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I NTRODUCCI ÓN 

 

Est e trabaj o ti ene l a i nt enci ón de present ar  l as  caract erísticas  y pr ocesos  de un pr oyect o 

titulado NEUROMANTE,  no mbre que el   novelista Wi llia m Gi bson uso en su obra del 

mi mo tit ul o,   consi derada  co mo  una  de  l as   pri meras   pr ogenit oras  del  concept o 

popul ar  ll a mado Cyberpunk,  l a   serie  de   obras   que   yo   present o como pr oyect o 

para l a obt enci ón de grado,   es   una   i nt erpret aci ón gráfica  de una serie de   i mágenes  

inspiradas   al   mo ment o  de   analizar   l as   escenas  cl aves  de l a obra titul ar,   l o que 

igual ment e me  ll evó a  co mprender  y deducir  el  si gnifi cado de l a novel a, pasando por 

un proceso de visualización de las escenas.  

 

La    obra  Neuro mant e  r el ata l a hi st oria de Henry Dorsett  Chase,  un deno mi nado 

ci berpirat a,  a qui en se l e f ue sumi nistrando dr ogas  para eli mi nar  su f unci ón de 

conectarse a l a matriz  ci berespaci al  del  uni verso y subsede de crí menes de  asalt o y 

negoci os  del   baj o mundo .  en una de sus  conversaci ones  en l a red,  se ent era que él  est á  

baj o  l a  mi ra debi do a l as  deudas  que tiene  con  uno de  sus   j efes,   y en una de  sus 

sali das  il egal es,  es  dañado en el  siste ma  nervi oso con Mycot oxi na,  dej ándol o 

inabilitado para usar  sus habili dades  cerebral es  de ci ber-hackeo,  En el  ca mi no él  se 

encuentra  con  su  nueva   co mpañera,  Moll y,   que l e ofrece l a ayuda para trat ar  su 

pr obl e ma a  ca mbi o del  co mpartir  sus  conoci mi entos  ilícit os,  al  tratar   de encontrar   al 

líder  de l a or gani zaci ón,  Ar mi tage,  que est a t ras  sus  huellas,  t odo est o t er mi na 
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desenmascarando una serie de event os  en una co mbi naci ón de  noir  con 

abstracci onis mo moderno y cienci a ficci ón.  

 

La  Present aci ón de l a obra en i mágenes  l a conf orma  una serie de il ustraciones  di gital es 

que f ueron t omadas  de   bosquej os  hechos  con  col ores   al   past el   secos,  con una 

mezcl a  de a mbi ent es  cont a mi nados  de  col ores  t óxi cos  y  sol edad alrededor  de  l os 

pr ot agóni cos,  t odo est o pr oduj o en últi ma i nst anci a,  una serie de il ustraci ones  que 

toman co mo el e ment os  estéticos  pri nci pal es  el  difumi nado de l os  escenari os  y un 

énfasis en l as  acci ones.  Mi t ad sueño y mit ad i nspiraci ón pr oveni ent e de l a experi enci a 

de lect ura. 

 

La  serie ti ene l a i nt enci ón de verificar  el  papel  de l a il ustraci ón co mo compl e ment o o 

como supl e ment o de la obra text ual.  
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DESCRI PCI ON GENERAL DEL PROYECTO 

 

La  Present aci ón en si  trata de i mágenes  suaves  con col ores  a mbi ent al es,  t ienen co mo 

obj eti vo pl as mar  el  aura de  l a novel a de una f or ma que en aparienci a no aparent a 

pertenecer  al  concept o Cyberpunk,  puest o que debi do a  l a t e mática y concept o de  l a 

fuent e ori gi nal,  daría l a impr esi ón de ver  al go compl et a ment e t écni co y co mpl ej o,  el egí 

por  represent ar  en una serie de cat orce i mágenes  con una mezcl a de t écni cas  de grafit o 

y col oreado di gital,  cat orce i mágenes  basadas  en pasaj es  cl aves  de l a obra, 

represent adas   de  una  manera  sencilla  y  más f ant asi osa que el  a mbi ent e que uno 

esperaría de la obra en sí. 

 

Neuro mant e   es   una  obra  de el  a mbi ent e  NOI R ( Descri pci ón para el  genero cual 

defi ni ci ón es  i mprecisa, y  es  diferenci ada ent re l os  a mbi ent es  pl ant eados  en l as 

hi st ori as  del  baj o mundo ganst eril,  u de ot ros  hechos  delictivos,  y crí menes  con un 

fuerte cont eni do expresivo.)  mezcl ado con l a cienci a ficci ón,  y ti ene como  obj eti vo 

crear  un a mbi ent e de depresi ón y desol aci ón,  en l os  event os   en  l os   que   el  

pr ot agonista  se met e por el  ti po de vi da  el egi da,   y  l a i nt enci ón de escapar  de ell o al 

pri nci pi o y después  al trat ar de buscar a la persona que ha aument ado sus pr obl e mas.  

