro. Mauricio Juarez Servin) abordamos diversos
temas, usando la retérica. Entonces realice varios carteles sobre diversos tépicos para
analizar el uso del discurso visual en la sociedad.

En la Fig. 73 muestro un cartel que hice sobre la cultura del maiz en México, y en
relacion al problema del maiz transgénico también. Un asunto complicado y que es un
debate de actualidad y que de manera ineludible tiene que ver con el futuro de México.
Aqui usé un dibujo en tinta y que edite en Photoshop para darle color. Se puede hacer
una impresion digital o trabajarlo en serigrafia.

En la Fig. 74 se muestra otra tema de actualidad en esos momentos y que se relacio-
na con la censura en México, varios de estos trabajos realizados en la academia los
publiqué en mi blog llamado Mexico City lllustrated (www.alfredoaguirre.blogspot.com].
Este gréfico funciona como cartel y como postal, lo realice usando la técnica del dibujo
vectorial en illustrator y me apoye con fotografias.

En la Fig. 75 dentro del Seminario de Arte Urbano con el Mtro. Mauricio Juarez Servin
realizamos y analizamos diversos trabajos que se relacionan con esta actividad. Digo
actividad porque mucho del arte urbano tiene que ver con los procesos de analisis que
hacen de la realidad los artistas. Esta pieza en realidad no es un dibujo, aunque la tipo-
grafia si fue dibujada, y se uso el programa Photoshop. La pieza es una intervencion a
conocida publicidad de conocida compania telefénica y que ironiza sobre el problema
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CAPITULO 5

muy actual y muy grave sobre el crimen organizado en nuestro pais.

También dentro del Seminario de Arte Urbano realicé tres piezas que buscaban pro-
yectarse al campo real. Pero quedaron en bosquejos, son tres inflables que se supone
estarian en el metro Pino Sudrez en un antiguo adoratorio prehispanico.

La Fig. 77 “TV-Life” ironiza sobre la relacion de los mexicanos con los medios en es-
pecial con la television y como a gente busca la evasion con estos medios. Y es como
una critica a la cultura de la TV (claro si es que podemos llamarlo cultura).

La Fig. 78, “Sr. Futbol” es otra revision del fendmeno mediatico del futbol, que es a
nivel mundial, no sélo de México. “Pany Circo”, decian los romanos, “Pany Futbol”
podria decirse ahora, claro que en ciertas zonas del pais tal vez sélo sea Futbol.

La Fig. 79 muestra la pieza: "Mc México”, naci6 de una idea que tuve al ver una expo-
sicion sobre los migrantes en el Museo de Culturas Populares de Coyoacéan. Ya que
esta pieza muestra el tema de la migracion y tal vez hasta de la cultura fronteriza,
como la relacién México-USA (qué es vital para nuestro pais aunque pese) pasa por
un proceso de transculturizacion en los dos paises. Cuando los romanos conquistaron
a Grecia adoptaron todo el pantedn griego con nuevos nombres.

Estas tres piezas al ser colocadas en un antiguo adoratorio al dios Ehécatl (dios del
viento en la mitologia azteca) podrian también significar que los viejos dioses aztecas
ha sido sustituidos por los nuevos dioses de la posmodernidad: la televisidn, el futbol,
los mass-media, la transculturizacion, etc. La sociedad del espectaculo como diria
Guy Debord. Estas piezas son dibujos en illustrator sobre fotografias y editado todo en
Photoshop.

La Fig. 80 muestra un cartel para el mismo seminario de arte urbanoy que es un
cartel pensado para fomentar la cultura financiera en nuestro pais.

La Fig. 81 es otro cartel del mismo seminario, “Digital Border"”, es un cartel basado
en un stencil encontrado en la calle y que trata sobre los imaginarios que se cons-
truyen en la "frontera digital” entre México y Estados Unidos, use neologismos para
expresar una nueva realidad basada en la transculturizacion de la vida fronteriza,
tanto fisica como virtual.

