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Melquiades Herrera,

Htlas de una desnudez cultural

Por Yazmin Rosales Espinoza.

ransitamos por un mundo ha-

bitado por objetos y rastros de

rutas, donde cada uno de estos

elementos adquiere voz propia,

conforme a su uso y tiempo en
donde aparecen, y se convierten en cuer-
pos que hablan su tiempo. Asi, el objeto se
convierte en letra de un abecedario cultu-
ral que busca formar oraciones presentes
dentro de un espacio, oraciones que for-
man un cuerpo desnudo. El Museo Univer-
sitario de Arte Contemporaneo (MUAC) de
la UNAM exhibe mas de 600 piezas del ar-
tista visual Melquiades Herrara Becerril,
(Ciudad de México 1949-2003).

La muestra de objetos recurre al espacio
de diversas vitrinas para colocar las letras
del abecedario personal del Melquiades
Herrera y de un universo que forma parte
de la cultura colectiva, que bien podriamos
encontrar en cualquier mercado de pulgas
en la ciudad de México. El historiador del
Arte Aby Warburg' reconoce en esta dispo-
sicion de elementos la creacion de un “At-
las de la memoria” o como lo analiza Mi-
chael Foucault en su libro La arqueologia
del saber (1969) en los montajes se genera
“una revision ontoldgica y metodoldgica
de las estructuras del conocimiento, se-

1 Taras, C. (2010) Cartografias de la Memoria. Aby Warburg y el
Atlas Mnemosyne. Universidad Politécnica de Valencia. Edit.

AKAL.

gun la cual, el saber estd siempre estre-
chamente vinculado a las caracteristicas
de cada época, que establece aquello que es
decible y no decible™.

Asi cada uno de los objetos dispuestos
en vitrinas ofrecen una mirada de lo ab-
surdo, la ironia y una serie de metaforas
discursivas que invitan a pensar un nuevo
didlogo desde otra légica con cada pieza:
peines, plumas, bromas de magia, corba-
tas, mascaras de luchadores, envases de
Coca-Cola, bisuteria, fotografias, porno-
grafia, entre otros, narran la forma par-
ticular de Melquiades Herrera al realizar
recorridos por la Ciudad de México y con
esto generar un discurso visual, abriendo

2 Foucault, M. (1969) La arqueologia del saber. Espana, Siglo
XXI.
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el dialogo para pensar a la creaciéon como
encuentro con lo ya creado, cada uno de
los objetos expuesto es el atlas de la des-
nudez del tiempo que habité Melquiades
Herrera, es la manifestacion de un tiempo
donde el arte en México se abria paso a
las manifestaciones performaticas e irre-
verentes.

Melquiades Herrera realiza con sus
obras un juego de palabras donde la fra-
se “yo no lo vi primero, sdlo lo pensé antes
que todos” es el claro ejemplo de qué cada
uno de esos objetos cobra vida y cambian
de significado, dan la pauta para pensar
que dentro de esté atlas el lenguaje artisti-
co genera preguntas a la desnudez cultural
donde yacen los objetos, cada recorrido es
un nuevo encuentro para develar un cuer-
po que se vincula a un mundo con rela-
ciones secretas que se personifican en los
discursos de las cosas que consumimos.

La desnudez del tiempo son las oracio-
nes que forma con su lenguaje visual en
sus obras, Melquiades Herrera como es-
cribe el fildsofo Giorgio Agamben?® invita
a pensarnos en la vértebra quebrada de

3 Agamben, G. (2011) Desnudez. Barcelona. Editorial Anagrama.

la época en que nos inscribimos, estar en
esa fisura y ver desde ahi las sombrasy las
luces permite buisquedas en cada uno de
nuestros recorridos. Melquiades Herrera
genero6 a lo largo de su carrera una fisura,
en su obra se encuentra la desterritoriali-
zacion de los objetos, una visidon ndmada
de los simbolos y el proceso de construc-
cion de discursos cultuales.

La muestra —que continuara hasta el 10
de junio de 2018‘- genera preguntas a la
materialidad y representacion de las ideas
proyectadas en cada uno de los objetos, asi
involucra de manera directa al espectador
con los significados que se le asignan a
cada uno de estos, qué en la exhibicién se
convierten en frases flotantes de un dis-
curso critico del artista. Exhibiendo asi la
desnudez de Melquiades Herrera, que es la
desnudez del atlas de nuestra cultura. 9

Referencias
«  Foucault, M. (1969) La arqueologia del sa-
ber. Espaila, Siglo XXI.