 

Su aut or,  Wi llia m Gi bson,  ant eri or ment e a est a obra,  ya  habí a  escrit o  i ntent os   cort os 

de  narrar   una hi st oria de pr ot agonistas   en el  bajo punt o de sus  vi das  en un a mbi ent e 
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lúgubre  mezcl ados   con  el e ment os   del   ci berespaci o moder no,  que girara alrededor  de 

las  acti vi dades  de l os  HACKERS (Indi vi duos que gust an de l a Infor máti ca con 

moti vos  de Irrumpir  en Redes  y Si ste mas  Infor máticos  Aj enos).  Mi s ma  que es 

dese mpeñada por el mi smo prot agonista. 

 

To mando co mo  i nspiraci ón obras  co mo ‘ ‘ Escape de Nueva York’ ’ de   John  

Carpenter,  el  escenari o basado en l a  obra ‘ ‘Burni ng   Chro me’ ’   y  el   personaj e  de  

Moll y  basado  en  ‘ ‘Johny Mne moni c’ ’,  l a hi st oria es  desarrollada desde un punt o de 

vi sta ci bernético mezcl ado con di al ogo de  una películ a de Gánst eres.   El  Pr opósit o de   

la   obra   es     r epresent ar    no exact a ment e  el  aspect o t ecnol ógi co en el  que se 

desarrolla,  si no  más  bi en el   aspect o de depresi ón y l a ment o existenci al  por  el  que el 

personaje tit ular   atravi esa,  y  el   a mbi ent e  que  él   en su mundo perci be,  es  decir,  su  

pr opi a  perspecti va  del   ent orno que   l o   r odea,    sit uaci ones  o at mósferas  que t rat an 

de capt urar las i mágenes de la serie.  

 

Di chas  i mágenes  se eli gieron con base en pasaj es de  l a obra que me  f ueron asi gnados 

por  l a Maestra Mary Car men Arroll os  y el  Pr ofesor  Al ejandro Ezpi noza y t uve que 

leer  di chos  segment os  para t ener  un ent endi mi ento perfect o de l os  el e mentos  a pl as mar 

en cada una de l as  i mágenes.  Durant e l a l ect ura de l os  pasaj es,  i mágenes apareci eron 

en mi  ment e,  y al  fi nal  de varias  l ect uras,  me  vi nieron muchas  i mágenes  entre ellas  l os 

pr ot agonistas y una vista de un a mbi ent e depresi vo.  

 

Defi ni endo l o anti-carismáti co que son l os  personajes  pri nci pal es,  Los di seños  de 

personajes  f ueron el egidos  de f or ma  en que se represent asen de f orma  bur da y 
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ligera ment e gr ot esca,  mi entras  que el  a mbi ent e contiene una mezcl a de colores  cl aros  y 

tonos  past eles  mezcl ados  con sombras  y cont ornos  gr uesos,  así  como un deli neado 

fuerte y burdo para las for mas de l os ele ment os (personajes y escenari os).  

 

Un ej e mpl o son l as  escenas  de Moll y entrando a  l a red,  así  como l a criat ura, 

Wi nt er mut e,  l a personificaci ón de l as  i mágenes  es  realizada en f or ma  burda y f uera de 

la reali dad,  t ant o en aura y vol umen de l os  personaj es,  y por  vol umen me  r efiero al 

tono de l uces  en l os  cuerpos  mi s mos,  así  como en el  a mbi ent e de f ondo que l os  r odea, 

es decir, lo que está ocurriendo en la escena en general. 

 

 

Asi mi s mo,  escenas  que parecen si mpl es  en el  li bro,  fueron pl as madas  en un a mbi ent e 

irreal,  La For ma en que se represent aron en i magen l a escena,  es  si mpl e ment e creando 

un a mbi ent e de sol edad con col ores  al  past el  y un aura de vací o alrededor  de  l os 

personajes, convirtiéndolos a ell os en el único foco de atenci ón en la i magen.  

 

 

A fi nal  de cuent as,  l a i ntenci ón del  pr oyect o es  de mostrar  que una i magen no necesita 

ser  vol umi nosa ment e pict órica ( Refiriéndose al  concept o de dar  una for ma a  l os 

obj et os  de l a i magen,  que se vea con l umi nosi dad o so mbra para dar  un t oque realista, 

Para ser  consi derada de cali dad o que al  menos  cu mpl a su obj eti vo,  lo cual  vi ene 

siendo uno de los pri nci pios ele ment al es de la ilustraci ón.  
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Los  mat eriales  requeri dos  para l as  i mágenes,  fueron en pri nci pi o grafito para l os 

bocet os  preli mi nares  en papel,  l uego grafit o a color  para l as  i mágenes  con vol umen y 

col or,  y después  t omar  capt uras  de l as  i mágenes  en f ot ografía para dar  un efect o de 

vací o y oscuri dad no l ograbl e en un scanner.  

