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| NTRODUCCI ON

Estetrabajotienelaintenci on de presentar las caracteristicas y procesos de un proyecto
tituado NEUROMANTE nonbre que el novelista WIliam G bson uso ensu obra del
m no titua considerada conp una de las prineras progenitoras del concepto
popul ar Ilanado Cyberpunk, la serie de obras que yo presentocomo proyecto
parala obtencion de grado, es una interpretacion gréafica de unaserie de i mégenes
inspiradas al nmonento de analizar las escenas claves de la obra titular, 1o que
igual nente ne Ilevd a conprender y deducir el significado de Ia novel g pasando por

un proceso de visualizacién de las escenas.

La obra Neuromante relatala historia de Henry Dorsett Chase, un denoninado
ciberpirata a quien se le fue suministrando drogas para eli ninar su funcion de
conectarse a la matriz ciberespacial del universo y subsede de cri nenes de asaltoy
negoci s del bajo mundo. en una de sus conversaciones enlared, se entera que él esta
bajo la mra debido alas deudas quetiene con uno de sus jefes, yen una de sus
salidas ilegales, es dafiado en el sistema nerviocso con Mcotoxing dejandol o
inabilitado para usar sus habilidades cerebrales de ciber-hackeo, En el camno él se
encuentra con su nueva conpafera, Mlly, que le ofrecela ayuda paratratar su
problema a canbi o del conpartir sus conoci mentes ilidtos, al tratar de encontrar al

lider de la organizacion, Armtage, que esta tras sus huellas, todo esto ter mna



desennascarando una serie de eventos en una conbinacién de noir con

abstraccionis mo noderno Y ciencia ficca 6n

La Presentaci on dela obraeni nagenes la conforma una serie de il ustraciones di gital es
que fueron tonadas de bosquejos hechos con colores al pastel secos, con una
mezcla de ambientes contamnados de colores toxicos y soledad alrededor de | os
pratagoni cos, todo esto produjo en ulti ma instancia una serie de ilustraciones que
tonman cono elenentos estéticos principales el difumnado de los escenarios y un
énfasis enlas acciones. Mtad suefio y mitadinspiraci 6n proveniente de la experiencia

de lectura

La serietiene laintencidn de verificar el papel delailustracion cono complenento o

cono suplenento de la coratextual.



DESCRI PA ON GENERAL DEL PROYECTO

La Presentaci 6n en si trata de i négenes suaves con col ores anbientales, tienen cono
objetivo plasmar el aura de la novela de una for ma que en apariencia no aparenta
pertenecer al concepto Cyberpunk, puesto que debido a latendéticay concepto de la
fuente original, darialaimpresion de ver al go conpl etanentetécnicoy conplejo elegi
por representar en una serie de catorce i magenes con una nezcla de técnicas de grafito
y coloreado digital, catorce inmfgenes basadas en pasajes claves de la obra,
representadas de una manera sencilla y mas fantasiosa que el anbiente que uno

esperaria de la obra en si.

Neuromante es una obra de el ambiente NOIR( Descripci6n para el genero cual
definicion es i nprecisa y es diferenciada entre los anbiertes plarteados en las
historias del bajo mundo gansteril, u de otros hechos delictives, y cri menes con un
fuerte contenido expresiva) mezclado con la ciencia ficcion y tiene como obj etivo
crear un anbiente de depresion y desdacion en los eventos en los que el
pratagonista se nete por el tipode vida elegida, y laintencion de escapar de elloal

principioy después d tratar de buscar ala persona que ha aunentado sus probl e nas.