También muestro otros trabajos paralelos que trabajé durante mi estancia en la
maestria, por ejemplo de la Fig. 82 a la Fig. 88 realice una serie de collages digitales
con el objetivo de experimentar y que fueron también pensados para participar en el
concurso universitario Punto de Partida. Use viejas fotos, otros objetos los pase por
el escéner, escribi textos, use manchas de tintas, todo fue editado en el programa
Photoshop.

En la Fig. 89 muestro un cartel que disefé durante mi estancia en San Carlos, fue una
invitacion de la Bienal Internacional del Cartel Bolivia 2009. El motivo del cartel es
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un homenaje al recientemente fallecido disefador japonés Shigeo Fukuda, quién fue
muy prolifico en varios campos y que tuvo marcadas influencias de Escher . En la Fig.
91 muestro varios bocetos y conceptos que realice buscando esa “inmediatez visual” tan
caracteristica del maestro nipdn.

Es un disefio sobrio que busca evocar el fuerte impacto grafico de los trabajos de
Fukuda, realizado en dibujo vectorial. Muestra dos manos con un lapiz cada unay que
forman una espiral “creativa” que parece no tener fin. Usé los colores de la bandera

de Japdny el disefio también esta basado en un circulo, como el sol que aparece en la
bandera nipona. La Fig. 90 es otra version del cartel.

Este proyecto de cartel se presenté con otros trabajos, 76 disefiadores de todo el mundo
hacen el homenaje, uno por cada afo de vida que tuvo el maestro japonés. Se pueden
ver en el sitio: www.76designersforfukuda.com.

También en noviembre de 2009 en el Museo Nacional de Arte de La Paz, Bolivia se pre-
sentd una exposicion con los carteles impresos del Homenaje a Fukuda dentro de la 3ra.
Bienal del Cartel Bolivia 2009. La Fig. 92 muestra la coleccién completa de carteles.

La Fig. 93 muestra una postal que disené para el Dia Mundial del Disefio Graficoy que
también publique en mi blog. Es un diseno muy libre que tuvo varias visitas en el blog,
una imagen inquietante para muchos. También es un dibujo vectorial.

La Fig. 94 muestra una ilustracion que trabajé con la tableta digital Wacom, y que es

un experimento ya que nunca habia dibujado en un soporte electrénico. Trate de usar la
llamada pintura digital, en este caso con el programa Photoshop. También se puede usar
el programa Painter. Es una ilustracion para nifos , basada en las peliculas de aventuras
sobre exploradores de lugares exdticos y lejanos.

La Fig. 95y Fig. 96 muestran un poco el uso de la tableta digital y la computadora para
realizar una ilustracin con pintura digital. También en la tableta se puede dibujar a mano
alzada, practica que requiere bastante practica. Digo esto porque es paradéjico que para
poder dibujar en una tableta digital es necesario hacer una coordinacién ojos-manos,
que es diferente a la coordinacién ojos-manos del dibujo tradicional.

La Fig. 97 muestra un collage y dibujo digital, digo digital porque fue hecho dibujan-

do directamente sobre una Pen Tablet Wacom Intuos 3. Esta imagen titulada “On The
Road” esta basada en el famoso libro de Jack Kerouac, un road movie hecho novela que
narra el periplo del autor por la "América profunda”y que incluye visitas a la Ciudad de
México en los afos 50. En este trabajo use el programa Photoshop para editar todos los
elementos y tracé directamente el dibujo de Kerouac sobre la Pen Tablet, use una foto de
fondo para guiarme y conseguir un buen parecido, aunque aun asi, se necesita practicar
bastante para dominar el dibujo digital.