 

Se  utilizo el  Pr ogra ma de Phot oshop para modificar  l os  bocet os  a grafit o con col oreado 

di gital  en l uces  y un volu men adi ci onal  para definir  mej or  el  pr oduct o fi nal,  partiendo 

de la experi ment aci ón con disti nt os soportes di gital es. 
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CARACTERI STI CAS DEL PRODUCTO FI NAL 

 

A diferencia de muchos  pr ocesos  de desarroll o de obra que muchos   otros   pr oducirían, 

en l a cual  tratan de met erse en ll eno y ser  uno con el  mat erial  fuent e de l a i nspiraci ón, 

en mi  caso  deci dí   t omar  el   ri esgo  de  i r me   por   el  ca mi no de l a experi ment aci ón,   al  

pl as mar   l as   i deas   que  aparecí an en mi  ment e  al   l eer   l os   pasaj es   cl aves   de   l a  obra  

fuent e. 

 

Represent ar  el  mundo de  l a obra en l a f or ma  en que l o hi ce si   bi en  f ue  sencilla en 

aparienci a,  no l o f ue en concepci ón,  Est e  pr oyecto  que  l es   present o a ustedes  f ue una 

especi e de experi ment o creado en part e por  experi ment aci ón il ústrica,  ya que al 

e mpezar   el   pr oyect o,   yo  más   bi en  no t ení a i dea de có mo pl as mar  correct a ment e l o 

que deseaba,  pero l ogré crear  una obra que crease una hist oria,  más  que cu mpli ese con 

las  expectati vas  superficiales  en l as  que una obra puede ll egar  a caer,  t ales  co mo el 

i mpact o visual por enci ma del val or y la secuenci a hist órica. 

 

Se  Repaso Toda l a novel a un par  de veces,  para ent ender  l a i dea de l a t e máti ca y 

a mbi ent e pri nci pal es  del  mundo en el  que pl aneaba e mbarcar  para l a obra,  fue en esa 

lect ura que se ll ego a  un ent endi mi ent o de l a dificultad que sería pl as mar  el  a mbi ent e 

ci bernético obscuro que se det allaba ori gi nal mente,  l o que me  ll evó a selecci onar  el 

mét odo usado de experiment aci ón que yo i deé,  sin dar me  cuent a al  pri ncipi o de  que l o 

que est aba haci endo,  era una apr oxi maci ón al  estilo gráfico de Takashi  Muraka mi , 

que usa di seños  si mpl es  pero vi st osos  para plas mar  sus  obras,  saliéndose de  l as 

expectati vas posi bl es en base a la temática de la fuent e ori gi nal. 



 

 
10 

 

Para poder  det allar  l a obra y el  Cyberpunk  en sí, se opt o por  l a il ustraci ón di gital,  el 

concept o de il ustraci ón fue  realizar  una representaci ón gráfica de un pasaje de una obra 

literaria,  y vol ver  esas  i mágenes  mi s mas  en represent aci ón asoci ada con l as pal abras,  o 

en ci ert o caso,  que l as  imágenes  sean l as  que cuent en l a hi st oria aún mej or  que  l a obra 

mi s ma  en l a que est én basadas,  como por  el  ej empl o el  có mi c mi s mo,  aun cuando su 

uso coti diano se basa práctica ment e en la publici dad.  

 

La  sel ecci ón de l as  i mágenes  f ue hecha tras  haber  fi nalizado el  pr oceso de l ect ura,  y 

bási ca ment e f ue l a si mple sel ecci ón de mo ment os  cl ave de l a hi st oria,  en l a cual  se 

pudi ese crear  una especie de sí nt esis vi sual  con i mágenes  t omando el  context o de  l os 

pasaj es elegi dos para su desarroll o.  

 

Una  vez realizado el  pr oceso de sel ecci ón de l os pasaj es  cl ave,  Se Tuvi eron que l eer 

est os  mi s mos  y después, sacar  pal abras  cl ave para i dentificaci ón de l os  el e ment os  a 

usar  en l a i magen,  o mej or  di cho,  i magi narse el ement os  que vi ni esen en ment e al  l eer 

los  pasaj es  en sí,  por  ejempl o,  en el  capít ul o que tiene co mo base l a i magen de 

experi ment aci ones  en obj et os  ano malísticos,  Se opt o por  experi mentar  con unos 

bosquej os  basados  en i deas  e i mágenes  bur das  y faltas  de vol umen así  como obj et os  al 

azar  para represent ar  una vaga i dea de l a escena en sí,  al  fi nal  se deci di ó present ar  una 

i magen que se saliese de l a reali dad del  uni verso que pl ant ea l a obra,  mas  al  fi nal 

cumpli ó su cometi do de represent ar un a mbi ent e digital abstract o experi ment al. 
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Así  pues  con t odos  l os  pasaj es,  Fueron Anot ados  en una hoj a el e mentos  cl ave que 

resaltasen de ell os,  así  co mo el e ment os  adi ci onales  (sol o cuando f uese necesari o)  que 

le podrían dar  una f or ma a  l a i magen,  y di buj e bosquej os  de est os,  para al  fi nal  pasar 

est os  el e ment os  en f or ma or gani zada al  bosquejo pri nci pal,  así  como darle f or ma  y 

vol umen.  

 

Se  t uvi eron que realizar  los  bosquej os  pri nci pal es  en grafit o bl anco y negr o para dar 

una i dea de cómo i ba a plas mar el vol umen y l uz de l os ele ment os. 