4 “Melquiades Herrera. Reportaje plastico de un teorema cultu-
ral” Se exhibe en el Museo Universitario Arte Contemporaneo,

en la Ciudad Universitaria, (Insurgentes sur 3000, CDMX).
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La apropiacion de la imagen.
Chamanes muiscas y el “hombre
murciélago” precolombino

Por Aldo Guzmadn Parra.

os muiscas fueron una fructifera

cultura prehispanica ubicada en

la parte central de lo que hoy es

Colombia, ocupaban las tierras

altas de la Cordillera Oriental,
en los departamentos de Cundinamarca,
Boyaca y Santander. Ocuparon estos terri-
torios alrededor de doce siglos antes de la
llegada de los espafioles.

Los muiscas practicaban el politeismo y
le atribuian a sus divinidades diversos fe-
nomenos naturales. Dentro de la cosmovi-
sién muisca, era fundamental la funcién
del chaman y su facultad de transforma-
cion, con el disfraz como uno de los ele-
mentos centrales.

Para lograr la transformacién en diver-
sos animales, principalmente voladores,
como aves y murciélagos, era necesario
gue el chaman adoptara algunas caracte-
risticas del animal, mismas que eran re-
presentadas por medio del uso de objetos
elaborados especialmente para el ritual,
como narigueras, pectorales, argollas y
mascaras, siendo estas ultimas de gran
importancia en el ritual de transforma-
cién chamanica.

“La mascara, mejor que ningun otro
objeto ritual, expresa la idea de la trans-
formacidn. Puesta, en vida o en muerte,
transforma a su portador.” (Reichel-Dol-
matoff, 1984).

Es en el ritual de transformacion, me-
diante el uso de mascaras, que observa-
mos la apropiacién de la imagen por parte
de los chamanes. Estos personajes veian
caracteristicas especificas en la fauna de
su entorno y buscaban representarlas,
tanto en figurillas de diversos materiales,
que van desde la ceramica a la orfebreria,
principalmente en oro, como en sus pro-
pias personas, por lo que podemos sefialar
el rito de transformacién muisca como un
ejemplo de apropiacion de la imagen.

Roman Gubern (1999) hace mencién del
estatuto ontoldgico de la imagen en dos
vertientes, la primera entendida como la
representacion de una ausencia y la se-
gunda como una presentificacion de una
existencia. En el primer caso, la imagen
es una presencia simbdlica de una ausen-
cia, en el segundo, se entiende a la imagen
como una presencia vital, real.

En el ritual de transformacion de los
chamanes muiscas conviven ambos en
cierta medida, ya que el chaméan, al em-
plear estos aditamentos externos, realiza
la representacion de un animal (simbdli-
co) ausente en el acto, pero con el fin, por
medio del ritual, de personificarse en el
mismo (haciéndolo presente). Durante el
ritual, el chaman era consciente de estar
representando un animal, pero entendia
que por medio de este acto simbdlico re-
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Figurilla de Chaman representando un murciélago,

Museo del Oro de Bogota. Fotografia propiedad del autor.

presentativo, el chaman adquiria dichas
propiedades y pasaba de una forma hu-
mana a una zoomorfa, capaz de realizar
las mismas funciones, como el vuelo.

Los muiscas, a través de la figura del
chaman, realizaban la apropiaciéon de la
imagen de modo muy distinto al de la ideo-
logia occidental, ya que su referente eran
elementos de la naturaleza misma, la re-
presentacion de su entorno era para ellos
una forma de capturar la esencia del objeto
representado, de llevar a cabo la traslatio ad
prototypum, como Gubern (1999) lo llama.

Esta presencia del objeto significado en
la imagen, es la que Gubern (1999) asocia
con la magia, el misticismo y los rituales
religiosos que dieron inicio a la produc-
cion iconica, tal como sucede en el ritual
de transformacion muisca.

“La produccion icoénica nacid histérica-
mente asociada a ritualizaciones magicas
o religiosas, en las que la imagen era mas
que una forma inerte, pues era percibida
como un soporte de vida”. (Gubern, 1999)

Dentro de la apropiacion de la imagen
en el ritual de transformacion muisca, es
preponderante la figura de los animales
voladores, principalmente las aves, sin
embargo, el murciélago es también una
constante entre las representaciones. Va-
rias figurillas de oro, localizadas actual-
mente en el Museo del Oro, en Bogota, Co-
lombia, demuestran que la representacion
del murciélago por los chamanes muiscas
era una actividad recurrente en el ritual

de transformacion. Dicha representacion,
como se menciond anteriormente, se efec-
tuaba mediante el uso de mascaras, nari-
gueras, tocados y aditamentos en la vesti-
menta, simulando las alas.