Suautor, WIliamd bson, anterior mente a esta obra, ya habia escrito intentos cortos

de narrar una historia de protagonistas en el bajo punto de sus vidas en unamnbiente



ldgubre mezclados con elenentos del ciberespacio noderno que giraraalrededor de
las actividades de los HACKERS (Individuos que gustan de la Infor mética con
motivos de Irrunpir en Redes y Sistermmas Informaticos Aencs). Msma que es

dese npefiada por el mismo protagonista

Tomando conp inspiracion obras conp ‘“Escape de Nueva YorR’ de John
Carpenter, el escenario basadoenla obra‘‘Burning Chrone’ y el personagje de
Mblly basado en ¢“Johny Mhe nonic’, lahistoriaes desarrdlada desde un punto de
vista ci bernético nmezclado con dial ogo de una pelicua de Ginsteres. H Propdsito de
la obra es representar no exactanmente el aspectotecnol dgico en el que se
desarrdla sino mas bien el aspecto de depresion ylanentoexistencial por el que el
personajetituar atraviesa y el anbiente que é ensu nmundo percibe, es decir, su
propia perspectiva del entornoque 1o rodea situaciones o at nosferas que tratan

de capturar las i nagenes de la serie.

D chas i magenes se eligieron con base en pasajes de |a obra que e fueron asi gnados
por la Miestra Mary Carmen Arrollos y el Profesor Aejandro Ezpi noza ytuve que
leer dichos segnmentos paratener un entendi mento perfectodelos elenentos a plas mar
en cada una de las i magenes. Durante lalectura de | os pasajes, i ndgenes aparecieron
en m nente yal final de variaslecturas, ne vinieron muchas i magenes entre ellas | os

pratagonistas y una vistade un anbiente depresivo.

Definiendo | o anti-carismatico que son los personajes principales, Los disefios de

personagjes fueron elegidos de forma en que se representasen de forma burda y



ligeranmente gratesca, mentras que el anbiente contiene una nezclade colores claros y
tonos pasteles nmezclados con sombras y contornos gruescs, asi cono un delineado

fuerte y burdo paralas for mas de s ele ment os (personajes y escenari os).

Un ejenplo son las escenas de Mlly entrando a la red asi conp la criaura,
W nter mite, la personificaci 6n de lasi magenes es realizada enfor na burda y fuera de
larealidad tanto en auray volunen de | os personajes, y por volunen e refiero al
tono de luces enlos cuerpos msnos, asi como en el anbiente de fondo que | os rodea,

es decir, 1o que esta ocurriendo enla escena en general.

Asi mis o, escenas que parecen si nples en el librg fueron plas madas en un anbiente
irreal, La For ma en que serepresentaron eni nmagenlaescena, es si nplemente creando
un anbiente de soledad con colores al pastel y un aura de vacio alrededor de |os

personajes, convirtiéndolos a ell os en el unico foco de aenci 6n enlai nmagen.

Afinal de cuentas, laintencién del proyectoes denostrar que unai nagen no necesita
ser volumnosanente pictarica (Refiriéndose al concepto de dar una forma a los
objetos de lai nagen, que se vea conlumnosidad o sonbra para dar untoque realista,
Para ser considerada de calidad o que al nenos cunpla su objetivo lo cual viene

siendo uno de los principios elenentales de lail ustraci on



Los nateriales requeridos para las i magenes, fueron en principio grafito para los
bocetos preli mnares en papel, luego grafitoa colar paralasi nagenes con volunen y
coor, y después tonar capturas de las i magenes en fatografia para dar un efecto de

vaci o y oscuridad no lograble en un scanner.

Se utilizoel Prograna de Phot oshop para nodificar | os bocet os a grafito con col oreado
digital enluces y un volunen adicional para definir nejor el producto final, partiendo

de la experi nentaci 6n con distinos soportes d gital es.



CARACTERISTI CAS DEL PRODUCTO H NAL

Adiferencia de muchos procesos de desarroll o de obra que muchos otros producirian,
enlacual tratan de neterseenllenoy ser uno conel nateria fuente delainspiracion,
en m caso decid tomar el riesgo de irne por el camno delaexperi mentacion, al
plasmar las ideas que aparecianen m nente al leer los pasagjes claves de la obra

fuente.