 

Una  vez Fi nalizados  l os  14 bosquej os  en bl anco y negr o,  est os  f ueron acept ados,  y el 

si gui ente paso f ue recrear  l os  mi s mos  bosquej os per o ahora para dar  una i dea de  l os 

col ores  a utilizar,  en f orma  de  col ores  base,  l a recreaci ón f ue bast ant e difícil  por  el 

gr osor  de l os  grafit os  a col or,  o ll a mados  col ores  al  past el  secos,  ya que l as  lí neas  eran 

muy gr uesas  para mi  gust o,  así  que t uve que usar  l os  col ores  para evitar  el  uso del 

negr o,  para mant ener  limpi a l a i magen,  ya que yo deseaba que l a i magen pri nci pal  en 

di gital  t uvi ese li mpi eza en cuant o a cali dad y ‘ ‘vol umi nosi dad’ ’ ( Refiriéndo me  al 

Espaci o que Ocupa un Obj et o en un Ár ea,  y en el  caso de l a il ustraci ón,  me  refi ero a 

las  pr oporci ones  de l a creaci ón de est e obj et o, que t engan una física y di seño en 

cali dad.) 

 

Una  vez que se obt uvi eron en grafit o,  Se Escanearon l as  i mágenes  para su 

mani pul aci ón en Phot oshop,  Al  Carecer  de un Escaner,  se e mpl eo por  el  I mpr oviso con 

Cá mara t omándose desde un Angul o Central de Vi sta Aérea.  
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Para e mpezar  l a edi ci ón de l as  i mágenes,  Se Ocupo aj ust ar  l a resol uci ón de l as  mi s mas; 

este pr oceso se deno mi na ‘ ‘resol uci ón por  i mpresión en centí metros,’ ’ que no debe de 

ser  conf undi da con l a resol uci ón de pant alla,  la resol uci ón de i mpresión es  l o que 

per mit e que una i magen conserve su vol umen origi nal  evitando l a di st orsión de pi xel es 

o l a difumi naci ón exagerada de l a i magen,  ya que aunque l a resol uci ón de pant alla de 

una i magen sea chi ca,  diga mos  640 x 480,  si  tiene una resol uci ón de i mpresi ón baj a,  al 

querer  ca mbi ar  el  t a maño del  docu ment o ( basado en centí metros)  est e perderá cali dad 

de pi xel es,  se verá muy apret ada l a i magen,  di storsi onada y ‘ ‘pi xel eada’ ’,  el  mi s mo 

defect o ocurre al  i mprimi r  en t a maños  grandes,  t eni éndol a con baj a resol uci ón de 

i mpresi ón,  l a resol uci ón de  i mpresi ón per mit e que  l a i magen pueda conser var  una 

resol uci ón ópti ma para cual qui er  t a maño,  y l a i mpresi ón recomendada para mi s  obras 

fue de 200 pi xel es/c m.  

 

 

Ya  al  editar,  Se cont ornearon l os  obj et os  pri nci pales  con lí neas  hechas  en pluma di gital 

-- es  decir  hacer  lí neas  gruesas----  para t apar  l os  grumos  dej ados  por  el  i ntent o falli do 

ant eri or  de hacer  lí neas  suaves  con l os  grafit os  a col or;  una vez realizado el  pr oceso 

ant eri or,  se utilizo el  relleno de col or  con el  pi ncel  suave di gital,  para dar  una sensaci ón 

de col or  al  past el,  ade más  de agregar  l uces  y sombras  con l as  herra mi ent as  ‘ ‘Dodge’ ’  y 

‘ ‘Shadi ng’ ’, todo para dar vol umen a las fi guras y  a mbi ent es de las obras. 
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Una  vez fi nalizadas  las  i mágenes  tras  agregar  al gunos  det alles  adi ci onal es  y 

correcci ones,  l as  i mágenes  f ueron present adas  a dos  supervisoras  para su apr obaci ón, 

ahora sól o habí a que enviar  l as  i mpresi ones,  est as f ueron i mpresas  en papel  fot ográfi co 

matt e,  ade más  se opt ó por  agregarle una t ext ura tipo pi el  para darle un mej or  acabado y 

qui zás tambi én poder aument ar su resistenci a. 

 

Una    vez  i mpresas   y  text urizadas   l as   i mágenes   con   l as  medi das   defi ni das,   Se 

Buscaron l as  f or mas  mas  Apr opi adoas  para realizar  su mont aj e;  fue así  co mo  se 

el egí eron mont arlas  sobre una base sóli da,  de MDF,   utilizando  co mo  adhesi vo  go ma  

bl anca,   en  t oda l a periferia   de   l a   base,    ut ilizando  un  r odill o  de   superfici e 

bl anda,   para acent uar  l as  i mpresi ones  y eli mi nar l as  bur buj as  de  aire de las  mi s mas,  

ant es  de est e paso,  se so mbrearon l as  orillas   de  l a  base   con col or  oscur o,  que 

sirviesen a su vez de referencia en el marco.  