Encontramos en ésta representacion
particular, un paralelismo con una figura
muy arraigada dentro de la cultura popu-
lar contemporanea: Batman.

Un personaje de ficcion, Creado por Bob
Kane y Bill Finger, propiedad de DC Comics.
Aparecid por primera vez en la historia ti-
tulada El Caso del Sindicato Quimico de la
revista Detective Comics No. 27, lanzada en
mayo de 1939.

Kane, aficionado a leer libros sobre el
origen de las cosas, se inspird en bocetos
de una maquina voladora de Leonardo Da
Vinci que habia visto previamente, dibujos
de un hombre con un artefacto alado.

Kane tom¢ inspiraciéon asi mismo de
peliculas de la época, como La Marca del
Zorro (1920) sobre un aristocrata que en se-
creto era un justiciero, Bat Whispers (1930),
donde el actor Chester Morris interpreta-
ba a un villano que se disfrazaba de mur-
ciélago, y la famosa Drdcula (1931). Kane
envio sus bocetos a Bill Finger, con quién
ya habia trabajado antes y quién afiadio
varios aspectos al personaje.

Los origenes de batman, ya no como fi-
gura iconica del comic, sino del personaje,
nacen igualmente de la apropiacién de la
imagen: el joven Wayne busca una figu-
ra representativa que lo identifique como
combatiente del crimen, y encuentra en
los murciélagos su inspiracion, pasando a
ser conocido como “The Bat-Man”.

Sinos adentramos un poco en el mundo
de Batman, es notorio que la apropiacion
de la imagen de murciélago que efectia,
es con el fin no sélo de representar al ani-
mal, sino también adquirir algunas de sus
caracteristicas, justo como lo hacian los
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chamanes muiscas. Si bien no busca con-
vertirse él mismo en un murciélago, busca
asociar su figura a elementos caracteris-
ticos de dicho animal, como su actividad
nocturna, y sobre todo los ataques furtivos
a su presa.

Esta apropiacidn, figurativa y simbdli-
ca, tanto la efectuada por los chamanes
muiscas como por Batman como perso-
naje, tienen como elemento central el
disfraz, cuyo fin es el de asemejar algu-
nas caracteristicas fisicas del murciélago,
principalmente las alas, ya sea con los to-
cados y aditamentos en la vestimenta del
chaman, o en el caso de Batman, la capa,
que se despliega en toda su “envergadura”
mientras el personaje se traslada por los
aires entre edificios o cae furtivamente
sobre sus enemigos en la oscuridad de la
noche ya que en ambos casos, tanto Bat-
man como el chaman muisca, el elemento
principal de la representacion es el disfraz,
pero también incide la imitacion de cier-
tas acciones como parte del mimetismo.

Conclusion

La produccién icénica y la apropiacion de la
imagen van de la mano desde los comien-
zos de la historia, representar y reinterpre-
tar el entorno, ha sido parte fundamental
de la forma en que el ser humano trata de
entenderlo. Esta apropiacion esta presente
lo mismo en las culturas antiguas que en la
cultura popular contemporanea, crea cos-
movisiones y mitologias, ritos, y héroes.

Si bien Batman no ha sido elevado al ni-
vel de “deidad”, si ejerce una funcion simi-
lar a la que en su momento ejercieron per-
sonajes heroicos y miticos como Hércules,
0din o Hunahpu e Ixbalanque, que con sus
proezas inspiraban la imitacion de valores,
y que al igual que los chamanes muiscas,
solo pueden ser efectuadas por personajes
especificos dentro de un grupo social.

T
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Bocetos originales de Bob Kane, y su comparatvia con la maquina voladora

Da Vinci. Fuente: www.brainstomping.com

La apropiacion de la imagen en ambos
casos, demuestra que el primer referente
iconico del hombre es la naturaleza, sus
carcateristicas, sus efectos en el obser-
vador, sus efecto “mistico”, su poca com-
prension como conjunto de fenémenos.