Asi que habiendo iniciado esta muestra de trabajos con un dibujo analégico, cierro estos

trabajos con un dibujo digital como parte de mis experimentos con el dibujo y las nuevas
tecnologias.
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CAPITULO 5

5.4 Proceso de trabajo

Pues siendo miembro de una generacidon que estuvo en la ENAP justo cuando fue el
boom de las computadoras, es decir, en los anos 90. Fui testigo de como empezaron
a integrarse al medio. Sin embargo, esta es como una generacién sandwich, porque
todavia tuvimos la ensefianza con técnicas tradicionales. Asi no fue raro hacer lami-
nas de geometria con estilografos y tiralineas, tuve maestros de ilustracion tradicio-
naly clases de dibujo con modelo. Cuando estaba finalizando mis estudios algunos
companeros tenian una PC, y los méas afortunados tenian una Mac.

Cuando ofa hablar de las Mac en la ENAP, me sonaba a objetos que no eran de facil
acceso. Asi que cuando egresé y empece a ilustrary a participar en el Catalogo de
llustradores del CONACULTA, que me abrid puertas a diversos medios y publicacio-
nes, segui trabajando de manera tradicional ya que amaba la acuarela, y admiraba
los trabajos de Folon con este medio. También me gustaba el acrilico, admiraba los
trabajos con esta técnica de Brad Holland y Rafal Olbinsky. Sin olvidar que también
me gustaba hacer collages con recortes de papel, viejos grabados, manchas y trazos
sueltos; me gustaban los collages de ilustradores checos y polacos; recuerdo los
collages de Ivan Chermayeff. Claro yo no escapé a la atraccion por el aerdgrafo,
pero nunca lo utilicé totalmente, recuerdo que hasta conoci a Dante Escalante, un
ilustrador que era famoso en el medio publicitario de México. Escalante pertenecia
a una generacion de ilustradores para la cual su mayor tecnologia era el aerdgrafo.
Admiraban a los aerdgrafistas japoneses y las pinturas de Boris Vallejo.

Precisamente nunca terminé de aprender aerdgrafo porque descubri un dia el
trabajo el ordenador de Javier Romero, un disenador espanol afincado en Nueva
York, pionero en el uso de ordenadores para trabajar, difundiry enviar su trabajo por
modem. El estilo totalmente grafico, con influencias constructivistas, cubistas y art
deco de Romero me impresiond. La elegancia y sintesis de sus disefios eran muy
atractivos. Fue cuando vi que la computadora ofrecia otro estilo de trabajo con mas
impacto grafico. En esos dias conoci también a Julio Pérez, un ilustrador mexicano
que probd fortuna en el medio publicitario de Espana. En esos dias de los afios 90,
ilustradores y/o disefiadores como Peret y Javier Mariscal daban a conocer el disefio
espanol por todo el mundo. La apoteosis fueron las Olimpiadas que organizé Espana
con la mascota Cobi en la misma década.

Entonces al conocer el trabajo de Romero, de Peret y de Mariscal, quise indagary
experiementar con la computadora. Recuerdo que en la ENAP tuve clases de PC,
pero nunca entendi nada. La interfase de la PC me daba problemas, no era amigable

para mi. Mis primeras clases de Mac fueron con una companera de escuela (la mtra.

Claudia Sanchéz %), quién habia adquirido recientemente una Mac y daba clases en
su casa. Mi companera también me dio a conocer una revista que algunos enapos
recordaran: Step-by-step. Que era una publicacion estadounidense que tenia articu-
los con disefadores y entrevistas, tenia muchas fotos con ejemplos de cémo estos
artistas hacdan sus trabajos. A la par que publicaban técnicas digitales publicaban
técnicas digitales. Y también técnicas tradigitales.
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Asi, mi companera de entonces me dio clases del sistema operativo de la Mac, y desde
entonces me parecid una interfase amigable e intuitiva. Sin embargo, estuve trabajando
en PC algun tiempo y pude adquirir una Mac, mucho tiempo después.

Pero al igual que Mauricio Gémez Morin segui usando técnicas tradicionales mucho
tiempo, a la par que experimentaba con otros estilos usando el ordenador.