 

Los  col ores  de l a i mpresi ón de cada una de l as  i mágenes,  resultaron un poquit o 

descol ori das  para mi  gusto,  pero según se di o por ent endi do,  el  col or  de l as  i mágenes 

en pant alla tiende a ser más sat urado que en la actual i mpresi ón.  
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MARCO HI STÓRI CO- TEORI CO 

 

To mando en cuent a que el  Ci berpunk  es  una combi naci ón del  a mbi ent e de l a ci enci a 

avanzada,  l as  t ecnol ogí as de  l a i nfor maci ón y l a cibernética en f or ma  de desi nt egraci ón 

soci al,  el  f unda ment o de est a t endenci a es  una for ma  cult ural  a mbi ent al  de l a vi si ón 

fut urística del  i ndi vi duo,  como cuando en l a década de l os  ci ncuent a se t enía una vi si ón 

mucho más  abstracta de l o que el  f ut uro sería,  de ut opí as  i ndustriales t ot al ment e 

irreales  para el  si mpl e ojo hu mano,  pero que sufren de un diseño extravagant e ment e 

bur do y di st orsi onado,  creo que en ci erta f orma  ese ti po de sensación puede ser 

atri bui da t a mbi én en el  ter mi no a mbi ent al  de una obra,  sobre t odo por  l as i mágenes  o 

tensi ón que se desarrolla en est as,  que no est á basado en un concept o de sutileza y 

for ma realista. 

 

To mando en cuent a a l a i nfl uencia del  Ci berpunk  en l a vi da act ual,  así  como en l a 

cult ura,  se podrí a decir  que el  aspect o bur do y di storsi ón del  vol umen,  es  lo que se ve 

más  hoy en dí a,  por  l a f or ma  y di seño de l os obj et os  coti di anos  de construcci ón, 

industria y art e pl ástico,  por  ej e mpl o el  centro Sony de Berli n,  en l a Post da mer  Pl at z, 

esta construcci ón refleja en sí  el  a mbi ent e Cyberpunk  en perfecci ón por l o bur do y 

extravagant e del  di seño de área,  decoraci ones  de l uces  artificiales,  paisajes  artificial es 

para l a vi sta del  oj o hu mano,  y en general  un a mbiente muy f ut urístico y di st orsi onado, 

esta es  una visi ón perfecta del  fut uro que uno quisiese ver,  t odo l o que es  vistosa ment e 

abstract o para el  oj o y el  pi e hu mano,  t a mbi én se pueden encontrar  muchos  a mbi ent es 

Cyberpunk en Japón ( donde l a obra ori gi nal  tiene sede),  casi  en cualqui er  l ado y 

edifici o, especi al ment e de noche.  
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Si gui endo al  desarroll o de l a fi gura del  Ci berpunk en Méxi co,  es  consi derado que est e 

se transcri bi ó en f or ma  de l ect ura,  sol o para partir  a otros  medi os,  como el  géner o 

musi cal.  qui zás  l a obra l iteraria que es  el  mej or  punt o de parti da es  l a obra de Isi dro 

Sil va,  ‘ ‘La Red’ ’,  y después  post eri or ment e ll egó l a obra del  aquel  ent onces  Gerardo 

Horaci o Porcayo,  tit ulada,  ‘ ‘La pri mera calle de la sol edad’ ’,  l a cual  se convirti ó en l a 

base pri nci pal  para escrit ores  mexi canos  de cienci a ficci ón,  l ogrando así  que el 

Ci berpunk mexi cano t uvi ese una l ongevi dad i ncl uso más  l arga que el  movi mi ent o 

Ci berpunk europeo.  

 

Un subgénero del  Cyberpunk,  Es  el  St eampunk,  sit uado en l as  eras  vi ct orianas,  co mo 

una vi si ón negra del  mundo en sí,  cuyo t ér mi no f ue creado co mo una broma  o una 

especi e de burl a a l as  obras  de Ti m Po wers,  Ja mes  Bayl ock y Kevi n Wa yne Jeter  en 

el  año de 1987,  iróni cament e,  después,  el  mi s mo Wi llia m Gi bson se unió con Bruce 

Sterli ng para crear  l a obra que l e darí a al  St eampunk una vi si ón más  co mpl ej a y 

desarrollada,  que harí a que est e subgénero se t omase en seri o entre l os  l ectores  y para 

la cult ura popul ar artística, la obra en sí se llamó ‘ ‘La Máqui na Diferenci al’ ’. 

 

 

 

Con est o di cho,  el  Cyberpunk es  práctica ment e mol deabl e a cual qui er  género artístico, 

ya sea pl ástico,  arquitect óni co,  vi sual,  o musi cal,  l o que i mport a es  dar  l a vi si ón 

fut urístico-tecnol ógi ca para ell o.  Así  que,  bási cament e el  Cyberpunk se puede resumi r 
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en l a i mpl ant aci ón de l a alta t ecnol ogí a o si mpl e ment e l a vi si ón caricat ur esca del 

fut uro en cuant o a diseño y for ma de una obra. 