Lo que el hombre conoce, lo imita, lo
transforma y lo vuelve suyo, lo emplea
para sus fines, lo reinterpreta. El chaman
muisca y Bob Kane demuestran por medio
de la apropiacion de la imagen que el pen-
samiento del hombre sigue siendo esen-
cialmente el mismo. 9

Fuentes de Consulta

«  Coria Monter, Paulo Roberto. Introspeccion
a una Criatura de la Noche, un Analisis
Comunicacional, Psicoldgico y Grafico de
Batman. UNAM, CDMX, México, 2000.

«  Gubern, Roman. Del Bisonte a la realidad
Virtual. La Escena y El Laberinto. Anagra-
ma, Espafia, 1999.

+  Reichel-Dolmatoff, Gerardo, Orfebreria y
Chamanismo, un Estudio Iconografico del
Museo del Oro, Biblioteca Luis Angel Aran-
g0, Bogota, Colombia, 1994.

5 nomero 18 - mayo-julio 2018

ano

925

ARTES Y DISENO

-7 -



La importancia de la marca
Yy los sellos de contraste
en la obra platera

Por Francisco Javier Jiménez Veldzquez.

n el gremio platero mexicano se

usa mucho el término de “mar-

ca o quinto”, tanto el trabajador

como el vendedor estan fami-

liarizados con estos términos
que se usan para identificar la calidad y
material del producto elaborado en sus ta-
lleres, de modo que cuando venden dichos
productos al publico hacen hincapié en
que para verificar que su obra es de pla-
ta de ley, muestran “las marcas y sellos”
gue se encuentran estampados normal-
mente en el reverso del producto. Como es
de suponerse el cliente comun, compra el
producto sin saber en realidad la calidad
real del mismo o si es una “mercancia pi-
rata” es decir que no paga impuesto y no le
gueda mas que confiar que esta compran-
do un producto de calidad. Para ayudar a
comprender este asunto expondremos al-
gunos detalles importantes a considerar
del mismo.

Actualmente en nuestro pais por nor-
matividad un producto legal, hecho por
el artesano platero que paga impuestos
y tiene su taller en orden con Hacienda,
contiene las leyendas de calidad de la
plata (.925, .950, .970), la clave de la razén
social como se le denomina al nombre
del taller, dicha clave generalmente esta
compuesta por dos letras que correspon-
den al taller y la primera letra del apelli-

do o razoén social del fabricante, y un nu-
mero dado por hacienda (como ejemplo
“TJ575”) y por ultimo la leyenda “Hecho
en México”, que por razones logicas para
marcar la joyeria, la mayoria de las ve-
ces se abrevia y sélo aparece como “MEX”,
es decir todo producto legal debe conte-
ner estas tres leyendas estampadas, sin
embargo, como es de todos conocido, en
nuestro pais el mercado informal predo-
mina en la economia nacional y el sector
platero no es la excepcion, desarrollando-
se un fendmeno social donde el comercio
informal impera hoy en dia, como resul-
tado, se tienen un sinnudmero de talleres
ilegales o llamados también “piratas”,
esto ha venido incidiendo en el mercado
platero, en donde se hallan productos de
dudosa procedencia y baja calidad, situa-
cién que no se ha podido controlar y que
se ve dificil hacerlo, por desgracia ante tal
situacidn, la artesania platera mexicana
ha caido en un bache muy profundo de
donde es preciso rescatarla con acciones
efectivas, sobre todo de conciencia por
parte de cada uno de los que nos dedica-
mos a este noble oficio.

Retomando el tema de la importancia
de las marcas y sellos de contraste en la
plateria citaremos el caso especifico de la
obra platera inglesa elaborada entre los
afios 1818 y 1883. Los ingleses de esa épo-
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ca tenian un sistema de registro bastan-
te apropiado en el control de calidad de
su obra platera, ellos establecieron ofici-
nas de patentes donde tenian un estricto
control de sus articulos fabricados con los
estandares de calidad debidamente certi-
ficados, para tal fin, sus productos debian
tener grabada la fecha exacta de elabora-
cién, para esto idearon un sistema efecti-
vo basandose en asignar letras que repre-
sentaban el afio y mes, ademas tenian sig-
nos especificos de identidad para ubicar
el lugar de fabricacién del producto y para
informar sobre que del producto se habia
pagado el impuesto correspondiente, el
simbolo para la ley de la plata era la re-
presentacion de un ledn, la fecha de fabri-
cacidon, como se menciond anteriormente
era representada por letras empleando
letras diferentes para cada siglo, ademas
de que se le agregaban los simbolos que
representaban el lugar de fabricacion y el
impuesto que se pagaba, el cual se carac-
terizaba por ser una cabeza del monarca,
aparecio en 1784 y la mantuvieron vigente
hasta 1889, aunque en afios posteriores tal
simbolo ha sido retomado para conmemo-
rar coronaciones.