Representar el mundo de la obraenlaforma en quelohicesi bhien fue sencillaen
apariencia, nol ofue enconcepci én Este proyecto que les presentoa ustedes fue una
especie de experi nento creado en parte por experi nentacion ilGstrica, ya que al
enpezar el proyecto yo més bien noteniaidea de cono plas mar correctanmentelo
que deseaba, perologré crear una obra que crease una historia, mas que cunpliese con
las expectativas superficiades enlas que una obra puede Ilegar a caer, tales conp el

i npacto visual por enci ma del val or ylasecuencia histérica

Se Repaso Toda la novela un par de veces, para entender laidea de latemitica y
anbiente principales del mundo en el que planeaba e mbarcar parala obra, fue en esa
lectura que se llego a un entendi mento de la dificultad que seria plas nar el anbiente
ci bernético obscuro que se detallaba orignal nente 1o que ne Ilevd a seleccionar el
mét odo usado de experimentaci 6n que yo i deé, sindar ne cuentaal principiode quelo
que estaba haciendo, era una aproxi macion al estilo grafico de Takashi Murakam,
qgue usa disefios si nples pero vistosos para plasnar sus obras, saliéndose de las

expectativas posibles enbase alatendtica de lafuente orig nal.

Nej



Para poder detallar la obray el Cyberpunk en si, se opto por lailustracion digital, el
concepto de il ustraci onfue realizar unarepresentaci on grafica de un pasaje de una obra
literaria, y vol ver esasi magenes ms mas enrepresentaci 6n asociada con las pal abras, o
enciertocaso, que lasimagenes seanlas que cuentenla historiaadn nejor que la obra
msma enla que estén basadas, conmo por el ejenploel comc msno, aun cuando su

uso catidiano se basa practicanente enla publicd dad

La seleccion de las i magenes fue hecha tras haber finalizado el proceso de lectura, y
basicanente fue la si nple seleccidn de nonentos clave de la historia, enla cual se
pudi ese crear una especie de sintesis visual conimagenes tonando el contexto de | os

pasaj es el egidos para sudesarrdla

Una vez realizado el proceso de seleccion de | os pasajes clave, Se Tuvieron que |eer
estos misnos y después, sacar palabras clave paraidentificacion de los elenentos a
usar enlai nmagen o nejor dicho i naginarse elementos que viniesenen mente al leer
los pasajes en si, por ejenplo en el capituo que tiene conp base la i magen de
experi nentaciones en objetos anomalisticos, Se opto por experi mentar con unos
bosquej os basados enideas e i magenes burdas y faltas de vol unen asi como objetos al
azar pararepresentar una vagaidea de la escena ensi, al final se decid ¢ presentar una
i magen que se saliese de la realidad del universo que plantea la obra, mas al final

cunpli 6 su conetido de representar un anbiente digtal abstracto experi nental.
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Asi pues con todos | os pasagjes, Fueron Anotados en una hoja elenentos clave que
resaltasen de ellos, asi conmp elenentos adicionales (sd o cuando fuese necesario) que
le podrian dar una for ma a lai nmagen, y dibuje bosquejos de estos, para al final pasar
estos elenentos en for na organizada al bosquejo principal, asi cono darle forma y

vol unen.

Se tuvieron que realizar los bosquejos principales en grafito blanco y negro para dar

unaidea de cénoibaapasmar e vadunen yluz delos elenentos.