 

Fue durant e l a época de los  80́ s  cuando l a il ustraci ón t uvo su ll a mada época dorada, 

graci as  a  l os  il ustradores,  Frank Frazetta,  Burne Hogart h,  Ti m Whi te,  Berni 

Wri ghtson,  H.  R.  Gi ger,  Oli vi a,  Dave Mc Kean,  Li beratore,  Mi l o Manara,  Esteban 

Marot o,  Boris  Vall ejo,  Takashi  Muraka mi,  Yos hi mot o Nara,  Julie Bell,  Lui s 

Royo,  Oscar Chi choni ,  Al ex Ross,  John Romi t a Sr.,  Vi cente Segrelles,  entre 

muchí si mos  otros,  cuyas  obras  han si do grandes  represent aci ones  pi ct óricas,  al 

convertir  est e mét odo en un del eite vi sual  que se ganó el  derecho a ser  t omado en 

consi deraci ón en l a hi storia del  arte,  al  ser  un medi o de co muni caci ón visual  creado 

para l as  masas,  como puede ser  l a f ot ografía,  el  có mi c,  el  cartel  o el  ci ne,  aunque bi en 

se pueden encontrar  rastros  de l a il ustraci ón años  mas  atrás,  en el  á mbit o de l a hi st oria 

del  arte,  como por  ej e mplo en el  año de 1976,  con el  ensayo del  pr ofesor  J.A Ra mí rez, 

qui en represent o el ámbito por pri mera vez, ade más el mi s mo dij o:  

 

Es  abs urda l a  oposi ci ón art e- medi os  de  masas:  l o co mparabl e  a  l a  pi nt ura y  l a  escult ura del 

Renaci mi ent o o  el  Barroco,  no  es  el  art e  de  nuestras  gal erías,  si no l as  i mágenes  de  l os  có mi cs, 

de l os cart eles (y por tant o de la il ustraci ón) del ci ne o l a televisi ón.  

 

Al  regresar  atrás  en l a lí nea del  ti e mpo,  l a il ustración en reali dad dat aría desde el  i ni ci o 

de l a ‘ ‘I mprent a’ ’,  l a cual  di o fi n a l os  manuscritos,  l os  mi ni at uristas  se dedi caron a 

ilustrar  con sus  co mposici ones  y r úbricas  il umi nadas  l as  i ni ciales  y márgenes  de  l os 

hoy lla mados i ncunabl es.  
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La  i mpresi ón,  en Harl e m,  de pl anchas  xil ográficas  en col ecci ón co mo l a cél ebre Bi bli a 

de l os  pobres,  el  Spécul um humanae sal vati onis  y el  Cant ar  de l os  cant ares,  ant eri ores 

a l a i nvenci ón de l a i mprent a i mplicaba l a pr ont a aparici ón de vi ñet as  grabadas  en l os 

libros,  al gunas  eran grabadas  t a mbi én en mader os,  hast a medi ados  del  sigl o XVI,  l os 

artistas  detrás  de l a reci én naci da il ustraci ón eran anóni mos  ant e l os  li bretistas,  y en l os 

si gl os  XVII  y XVIII,  el  arte de grabado en madera est aba ya falleci endo,  si endo 

substit ui do por  l a ,‘ ‘Cal cografí a’ ’ (ta mbi én ll amada,  ‘ ‘Aguaf uerte’ ’),  l a cual  consiste 

en realizar  el  grabado de una i magen en cobre,  en f or ma  de espej o,  es  decir  l a i magen 

siendo grabada i nverti da, usando lí qui dos  áci dos  y uso de bar ni z bl ando para bl oqueo 

de áreas,  t odo para su impr esi ón en papel  hú medo,  si endo si mil ar  a  l a t écni ca del 

linól eo,  poco después,  est o despert ó l a creaci ón de obras  como ‘ ‘ El  Deca meron’ ’,  l os 

cuent os  de Mar montel  y l as  tragedi as  de Corneille,  así  como t odas  obras  de 

Gravel oti,  Con l a i nvenci ón de l a prensa de brazo cobr ó nuevo favor  el  grabado en 

boj,  sobre t odo,  desde que el  peri odis mo il ustrado co menzó a  adquirir  desarroll o.  Cupo 

al  i ngl és  Tho mas  Ber wi ck l a gl oria de restaurar  aquel  arte ll evándol o a l a perfecci ón 

sustit uyendo l a madera de peral  e mpl eada anti gua ment e por  el  boj  cort ado de través. 

Así  apareci eron grabados  con l os  útiles  del  grabador  en t alla dul ce,  l os  di buj os  de 

Tonny Johannot, Grandville, etc. 

 

Según Chi choni (il ustrador y di buj ante de cómi cs)  

 

[ …]  en un ci ert o género de  pi nt ura se  pl ant ea un hecho preval ent e ment e  est ético,  donde  l a 

co mposi ci ón y  el  uso del  color  s uel en t ener  una  preponderanci a sobre  l a anécdot a.  En  l a 
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il ustraci ón,  en ca mbi o,  exist e si e mpre  una  carga narrativa más  evi dent e  y  di rect a.  Por  l o  t ant o 

creo que  una  il ustraci ón es una  s uma  de  cali dad est ética,  buena t écni ca y  ori gi nali dad 

narrativa … (*5)  

 

En efect o,  el  a mbi ent e narrativo de l a il ustraci ón de co mparar  con l a del  cómi c,  por que 

por  ej e mpl o l as  vi ñet as  de est e son l as  que di viden l a hi st oria en secuenci a,  o por  el 

contrari o, narrar toda un escena en una sol a i magen con ayuda de estas. 