La obra platera britanica de esa época,
se centrd en la fabricacién de objetos de
orfebreria en su mayoria utilizando téc-
nicas tradicionales como el troquelado,
cincelado, repujado, grabado a mano,
estas ultimas eran llamadas técnicas de-
corativas, los objetos con mas demanda
fueron las bandejas, jarras, cubiertos, so-
peras, juegos de té, licoreras, candelabros,
exquisitamente decorados con motivos
florales e insignias familiares represen-
tadas en escudos.

Reflexionando acerca de este antiguo
sistema inglés, bien valdria la pena reto-
mar quiza los aspectos mas relevantes que
pudieran ayudar a tener un mejor control

Los ingleses tenian un sistema de registro para el control

de calidad de su obra platera: sus productos debian tener
grabada la fecha exacta de elaboracidn, letras que repre-
sentaban el afio y mes, signos especificos de identidad
para ubicar el lugar de fabricacion del producto y para
informar sobre el pago de impuestos, el simbolo para la

ley de la plata era un ledn y la fecha de fabricacion.

de calidad e incluso en el futuro, si nos si-
tuamos en el campo del arte, por ejemplo
si se agregara en la obra el afio de fabrica-
cidn junto con la firma o logo del orfebre o
fabricante, ayudaran a una mejor identifi-
cacion de la obra en el espacio temporal de
la historia del arte.

En conclusion, la marca y sellos de con-
traste de identificacién de la obra platera
son importantes tanto para tener un me-
jor control de calidad, como para tener
una mejor clasificacion a nivel local e in-
ternacional que indique la relevancia pro-
pia del origen de los diversos fabricantes,
artesanos o artistas productores de obra
de plata, de ahi que se recomiende el tener
un logotipo o marca de autor. §

Referencias
- Langford J. Plata, Guia prdctica para colec-
cionar objetos de plata e identificar sellos
de contraste. Edimat, Madrid, Espafia.1999.
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Oel arte instalacion

3 la exposicion de arte

COMO proceso

Por Miguel Angel Ledezma Campos
y Julia Magdalena Caporal Gaytdn.

stimado lector, imagine una

pintura colgada sobre la pared

de una galeria. Ahora visualice

el conjunto de cuadros de una

exposicién en donde la pintura
que imagind anteriormente podria formar
parte de ella. Posteriormente, trate de per-
cibir en su mente la ubicacién de todas las
obras en la totalidad del espacio, es decir,
cuantas piezas estan colgadas en la pared
principal, de qué color son los muros y
como es la iluminacion de la habitacion.
Distinga cudl es la alternancia entre las
piezas pequefias y las grandes.

Las pinturas no son elementos aislados,
la interpretacion del espectador depende de
todas las cosas que la rodean y del contexto
en el que éstas se presentan. No se percibe
lo mismo de una pintura barroca dentro de
la catedral de la ciudad de México que fuera
de la catedral, es decir, dentro de un museo.

Vayamos mas lejos, ahora trate usted
de visualizar las fotografias de los articu-
los de prensa y revistas especializadas que
documentarian la exposicion que usted
imagind. ;Como serian esas fotografias?
Es probable que algunas de ellas mostraran
la imagen de una obra Unica, pero proba-
blemente otras nos presentarian una vista
general de la muestra. Segin Claire Bishop
(2010) a este ultimo tipo de fotografias se les

llama, desde la década de los sesentas del
siglo XX, Installation shot, afirmando que
estas palabras forman parte del origen del
término Installation art, el cual, segin Bi-
shop, en términos muy generales se puede
aplicar al conjunto de cosas y objetos que
estan en todo el espacio de la galeria.

Una instalacidn artistica, no sélo se limi-
ta a la disposicion de los elementos objetua-
les en el espacio total, sino al desplazamien-
to de los espectadores que se encuentran
dentro de ese lugar para tener una expe-
riencia, a su vez, detonada por la situacion
previamente estructurada por el autor.