Una vez Hnalizados | os 14 bosquej os en blanco y negro, estos fueron aceptados, vy el
siguente paso fue recrear los msnos bosquej os pero ahora para dar unaidea de | os
caores a utilizar, en forma de col ores base, la recreaci 6n fue bastante dificl por el
grosor de los grafitos a col or, ollamados col ores al pastel secos, ya que las lineas eran
muy gruesas para m gustg asi que tuve que usar los colores para evitar el uso del
negra para mantener limpialai nagen ya que yo deseaba que lai nagen principal en
digital tuviese li npieza en cuanto a calidad y “ ‘vduminosidad’ (Refiriéndone al
Espacio que Ocupa un Objetoen un Area, yenel caso de lailustracion, me refieroa
las proporciones de la creacion de este objeta que tengan una fisica y disefio en

calidad)

Una vez que se obtuvieron en grafito Se Escanearon las infgenes para su

mani pul aci n en Phat oshop, A Carecer de un Escaner, se e npleo por el | nproviso con

Ca maratonandose desde un Angulo Central de \ista Aérea
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Para e npezar laediciondelasi nagenes, Se Ccupo aj ustar laresaol uci on delas ms nas;
este proceso se denomna“ ‘resd uci 6n por i npresion en centi netros,”’ que no debe de
ser confundida con la resoucion de pantalla la resducion de i nmpresion es 1o que
per nite que unai nmagen conserve su vol unen origi nal evitandol a distorsion de pi xel es
ola difumnaci 6n exagerada de lai magen, ya que aunque laresal ucin de pantalla de
unai nagen sea chica, diganmos 640 x 480, si tiene unaresa uci 6n de i npresion baja, al
querer canbiar el tanmafio del docunento (basado en centi netros) este perdera calidad
de pixeles, se vera muy apretada la i nagen distarsionada y ‘‘pxeleada’’, el msno
defecto ocurre al i nprimir en tanafios grandes, teniéndola con baja resd uci 6n de
i npresion, la resolucion de i mpresion per mite que la i magen pueda conservar una
resal uci 6n Opti ma para cual quier tanafio, ylai npresion recomendada para ms obras

fue de 200 pi xeles/cm

Ya al editar, Se contornearonlos objetos principales conlineas hechas en pluma digital
-es decir hacer lineas gruesas-— paratapar 1os grunos dejados por el intento fallido
anterior de hacer lineas suaves con | os grafitos a col or; una vez realizado el proceso
anterior, se uwilizoel relleno de col or con el pincel suave digital, para dar una sensaci 6n
de col or al pastel, ade mas de agregar luces y sombras conlas herramentas ‘< Dodge ’ y

“‘Shading’, todo para dar volunen alas figuras y anbientes de las obras.
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Una vez finalizadas las i négenes tras agregar algunos detalles adicionales y
correcciones, las i ndgenes fueron presentadas a dos supervisoras para su aprobaci 6n,
ahorasd o habia que enviar lasi npresiones, estasfueroni npresas en papel fatogréafico
matte, ade mis se opt 6 por agregarle unatext uratipo piel para darle un nejor acabado y

qui zas tanbi én poder aurmentar su resistencia.

Una vez inpresas y texturizadas las i magenes con las nmedidas definidas, Se
Buscaron las for mas mas Apropiadoas para realizar su nontaje; fue asi cono se
elegieron nontarlas sobre una base sdlida, de MDF, utilizando cono adhesivo gona
blanca, en todala periferia de la base, uilizando un rodillo de superficie
blanda, para acentuar lasi npresiones y eli mnar las burbujas de aire de las ms nas,
antes de este paso, se sonbrearon las orillas de la base con color oscuro, que

sirvMesen a su vez de referencia en el narco

Los colores de la i npresion de cada una de las i magenes, resultaron un poquito
descal oridas para m gustq pero segun se dio por entendido, el color delasi magenes

en pantallatiende a ser més saturado que enla actual i npresion.