 

La Il ustraci ón, como for ma artística 

está di vi di da en las sigui ent es categorías: 
 

Ci entifica:  Usada en literat ura educaci onal  ci entífica,  represent ando l as  Explicaci ones 

de i nstrucci ón de obra de for ma realística, como ingeni ería o Anat omí a.  

 

Li terari a:  Usada para l a il ustraci ón de escenas  de un pasaj e de l a obra,  y co ment ar  l a 

hi st oria en sí,  est a f ue la llave para el  desarrollo cult ural  del  si gl o XVIII,  ya que 

despert ó el  i nt erés  a recept ores  de medi ana edad que se convirtieron post erior ment e en 

lect ores,  De  especi al  i mportanci a f ue el  movi mi ento ‘ ‘Arts  and Crafts’ ’ en I ngl at erra, 

a partir de medi ados del Si gl o XI X. Con William Morris y Aubrey Beardsl ey.  

 

Publi citari a:  Es  usada princi pal ment e para l a mercadot ecni a,  y l ograr  l a at enci ón del 

público que pudi ese convertirse en consumi dor,  ta mbi én ha t eni do i mportanci a en l os 

últi mos  50 años  por  l a creati vi dad que se ha utilizado para l a i mpl antaci ón de  l a 

ilustraci ón en est e medio,  en especi al  en obj etos  físicos  como envases,  f ollet os  y 
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pr oduct os  variados,  t a mbién va co mparti da con l a fot ografía y el  St oryboard co mo f ase 

de creaci ón de ca mpaña para spots publicitari os. 

 

Editori al:  Usada pri ncipal ment e en peri ódi cos  y revistas,  así  como l as  pági nas  web 

para dar  una hist oria más  en f or ma  de i nfor maci ón al  público l ect or,  y t a mbi én es 

combi nabl e con la ilustraci ón literaria. 

 

 

Ahora,  llegando a  l a hi storia de l a il ustraci ón mexi cana,  se dat a desde l a l legada de  l os 

español es  Durant e el  Sigl o de l as  Luces,  l a Nueva España t uvo un gran creci mi ent o 

econó mi co,  basado sobre t odo en l a mi nería.  Pero esas  ri quezas  beneficiaron sól o a  l os 

español es  y a  unos  pocos  cri oll os,  l os  reyes  español es  mandaban en sus  territ ori os  si n 

tomar  en cuent a l a opi nión de l os  habitant es.  La mayorí a de l os  puest os  import ant es  en 

el  gobi erno,  l a I gl esia católica y el  Ej ércit o de l a Nueva España se l e daban a  español es 

peni nsulares,  que habí an naci do en España,  en l a pení nsula i bérica.  Los  crioll os  hij os 

de español es que habí an naci do en el Virrei nat o, tení an muchas menos oportuni dades.  

 

En años  reci entes,  l a il ustraci ón mexi cana ha ganado not oriedad más  apropi ada a  su 

cali dad para l os  oj os  del  espect ador,  graci as  a  l os  trabaj os  de l os  si gui entes  ho mbr es 

que trabaj aron para dar la relaci ón del arte cont e mporáneo al mundo de la ilustraci ón: 

 

 

Jose Guadal upe Posadas  ( 1852- 1913):  Empezando a  trabaj ar  desde l os 37 años  de 

edad co mo maestro de l itografía,  publico un espectro de criticis mo en sus  i mágenes, 
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debi do a l a desi gual dad e  i nj usticia existent e en l a época del  Porfiris mo,  l o cual  l e 

ocasi ono ser  cuesti onado moral ment e,  Descri bi ó con ori gi nali dad el  espíritu del  puebl o 

mexi cano desde l os  asuntos  políticos,  l a vi da cotidi ana,  su t error  por  el  fin de  si gl o y 

por  el  fi n del  mundo,  ade más  de l os  desastres  natural es,  l as  creenci as  religi osas  y l a 

magi a,  y por  ell o,  su estil o l e ha dado el  tít ulo de ‘ ‘popul ar’ ’ entre su puebl o,  sus 

temáticas  t a mbi én hací an una al usi ón al  t e ma  de l a muert e,  especi al ment e sus  obras 

fi nal es. 

 

 

 

Est o consi gui ó que el  mi s mo Di ego Ri vera,  l o consi derase ‘ ‘El  prot oti po del  artista de 

puebl o’ ’,  y que el  mi s mo di ego se consi derase hij o il egiti mo de Posadas,  apadri nándol o 

en l a obra ‘ ‘Sueño de una t arde de do mi ngo en l a Al a meda’ ’,  Ta mbi én esto consi gui ó 

que posadas  f uese considerado co mo precursor  del  movi mi ent o naci onalista mexi cano 

de las artes plásticas y culturales.  