Pero con el paso del tiempo me di cuenta que no podia dejar la calidez de una mancha
hecha con tinta china, la espontaneidad de los trazos o apuntes hechos a lapiz, la inme-
diatez con el acrilico o la acuarela. Pero también era atraido por esa misteriosa alquimia
de la computadora donde al principio unos pocos cuantos iniciados sabian manejarla.
Las clases con la mtra. Claudia Sénchez fue cuando empecé a trabajar con el Photoshop
y el Illustrator.

Asi que decidi que el mejor camino para mi era combinar tanto técnicas tradicionales
con las técnicas digitales. Asi entonces una enorme variedad de artistas siguié por este
medio. Un ejemplo conocido es el libro ilustrado EL dia que cambié a mi padre por dos
peces de colores del inglés Dave McKean: combina trazos hechos en tinta china, tipo-
grafia hecha a mano, recortes de periédico, capas de acrilico o gesso y fotografias, todo
ensamblado en capas de Photoshop.

El trabajo de McKean también me impulsé un gusto por la fotografia, ahora los artistas
tenemos acceso a camaras digitales, con las cuales podemos tomar imagenes y crear

nuestro propio banco de imagenes, que mas tarde nos pueden servir para un proyecto

grafico.

Pero al igual que muchos artistas y disefadores, tuve que investigar técnicas por mi
cuenta, en libros, en cursos, en platicas, en la internet. Ahora existen cursos pero en los
anos 90, la mayoria hizo mucha labor de investigacién. Muchos libros venian en inglés.
Yo traducia torpemente la Step-by-step para saber de técnicas.

Otro elemento importante fue cuando empecé a tener acceso a la internet, cuando llegd
la www fue todo un acontecimiento para los disefadores graficos y comunicadores. La
web ayudé a crear comunidades online de artistas donde se compartian trabajos , técni-
cas, datos sobre el uso de las nuevas tecnologias. En los afios 90 se crearon los primeros
portales de ilustracién, en ese sentido el mexicano Federico Jordan fue pionero en este
rubro. Con el tiempo se volvid importante tener tu pagina web para divulgar tu trabajo.
También el uso de los blogs que son paginas web pre hechas y gratuitas ayudo a difundir
el trabajo de muchos artistas.
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CAPITULO 5

A continuacién algunas técnicas usadas durante mi investigacion:
Técnicas:

Dibujo: Para dibujar con la computadora utilizo el ordenador, el programa Illustra-
tor o freehand, y una tableta digitalizadora (Pen Tablet]. Al final de esta investigacion
pude conseguir una Pen Tablet modelo Intuos 3 9 x 12, tiene un lapiz “grip pen”,

este modelo tiene una pluma con 1.024 niveles de sensibilidad y una resolucion de
5,080 Ipi. Este modelo permite interactuar con el Programa Painter de una manera
mas efectiva, asi si uno inclina por ejemplo el lapiz electrénico con la herramienta
aerografo, el chorro de pintura digital responde a esta inclinacion. Este modelo al ser
grande permite un mejor movimiento natural de los brazos al dibujar, como en un
dibujo al natural. Pero creo que es importante haber dominado previamente el dibujo
manual antes de utilizar esta herramienta.

Pintura: Se puede hacer pintura digital con el programa Painter, te simula trabajos a
la acuarela, al éleo, al acrilico, al carbdn, tiza, pastel. Se necesita una buena tableta
digitalizadora, y segun yo, haber tenido un entrenamiento previo en estds técnicas
del modo tradicional. Ya que al fin y al cabo son programas que simulan las técnicas
tradicionales.

Collage: Utilizo el programa photoshop, que te da la oportunidad de trabajar en
layers, y jugar compositivamente con los elementos que quieras: fotografias, viejos
grabados, manchas de tinta, dibujos sueltos, tipografias hechas a mano, etc. Lo que
tu imaginacion te permita.

Fotografia: casi siempre al igual que un block de dibujo traigo conmigo una camara
digital para tomar fotos de texturas, objetos que me puedan servir para un proyecto.
Casi se ha vuelto una necesidad de tal manera que tengo una pagina de Flickr tam-
bién.