MARCO H STORI CO- TEORI CO

Tormando en cuenta que el d berpunk es una combi naci 6n del anbiente de la ciencia
avanzada, lastecnol ogias de lainfor naci 6nyla cibernéticaenfor ma de desirtegracion
social, el fundamento de estatendencia es una for ma cultural anbiental de la vision
futuristica del i ndividuo, cono cuando enla década del os cincuentasetenia una vision
mucho nés abstracta de 1o que el futuro seria, de utopias industriales tatal nente
irreales para el si nple ojo hunano, pero que sufren de un disefio extravagante mente
burdo y distarsionado, creo que en cierta forma ese tipo de sensacion puede ser
atribui datanbiénen el ter nino anbiental de una obra, sobretodo por lasi magenes o
tensidn que se desarrdla en estas, que no esta basado en un concepto de sutileza y

for maredista

Tormando en cuenta a lainfluencia del dberpunk enla vida actual, asi cono en la
cultura, se podria decir que el aspecto burdo y distorsion del volumnen, eslo que se ve
mas hoy en dia, por laform y disefio de los objetos catidianos de construcci én,
industriay arte plastico por ejenpl o el centro Sony de Berlin enla Postdaner Patz
esta construccion reflgjaen si el anmbiente Cyberpunk en perfeccién por 1o burdo y
extravagante del disefio de area, decoraciones deluces artificiales, paisgjes artificiales
paralavista del ojo humano, yengeneral unambiente nmuy futuristico y distorsi onado,
esta es una visi6n perfecta del futuro que uno quisiese ver, todol o que es vistosanente
abstracto parael ooy el pie humano, tanbiénse pueden encontrar rmuchos a i entes
Cyberpunk en Japén (donde la obra original tiene sede), casi en cualquier lado y

edificdq especia nente de noche.
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Siguiendo al desarrdlodelafiguradel dberpunk en Mxico, es considerado que este
se transcribid en forma de lectura, solo para partir a otros nedios, como el género
musi cal. quizas la obraliteraria que es el nejor punto de partida es |a obra de Isidro
Silva ‘‘La Red”’, y despues posterior nente llego |a obra del aquel entonces Gerardo
Horaci o Porcayo, tituada, “ “La pri nera calle de lasoedad’, la cual se convirtiéenla
base principal para escritores nmexicanos de ciencia ficcion logrando asi que el
G berpunk nexicano tuviese una longevidad incluso mas larga que el movi mento

G berpunk europeo.

Un subgénero del Cyberpunk, Es el Seanpunk, situado enlas eras victorianas, cono
una vision negra del mundo en si, cuyo tér mino fue creado conp una broma o una
especie de burlaalas obras de Ti mPowers, James Baylocky Kevin WAyne Jeter en
el afio de 1987, ironicamente, después, el msno WIliam G bson se unié con Bruce
Sterling para crear la obra que le daria al Seampunk una visién nas conpleja y
desarrdlada, que haria que este subgénerosetomase enserioentrelos lectares y para

la cutura popul ar artistica, la obraensi sellant‘‘La Maqui na Oferencial’.

Con estodicho, el Cyberpunk es practicanente mol deable a cual quier género artistico,
ya sea pléastico arquitectonico visual, o nusical, 1o que i nporta es dar la vision

futuristico-tecnol 6gica paraella Asi que, basicamente el Cyberpunk se puede resumr



en la i nplantacion de la altatecnologia o si nplenente la vision caricaturesca del

fuuro en cuanto a disefio yfor ma de una obra.

Fue durante la época de los 80°s cuando lailustraci ontuvo su llanada época dorada,
gracias a los ilustradores, Frank Frazetta Burne Hogarth Ti m White, Berni
Wrightson H R dger, Qivia Dave M Kean Liberatore, Mlo Minara Esteban
Maroto Boris Vallejg Takashh Mirakam, Yoshi noto Nara, Juie Bell, Luis
Royo, Gscar Chichoni, Aex Ross, John Ronita Sr., Mcente Segrelles, entre
muchisi mos otros, cuyas obras han sido grandes representaciones pictéricas, al
convertir este nétodo en un deleite visual que se gano el derecho a ser tonmado en
consi deraci6n en la historia del arte, al ser un medio de conunicacion visual creado
paralas masas, cono puede ser lafatografia el comc, el cartel oel cine aunque bien
se pueden encontrar rastros de lail ustraci dn afios mas atras, enel anbito dela historia
del arte, cono por ejenploen el afio de 1976, con el ensayo del profesor J.A Ranirez,