 

Jose Mi guel  Covarrubias  ( 1904- 1957):  Cari caturista,  Di buj ante e il ustrador,  una  de 

las  fi guras  más  i mport ant es  de l a hi st oria cult ural  del  país,  y uno de  l os  pri mer os 

ilustradores  del  Si gl o que marcó el  i ni ci o del  mundo moder no,  publicando sus  pri mer os 

trabaj os  desde l os  14 años,  trabaj o para l a Secretari a de Educaci ón Publi ca,  y l a 

Secret aria de co muni caci ones,  mudado a  Nueva Yor k,  donde encuentra trabaj o 

realizando il ustraci ones  y caricat uras  para l as  revi stas  Vanity Fai r,  New Yorker  y 

Fort une entre otras edit oriales estadouni denses 
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Est o l e ganó el  derecho de ser  Becado por  l a f undaci ón Guggenhei m,  y poco después 

publicaría sus  obras  en Bali,  Asi a,  muchas  de sus  obras  se encuentran disponi bl es  para 

consulta en l a Sal a de Archi vos  y Col ecci ones  Es peci al es  del  CI RI A,  t a mbi én 

incl ui das en for mat o di gital para su preservaci ón.  

 

 

 

Jose Lui s  Cuevas  ( naci do en 1934):  pi nt or,  dibujante il ustrador  y escult or  de l a 

cui dad de Méxi co,  se convirti ó en uno de l os  pr ogenit ores  del  muralis mo mexi cano,  y 

uno de l os  mas  dest acados  f undadores  del  Neo-figurati vis mo,  sus  trabaj os dest apan l a 

personali dad de l os  personajes  pl as mados  en sus  obras,  medi ant e l a degradaci ón 

hu mana en el mundo de lo Tabú, pri nci pal ment e la prostit uci ón.  

 

Sus  obras  co menzaron a  ser  reconoci das  a medi ados  de l os  50’s,  y est o pr ovocó que el 

artista Jose Gó mez Sucre,  l e i nvitase a present ar  su exposi ci ón en l a Uni ón 

Pana meri cana de Washingt on DC,  l o cual  l e ll egó a  dar  reconocimi ent o en el 

conti nent e a meri cano,  e  incl uso hast a en Paris,  en l a Gal erí a Edouar Loeb,  donde el 

mi s mí si mo Pabl o Picasso le hizo compra de al gunas de sus obras.  

 

La  col ecci ón co mpl et a cuent a con más  de  12, 000 pi ezas,  y puede ser  vista en l a 

Bi bli oteca y Centro de Docu ment aci ón Oct avio Paz dentro del  Museo José Lui s 

Cuevas.  
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Gr aci as  a l os  trabaj os  de est o model os  artísticos  a seguir  de mi  país,  se creó l a rel aci ón 

entre l a il ustraci ón y el  arte,  en medi da por  l a f orma  y di seño de l os  obj etos  pl as mados 

en di chas  obras,  y t a mbi én en el  hecho de sus  represent aci ones  físicas  Bur das  para el 

oj o del  espect ador,  es  decir,  saliéndose del  estil o realista vi ct oriano i mpl ement ado por 

los  eur opeos,  l a i magen bur da y exagerada es  lo que ll ego a dar  más  di mensi ón y 

expansi ón a la i magen, más que el vol umen mi s mo. 
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CONCLUSI ONES 

 

En concl usi ón,  Se Dedujo que he experi ment ado la creaci ón di gital  de i mágenes  para 

mani pul aci ón en base de otras  i mágenes  creadas  por  uno mi s mo,  aunque por  un l ado 

creo que puedo dar me  cuent a de que con es mero puedo llevar  mi  ni vel  de t rabaj o a 

ni vel es  más  alt os,  graci as a  l a mezcl a de t écni cas  y en general,  mi  á mbit o se especi aliza 

más  en l a il ustraci ón di gital,  ya que es  l o que más  se me  facilita co mo herra mi ent a de 

trabaj o,  y en general  adoro el  uso de l as  herra mi ent as  di gitales  de trabaj o en general,  y 

al  fi nal  est oy or gull oso de haber  trabaj ado en l a ilustraci ón experi ment al  para el   anhel o 

y agrado de mi s espect adores, y mi desarroll o madur o cult ural. 

 

Espero el  dí a que se me  present e otra oport uni dad para co mpartir  con t odo un público, 

el  frut o de mi  creati vi dad de t écni cas  mezcl adas  y fi nalizadas  en l a il ustraci ón di gital, 

que se ha vuelt o mi herrami ent a bási ca en la vi da.  

 

En mi  opi ni ón,  est a experienci a de experi ment aci ón,  me  dej ó con un buen sabor  de 

boca,  dado al  resultado fi nal  de l as  i mágenes,  y que al  trabajar  con est a 

experi ment aci ón de trabajo di gital,  i ncursi oné en el  á mbit o de l a il ustraci ón  di git al  con 

la mi s ma  direcci ón de Takashi  Muraka mi  por  decir  un ej e mpl o,  sé que si  l e dedi co 

todo el  es mer o,  si  se me  present a otra ocasi ón,  yo podré crear  una obra aún más  sóli da 

y co mpl ej a para el  ti po de t écni ca utilizada,  y ser  aún más  creati vo para el  del eite de 

mi s espect adores y facilitar mi maduraci ón artística.  
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Port ada -- El Neuro mant e 
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