Técnicas tradicionales: sigo utilizando acrilicos, tintas, acuarelas, pastel, scrachty
dibujos.

A nivel conceptual en mis trabajos de disefio e ilustracion he trabajado con algunos
procesos creativos comunes a otros artistas: la intervencidn, la subversién, la analo-
gia, la metéafora, el collage, la parodia, la revision, la ironia, entre otros.
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CONCLUSIONES:

Los cuatro artistas mostrados aqui al acceder a la produccion, distribucion y difusion de
su trabajo usando las nuevas tecnologias de telecomunicacion, como la internet, asisten
como espectadores y participantes a lo que Marshal Mcluhan llam¢ la “Aldea Global".
Los cuatro ilustradores vivieron la llegada de las nuevas tecnologias al arte, al disefioy
a la comunicacion visual en los afios noventa. Artistas finiseculares que presenciaron la
llegada de nuevas tecnologias en el disefo, las artes y la comunicacidon visual.

Mauricio Gémez Morin es un artista con una formacidn cldsica en las artes visuales ,
pero que supo adaptarse a las nuevas tecnologias, y supo resolver tanto conceptual como
plasticamente este encuentro. Para resolver este encuentro supo hallar el andamiaje
conceptual previo que la tradicidon aporta a las nuevas tecnologias. En cierto modo la
tradicion siempre ha dialogado con lo nuevo. Esto significd que Gdmez Morin es un artis-
ta que usa técnicas hibridas ¢ tradigitales.

Para Gémez Morin el dibujo es una tecnologia manual que permite dibujar pensando

y pensar dibujando. Para él trabajar a mano implica un proceso mental diferente que
trabajar con medios digitales. También cree que la tecnologia tiene sus propias fronteras.
Su experiencia con las nuevas tecnologias Lo llevd como otros artistas a cuestionarse el
concepto de obra Unica e irrepetible.

El uso de las técnicas tradigitales no evade del problema de buscar un lenguaje visual
propio. Para buscar un lenguaje propio es muy importante tener una cultura visual, ya
que es lo que nos permite cuestionar lo que existe antes, es decir, la tradicion. Tener
una cultura visual implica una formacion que va més alld del dominio de un software. Se
trata de educar la mirada, y en este proceso el dibujo es muy Util porque nos ensefa a
mirar, a observar, a analizar las cosas.

Usar las nuevas tecnologias propician una heterodoxia en los procesos de trabajo, asi
entonces se puede empezar con un proceso de trabajo analdgico para terminar con un
proceso digital, o se puede invertir este proceso. Es decir lo digital cuestiona el senti-

do lineal del proceso de trabajo tradicional. Esta linealidad también corresponde a un
pensamiento lineal. Esta heterodoxia también implica la posible incorporacién, con nuevo
sentido, de imagenes de la tradicion, ya sea de la pintura y la fotografia al cine o la video.
Es lo que algunos llaman samplear. Palabra nacida en el ambiente de la mUsica electro-
nica pero que se ha incorporado al argot de la nueva cultura digital.

Existe una relacion de estas nuevas tecnologias con el posmodernismo, por la relacion
espacio-temporal, que se refleja en los collages digitales que evocan el pastiche propio
de esta corriente. Esta influencia del posmodernismo implica una pluralidad de visiones,
la construccion de metalenguajes que obliga a la reflexién y a cuestionar las funciones 'y
los polisentidos. El uso deliberado del collage o del pastiche expresa también una inter-
textualidad.