quienrepresento el anbito por pri nera vez, ademés el mis o dja

Es absurdala oposicidn arte- nedios de masas: loconparable alapinuraylaescutura del
Renaci miertoo el Barroco, noes el arte de nuestras gal erfas, sinolasi nmagenes del os cdmcs,

de los carteles (y por tarto de lail wstraci 6n) del cine olatelevision

Al regresar atrés enlalinea del tienpo, lailustracion enrealidad dataria desde el inicio
de la“ ‘I nprentd’, la cual diofinalos manuscritos, los mniauristas se dedicaron a
ilustrar con sus conposiciones y rabricas ilumnadas las iniciales y margenes de | os

hoy llanados incunabl es.



Lai npresion en Harlem de planchas xil ograficas en coleccion cono lacélebre B blia
de I os pobres, el Spécud um humanae salvationisyel Cantar delos cantares, anteriores
alainvencion delai nprentai nplicabala pronta aparid on de vifietas grabadas enlos
libros, al gunas eran grabadas tanbién en maderos, hasta nediados del siglo XM, los
artistas detras delarecién nacidail ustraci 6n eran andni mos antel os libretistas, y enlos
sigos XMI1 y XMII, el arte de grabado en madera estaba ya falleciendo, siendo
substituido por la, ¢ Gl cografid’ (tanbiénllamada, ¢ ¢ Aguaf uerte ), la cual consiste
enrealizar el grabado de unai nagen en cobre, enfor ma de espejo es decir lai nagen
siendo grabada i nvertida, usando liquidos acidos y uso de barniz blando para bl oqueo
de areas, todo para su impresion en papel humedo, siendo si milar a latécnica del
lindeo, poco después, esto despertdla creaci 6n de obras conmo ‘“H Decaneron’’, 1 os
cuentos de Marnontel y las tragedias de Corneille asi conp todas obras de
Gravel ati, Con lainvencion de la prensa de brazo cobr6 nuevo favor el grabado en
boj, sobretodo, desde que el periodis o ilustrado conenzo a adquirir desarrdla Cupo
al inglés Thomas Berwckla gl oria de restaurar aquel arte llevandol o a la perfecci 6n
sustituyendo la madera de peral enpleada antiguanente por el boj cortado de traveés.
Asi aparecieron grabados con los (tiles del grabador en talla dulce, os dibujos de

Tonny Johannot, Grandville ec.

Segun Chichoni (ilustrador y dbujante de conics)

[ .4 enunciertogénero de pirturase plantea un hecho prevalertemerte estético donde la

conposiciény el uso del color suelentener una preponderancia sobre la anécdota En la
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il istraci6n encambio existesienpre unacarga narraiva mas evidertey directa Porlotarto
creo que una il wtracion es una sunma de calidad estética buena técnica y originalidad

narrativa ..(*5)

En efecto el anbiente narrativo de lail ustraci 6n de conparar conla del cémic, porque
por ejenplolas vifietas de este son las que dividen la historia en secuencia, o por el

contrarig narrar toda un escena en una saai nagen con ayuda de estas.

La Ilustraci 6n, cono for na artistica
esta dvidda enlas siguientes categorias:

Qentifica: Wsada enliteratura educacional ciertifica, representando las Explicaci ones

de instrucci 6n de obra de for ma realistica, cono ingenieria 0 Anatona.

Literaria: Wsada paralailustracidn de escenas de un pasaje de la obra, yconmentar la
historia en si, esta fue la llave para el desarrdlo cultural del sigo XMII, ya que
despertdel interés areceptores de nediana edad que se convirtieron posterior nente en
lectores, De especial i nportanciafue el novi mento‘“ Ats and Crafts’enlinglaterra

a partir de nediados del Sgo X X GCon Wliam Mrris 'y Aubrey Beardsley.