Las relaciones entre el espectador y los
objetos dentro de la galeria, sean pinturas
u otro tipo de piezas prefabricadas, son in-
finitas, sin embargo, Ilya Kabakov prefiere
abordar este campo desde los siguientes
tipos de instalaciones:

1 Pequefias instalaciones que incluyen
combinaciones de unos cuantos objetos
(por ejemplo, las “repisas” de Steinbach).

2 Instalaciones que se apoyan sobre la
pared, ocupando toda la pared o parte
del piso (como las M. Merz).

3 Instalaciones que llenan practicamen-
te todo el espacio de la locacién asig-
nado a ellas (A. McCollum). (Kabakov,
2014, p. 9)
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Kabakov sefiala que existe otro tipo de
instalacion, a la cual llama instalacion
total. Se refiere a una pieza de arte om-
niabarcante en donde el espectador esta
inmerso y dice que:

Ahora el espectador que hasta este
momento se sentia relativamente libre,
como se siente cuando ve pinturas o es-
culturas, se encuentra controlado por la
instalacion cuando esta cerca de una, en
cierto sentido, es su ‘victima’. Pero es al
mismo tiempo una ‘victima’ y un espec-
tador, quien, por un lado, inspecciona y
evalia la instalacién y, por el otro, sigue
esas asociaciones, recuerdos que surgen
de él. Esta agobiado por la intensa at-
mdsfera de la instalacidn total. (Kabakov,
2014, pag. 12)

Algunos ejemplos de instalacién total
serian las piezas construidas por Yayoi
Kusama o Dan Graham en donde utilizan,
entre otros elementos, espejos en donde el
cuerpo del espectador se refleja multiples
veces por todo el lugar.

II

En la mayoria de las instalaciones los
elementos que conforman la obra son es-
taticos y permanentes. La instalacion se
percibe practicamente igual todo el tiem-
po. Sin embargo, existe otro tipo de obras
gue cambian a lo largo del periodo de ex-
hibicién. Son exposiciones procesuales
y mutables. La exhibicidén es concebida
como forma (Voorhies, 2017) o como expo-
sicidn performativa (Bishop, 2016).

En este tipo de piezas destaca el trabajo
de una generacidn de artistas conocidos a
partir de la Gltima década del siglo XX, ta-
les como Pierre Huyghe y Philippe Parreno.
Cabe sefialar que este tipo de piezas tiene
sus antecedentes en los afios sesenta del
siglo XX, en el trabajo de artistas como Mi-
chael Asher y Robert Smithson.

e am R

Vista de la exposicion La levadura y el anfitrion de Philippe Parreno en el Museo

Jumex, Ciudad de México, 2017. Fotografia: Miguel Ledezma.

En la Ciudad de México el Museo Jumex
presentd una obra de Philippe Parreno del
26 de octubre de 2017 al 11 de febrero de 2018
con el titulo La levadura y el anfitrion. Una
composicion cambiante en donde el autor
utilizo bacterias, el clima, equipos de com-
puto, pianos, videos, intérpretes de piano,
textos, globos y el desplazamiento del pu-
blico para generar una compleja composi-
cién cambiante.

Un complicado laboratorio en el interior
de una vitrina enorme en la sala principal
monitoreaba el comportamiento de unas
bacterias en recipientes de cristal conecta-
das a dispositivos electrénicos los cuales,
a su vez, manipulaban, por sefiales emi-
tidas por las bacterias, la intensidad de la
luz, asi como la presentacion y el compor-
tamiento aleatorio de los elementos de la
exposicién en otras salas del museo.

Un grupo de sillas en desorden estaban
acumuladas frente a una azarosa proyec-
cién de audiovisuales elaborados por Pa-
rreno en aflos anteriores. Unos globos con
forma de peces flotaban en el espacio de
la sala principal, en donde hojas de papel
de colores con textos y poemas reposaban
dispersos sobre el piso. Eventualmente,
un piano tocaba una partitura de manera
mecanica, en otras ocasiones, los guias de
la exposicion interpretaban las partituras
que estaban sobre él. Todo era dindmico y
cambiante, la sala era luminosa y oscura
simultaneamente.
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Vista de la exposicion La levadura y el anfitrion de Phili-

ppe Parreno en el Museo Jumex, Ciudad de México, 2017.

Fotografia: Miguel Ledezma.