Las raices conceptuales y estéticas del arte digital se extienden hasta la segunda mitad

del siglo XX. , es decir en las vanguardias artisticas, tales como el movimiento dadaista
que emerge en diversas ciudades de Europa. Asi heredamos de los dadaistas el fotomon
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taje, el collage, los ready-mades, las acciones politicas y el perfomance. Son téc-
nicas que han sido “sampleadas”en las artes digitales. El objetivo de los dadaistas
con estas técnicas eran la provocacion, la ironia y el absurdo para irritar a un publico
burgués. Ahora tenemos artistas performanceros multimedia que buscan también
cuestionar o provocar una respuesta del publico. El Pop Art es otro antecedente
importante, algunas caracteristicas son: usar las imagenes de la cultura popular
tomados de los medios de comunicacion; mover el material de su contexto y aislar al
objeto o combinarlo con otros elementos para su contemplacién. Utilizar imagenes
populares en oposicion a la elitista cultura existente en el arte, buscar enfatizar el
aspecto banal o kitsch de algun elemento cultural, a menudo a través del uso de la
ironia o de la parodia.

El problema de que si el arte digital es arte menor o mayor dependerd de los proble-

mas propios que encuentre en su desarrollo a través del tiempo. De que se convierta

en un bien comun de la humanidad y de que encuentre su propio lenguaje.

En este sentido, el dibujo es el comUn denominador de todo lenguaje. Ya que se nece-
sita capacidad intelectual para abstraer en una linea.

El dibujo en esencia es una actividad manual desde hace siglos, sé6lo han cambiado
los medios, las herramientas y lo soportes. Asi entonces la humanidad deja la huella
de sus trazos sobre las cavernas prehistéricas hasta las tabletas electrénicas de
nuestros dias.

El dibujo comunica ideas y conceptos. Y en esto tiene afinidad con la escritura, y
como estd tiene también su propia gramatica. Es decir, punto, linea y plano. Son los
elementos basicos, existen mas también como textura, escala, perspectiva y color.

Asi como aprendimos la escritura a base de practica. El dibujo tiene también es una
actividad psicomotora que puede llegar a cierto nivel de habilidad. Es recomendable
su practica antes de abordar las nuevas tecnologias.

El dibujo en la ensefnanza del dibujo gréfico es importante para evitar la inercia ima-
ginativa y la repeticién de clichés graficos. Para evitar un automatismo tecnolégico
que significa una practica enajenada de la computadora, es decir, sin preguntarse por
quéy para qué es necesaria la tecnologia; y hacia déonde queremos ir con ella.

La ilustracion ha cruzado el Rubicén digital y ya no habrd marcha atras. Esto significa
que la computadora como herramienta llegd para quedarse. Y como una herramienta
mas, enriquece el proceso de trabajo de los artistas.

Ricardo Peldez es un ilustrador “hibrido”, es decir, que combina el dibujo tradicional
con el mundo del pixel y que responde a los requerimientos de una nueva estética:
la digital. La digitalizacion de los medios ha hecho que pueda ser mas facil que la
ilustracion dialogue con otras técnicas, como la fotografia digital. Como es el caso
de Ricardo Peldez. Sin embargo el dibujo es la base de su trabajo, ya que es lo que
le ha permitido explorar su entorno para realizar sus proyectos graficos. Su interés
en desarrollarse en la historieta se corresponde con su preocupacion por los temas
socialesy culturales en su trabajo.
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Federico Jordan tiene un estilo es figurativo més no es mimético, como el trabajo de
Peldez o aln los dibujos de Gémez Morin. Su trabajo es mas conceptual que narrati
vo, mas bien su trabajo pasd de lo lineal a lo intertextual; Gdmez Morin es narrativo y
Peldez también pero Jordan trabaja mas con conceptos. Su trabajo busca el impacto
inmediato en la lectura del espectador desprendiéndose de detalles superficiales en la
comunicacién visual.

También la perspectiva tradicional renacentista no es necesaria en su trabajo, es mas
una perspectiva simbolica. Aunque atraveso el estudio del dibujo naturalista, para sus
proyectos graficos busca otro estilo de dibujo més grafico. Cuando es necesario sus
dibujos son iméagenes graficas muy esquematicas.

Algunos dibujos suyos a menudo parecen logotipos por la sintesis que logra, iconos
de rapida lectura en un mundo plagado de imagenes que compiten por la atencidn del
espectador.