Publicitaria: Es usada principal nente parala mercadatecnia ylograr la atencion del
publico que pudiese convertirse en consum dor, tanbién hatenidoi nportanciaen | os
ualti nos 50 afios por la creatividad que se ha utilizado para la i nplantacién de la

ilustracion en este medio, en especial en objetos fisicos cono envases, fdletos y
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product os variados, tanbién va conpartidaconla faografiay el Storyboard cono fase

de creaci 6n de canpafa para spots publidtarios.

Editorid: Wada principal mente en periddicos y revistas, asi cono las paginas web
para dar una historia més en for na de infor nacién al publico lector, ytanbién es

conbinable con lailustraci on literaria

Ahora, llegando ala historia de lailustraci on mexicana, se data desdelallegada de | os
espafioles Durarte el Siglo de las Luces, la Nueva Espafia tuvo un gran creci mento
econdmco, basadosobretodo enla mneria Peroesas riquezas beneficiaronsdloal os
espafioles y a unos pocos cridlos, 10s reyes espafioles mandaban en sus territorios sin
tonar en cuentala opinidn de l os habitantes. La mayoria delos puestosimportantes en
el gobierno lalglesiacatdlicayel Hércitodela Nueva Espafiasele daban a espafiol es
peninsulares, que habian nacido en Espafia, enla peninsulaibérica Los cridlos hijos

de espafiol es que habian nacido en el \irreinato tenian nuchas nenos oportuni dades.

En afios recientes, lailustracion mexicana ha ganado notoriedad nas apropiada a su
calidad paralos ojos del espectador, gracias a | os trabajos de | os siguientes homnbres

que trabajaron para dar larelacion del arte conte nporaneo al mundo de lailustraci on:

Jose Guadal upe Posadas (1852-1913): Enpezando a trabajar desde | os 37 afios de

edad cono naestro de litografia, publico un espectro de criticismo en sus i magenes,
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debido a la desigualdad e injusticia existente en la época del Porfirisno, lo cual le
ocasi ono ser cuestionado noral nente, Describiocon orignalidad el espiritu del pueblo
mexi cano desde | os asuntos politicos, la vida catidiana, suterror por el finde sigoy
por el fin del mundo, ademés de | os desastres naturales, las creencias religiosas y la
magia, Yy por ellg su estilole ha dado el tituo de “ ‘popular’ entre su pueblo, sus
tendticas también hacian una alusion al tema de la nuerte, especial nente sus obras

final es.

Estoconsiguid que el msno Oego Rvera loconsiderase‘ ‘H protatipo del artista de
puebl 6°, y que el ms no diego se considerase hijoilegiti mo de Posadas, apadri nandol o
enla obra‘“Suefio de unatarde de domingo enla Aanedd’, También esto consigui 6
que posadas fuese considerado cono precursor del novi niento nacionalista mexi cano

de las artes pléasticas y cultural es.

Jose Miguel Covarrubias (1904-1957): Caricaturista D bujante e ilustrador, una de
las figuras més i nportantes de la histaria cultural del pais, y uno de los pri meros
ilustradores del Sigoque marcoel iniciodel mundo noderno, publicando sus pri meros
trabaj os desde los 14 afios, trabajo para la Secretaria de Educacién Publica, y la
Secretaria de conunicaciones, nmudado a Nueva York donde encuentra trabajo
realizando ilustraciones y caricaturas para las revistas Vanity Fair, New Yorker y