Su estilo de dibujo a menudo utiliza plastas de color, sien embargo a veces utiliza tam-
bién el estilo del Hard edge (traducido como «dibujo de contornos nitidos»). El Hard Edge
es un estilo de dibujo que también se volvié popular en la ilustracién digital.

Si la globalizacién es un proceso econdémico, tecnoldgico, social y cultural a gran escala,
que consiste en la creciente comunicacion e interdependencia entre los distintos paises
del mundo unificando sus mercados, sociedades y culturas, a través de una serie de
transformaciones sociales, econémicas y politicas que les dan un caracter global.

Federico Jordan entonces es un ejemplo de la relacion entre la comunicacion visual y la
globalizacion. Y como esto se ha visto potenciado con las nuevas tecnologias de la tele-
comunicacion. Porque es un ejemplo de como un artista latinoamericano se inserta en
un mercado anglosajon aprovechando estas tecnologias. De algun modo su estilo visual
es un estilo global (que funciona en otros mercados y culturas ajenos al suyo). Para
lograr esto, Jordan es un artista que ha aprovechado su bagaje cultural, sus vivencias,
su formacioén, y en esto creo que muy importante su paso por la Academia de San Carlos.
Mas alla del software , de nuevos medios de impresion, y de las nuevas tecnologias es
mas importante que el artista visual e inclusive un ilustrador o disefiador grafico pueda
construir un lenguaje visual que sea congruente con su realidad, con su contexto.

Lo maés importante también son los conceptos, las ideas (lo que se quiere comunicar), y
después viene la técnica, ya sea analdgica o digital o tradigital (con que se comunical.
Es decir hablamos de un elemento intelectual y de un elemento virtual para desarrollar
su trabajo.

El acceso a las nuevas tecnologias democratizé la imagen en cierto modo, al expander
los programas para creary editar graficos accesibles a gran escala, pero la educacion
visual es basica y el conocimiento de las técnicas tradicionales también.

En los artistas entrevistados se hace evidente el uso del dibujo como herramienta base

en sus trabajos, es el andamiaje sobre el cual descansa su produccion visual. Sobre todo
tomando en cuenta que los programas de dibujo o de pintura actuales tratan de simular
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las técnicas tradicionales. Aunque ha nacido técnicas exclusivas del ambiente digital
como el pixel art.

Después de todo la tecnologia es hija de la tradicion. Y depende de los artistas visua-
les analizar, preguntar, dirigir hacia van con las nuevas tecnologias en su trabajo.
Como mencionan algunos autores la interaccién con interfases electrénicas (celu-
lares, juegos de video, computadoras, las PDA's, la Internet, etc.) esta creciendo y
las nuevas generaciones viven con esto, por eso les es facil adaptarse a las nuevas
tecnologias, han crecido con ellas; pero los jovenes estudiantes de disefo y artes no
deben olvidarse de la practica manual del dibujo, ; porqué? porque es otra manera
de estar consciente y de sentirse vivo.

Por otro lado, la experiencia de estos cuatro ilustradores/disefiadores nos muestran
como su trabajo se liga con el fendmeno de la cibercultura. Tres de ellos cuentan
con bitacoras digitales (blogs) donde su trabajo es visto a través del ciberspacio, asi
entonces participan en la llamada cibercultura. Los Blogs han marcado un hito re-
cientemente. El diario personal publico es una de las manifestaciones en donde las
personas han expuesto de manera creativa la forma de acceder al ciberespacio,

y obtener ademas, seguimiento y difusiéon. Asi para autores como Derrick de
Kerckhove, es desde el computador donde se ha configurado un lenguaje universal:
el digital.

El lugar que tienen las nuevas tecnologias en el quehacer que los productores
visuales del siglo XXl es muy importante, ya que las nuevas tecnologias se ubican
en el contexto de la globalizacién y de la cibercultura propios de nuestros tiempos;
fendmenos que se iniciaron en las postrimerias del siglo XXy que contintan en el
amanecer de un nuevo siglo. También ocupan un lugar notable por el desarrollo

de este nuevo lenguaje digital que para algunos se estd volviendo la nueva cultura
universal de la humanidad, desde Occidente hasta Oriente. La humanidad dialoga
a través de este lenguaje buscando un nuevo futuro que colme sus inquietudes. Se
buscan nuevos derroteros en los campos de la percepcién e imaginacion humanas.
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PINTURA DIGITAL

COLLAGE DIGITAL

Gabriel Pacheco, PhotoShop, México.
Marion Deuchars, Inglaterra
www.mariondeuchars.com
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Cronologia de la Digitalizacion®

eta es = disefio y 1970 Ken Thompson y Dennis Ritchie construyen el sistema operativo UNIX.
m cultura VISlla|

1971 Intel crea el primer microprocesador de un solo chip (el 4-bit Intel
4004).

1973 IBM crea el primer disco duro sellado.

1975 EL MITS Altair es el primer ordenador personal destacable, a un precio
de sélo 439 délares del momento.

1977 Debuta el Apple 11 en la primera West Coast Computer Fair de San
Francisco.

1981 I1BM lanza el primer PC, basado en una arquitectura abiertay la
licencia DOS, propiedad de una pequena compania llamada Microsoft.

1981 Xerox Alto presenta el entorno gréafico para el usuario junto al
raton, el simulador de escritorio, los iconos, las ventanas y el menu.

1982 Commodore crea el primer ordenador que se comercializard a un precio asequible
Zoveck México. D.F. se venden 22 millones de equipos, a un precio de 400 délares.
. Portada para la
| revista étapes, Francia 1984 En enero, Apple lanza el primer Macintosh, con su entorno grafico para el usuario,
i www.zoveck.com con un impacto mayor del que produjo el PC de IBM en 1981.

1985 Se crea el Commodore Amiga, con graficos y sonidos avanzados, ademas de un
sistema operativo multifuncién y el entorno de usuario grafico.

1985 Se crea Windows. A partir de entonces pasara por numerosas
actualizaciones y cambios hasta su configuracién actual.

1986 Aparece el Intel Processor 80386; proporciona una arquitectura de 32 bits que rom-
pe la barrera de 640 kb de memoria y reproduce programas desarrollados para entornos
graficos.
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1987 Apple lanza al mercado su primer Macintosh en color, el Mac 11, capaz de mostrar
combinaciones de 256 colores de una paleta de 16 millones de colores.

1990 Adobe presenta Photoshop, que llegard a dominar el mercado de la
edicion fotografica.

1991-92 Se desarrollan nuevos formatos como Quick Tim de Apple, ademas de los
Yuko Shimizu, Japén formatos JPEG, MPEG, para guardar o visualizar archivos. También en esta época Kodak
Calendario para MTV, lanza el Photo CD.
www.yukoart.com
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ANEXO

1994 Se presenta el Apple Power Mac y en un afo se venden mas de un millén. Es
una maquina sencilla, con 8 MB de Ram, 250 MB de disco duro, lector de CD ROMy
monitor de 14 pulgadas en color, que se comercializara a 2.289 délares.

1995 Se desarrolla el formato MP3, aceptado como la plataforma de
comprension estandar para almacenar musica de forma digital.

1997 Se anuncia la tecnologia DVD, que en pocos anos podréa grabarse y
reproducirse en los ordenadores personales.

1998 Apple lanza el iMac, basado en el chip G3 presentando en el &mbito
profesional el afo anterior.

2001 Apple comercializa serie de Powerbooks G4 que revolucionan la forma de tra-
bajar de los ilustradores.

2003 Adobe lanza Creative Suite, un paquete integrado de software
profesional que contiene Photoshop, Illustrator e InDesign.

NOTAS:

53 Zeegen, Lawrence, Principios de llustracion, Gustavo Gilli, Barcelona, 2006, pp15.
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