Fort une entre daras editoriaes estadouni denses
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Estole gano el derecho de ser Becado por lafundaci on Guggenhei my y poco después
publicariasus obras en Bali, Asia muchas de sus obras se encuentran disponi bles para
consulta en la Sala de Archivos y Colecciones Especides del A RIA tanbién

incluidas enfor mato digital para su preservaci on

Jose Luis Cuevas (nacido en 1934): pintor, dibyante ilustrador y escultor de la
cuidad de Mexico se convirtioen uno de |l os progenitares del nuralis no mexicano, y
uno de los mas destacados fundadores del Neo-figurativis o, sus trabaj os destapan la
personalidad de los personajes plasnados en sus obras, nediante la degradaci 6n

humana en el mundo de lo Tabd, principal nente la prostituci 6n

Sus obras comenzaron a ser reconoci das a nediados delos 50’s, y esto provoco que el
artista Jose Gdnez Sucre, le invitase a presentar su exposicion en la Uniodn
Pananericana de Wshington DG lo cual le lleg6 a dar reconocimento en el
continente americano, e incluso hasta en Paris, enla Galeria Edouar Loeh donde el

mi s msi mo Pablo Ficasso le hizo conpra de al gunas de sus obras.

La coleccion conpleta cuenta con mas de 12000 piezas, y puede ser vista en la

B bliadeca y Centro de Docunentacién Cctavio Paz dentro del Miseo José Luis

Cuevas.
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Gracias alostrabaj os de esto model os artisticos a seguir de m pais, se credlarelaci on
entrelailustraciony el arte en nedida por laforma y disefio de | os objetos pl as nados
en dichas obras, ytanbién en el hecho de sus representaci ones fisicas Burdas para el
0j 0 del espectador, es decir, saliéndose del estilorealista victorianoi nplementado por
los europeos, lai magen burda y exagerada es o que llego a dar més di nension y

expansion alai nagen, més que el vaunmen ms no.
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CONCLUSI ONES

En conclusidn Se Dedujo que he experi nentado la creaci 6n digital de i magenes para
meni pul aci 6n en base de otras i magenes creadas por uno nmsno, aunque por un lado
creo que puedo dar me cuenta de que con esnero puedo llevar m nivel de trabgjo a
niveles més altos, graciasala mezcladetécnicas yen general, m &nbitose especializa
més enlailustraci én digita, ya que es o que néas se ne facilitacono herranienta de
trabaj o y en general adoroel uso de las herramentas digitales detrabaj o en general, y
al final estoy orgull oso de haber trabajado enlailustraci 6n experi nental parael anhel o

y agrado de ms espectadores, y m desarrollo naduro cultural.

Esperoel dia que se me presente otra oportuni dad para conpartir contodo un publico,
el frito de m creatividad de técnicas mezcladas y finalizadas enla il ustraci 6n di gital,

que se ha vuelto mi herrami enta basica enla vida

En m opinidn esta experiencia de experi nentaci 6n, ne dej 6 con un buen sabor de
boca, dado al resutado final de las i magenes, y que al trabajar con esta
experi nentaci 6n detrabajodigtal, incursioné enel &nbitodelail ustraci on digital con
la msna direccion de Takashi Murakam por decir un ejenpl o sé que si le dedico
todo el esnerq, si se me presenta otra ocasi 0n, yo podré crear una obra ain mas solida
y conpleja para el tipo de técnica uilizada, y ser aln mas creativo para el deleite de

m s espectadores y facilitar mi naduraci 6n artistica.



FUENTES Y Bl BLI OGRAFI A

*1 hitp// www j osel uiscuevas. com nx/ bi ografia ht nh

*2 hitp// www w ki pedia.arg

*3 hitp//tierra free-peopl e. net/artes/ pi nt ura-j ose-lui s-cuevas. php

*4 htp//catarina udlap mx/u dl & acervos/ covarrubias/

*5 http//es. v ki pedia org/ w ki/ll ustraci on

*6htt p//i desi gnppn bl ogspat. co i 2011/ 04/t e- has-pr equnt ado-al guna- vez- que- es-

la_2152 ht nh

ANE XOS
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