Una escultura con forma de marque-
sina estaba en un nivel inferior del mu-
seo. Los focos de luz blanca parpadeaban
de acuerdo al ritmo que determinaban las
bacterias a través de dispositivos electro-
nicos en la sala principal. Una pieza en
el suelo con un liquido negro burbujeaba
también al ritmo que las bacterias indi-
caban, las cuales respondian, al mismo
tiempo, a sefiales del clima de la Ciudad de
Meéxico que un ordenador les transmitia y
a las luces de la sala. “Dirigiendo la expo-
siciéon como una serie de eventos, flujos e
interrupciones en la experiencia y percep-
cién -y no como una coleccién de objetos-
el arte de Parreno crea narrativas abier-
tas entre las fuerzas sociales, naturales
y discursivas en lugar de representarlas.”
(Hammonds, 2017, p. 7)

III

Estimado lector, imagine el flujo temporal
de los instantes significativos de su pro-
pia vida en la complejidad del espacio cir-
cundante. Trate de imaginar el pasado y el
futuro, al mismo tiempo que usted existe
en el presente. Observe las situaciones y
las cosas ajenas a usted que influyeron o
influirdn en el circulo inconcluso, hasta
ahora, de su existencia. Visualicelas como
si fuesen una exposicion dindmica y con-
tingente en una galeria.

La vida es forma, la exposicion de arte
también es forma. La vida y el arte son un
proceso permanente. La pintura que imagi-
no al inicio de este texto es s6lo una mini-
ma parte de una totalidad inestable y com-
pleja. Forma parte de una unidad en la que
todos estamos inmersos. La exposicion de
arte como proceso es un eslabon que arti-
cula el arte ylavida. g
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Memoria, particulas donde

se genera el tiempo

Por Jorge Chuey Salaza
Un viejo loco por el Dibujo

os dibujologos en el acto de dibu-

jar, decisivo e irreversible de su

vida, estan completamente solos,

estan a merced de su memoria

para poder compartir las breves
historias del tiempo.

Memoria, las ensefianzas del sabio
oculto. El dibujologo despliega su prodi-
giosa memoria para disfrutar la soledad.
Siempre; cada instante; cada dia; todo el
tiempo vivo con el Dibujo para localizar su
lugar en la cuna que mece al arte.

Por tratar de innovar; entro y bajo a las
mazmorras; aquel espacio que de subito
se convierten en un entorno irreal que
sOlo existe en mi percepcion. Subo y bajo,
camino para descubrir otras formas de
vivir en el mundo y conocer el estado de
mi percepcion, mi verdadera y auténtica
realidad.

Entornos de realidad virtual; con asom-
bro descubro que el dibujar me sirve para
caminar por la vida. La condicién limite
del Dibujo es que no tiene limite. Paso y
me enfrento a la delicia del aislamiento.
Ausencia y presencia del todo y la nada;
silencio total; no existen formas ni hori-
zonte que mida los pasos; tampoco se es-
cuchan los ruidos que provocan el parloteo
de los sentidos; no hay huellas ni rastros
ni sefial alguna que te indique la encruci-
jada que marca el destino.

Autor: © Jorge Chuey. Mi universo con el tiempo al revés.

Instalacion RV. 2018.

Sélo encuentro el espacio infinito de so-
ledad que abruma, que deleita al espiritu.
Soledad que en un acto de metempsicosis
se transforma en memoria de tiempo que
involuciona y vuelve a evolucionar para
poder revolucionar la mirada del dibujan-
te en ese dia que ya pasd y el que esta por
llegar, fuera de la rueda de la existencia.

De pronto la percepcidn agudiza la recep-
cién del arte y alcanzo a escuchar un soni-
do que me aturde, como un susurro que no
quiere ser sonido. Un susurro; que evolucio-
na de la nada y del todo; es el llamado del
dibujo envuelto en un manto de recuerdos
y de nostalgias. Recepcién que se venera.

Al rendir culto al Dibujo; surge etérea y
fantasmal la gran memoria de los tiem-
pos que ya no estan, que me piden auxilio
para regresar otra vez a la noche eterna de
los suefios, o resucitar los suefios que ya se
fueron, pero que aun permanecen.
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Autor: © Jorge Chuey. Mi universo con el tiempo al revés.

Instalacion RV. 2018.

La oscuridad en la nada roba la luz a las
estrellas para iluminar el espacio infinito
gue se convierte en una gran tea que no
ahuima, entonces aparece el espejo de mi
universo, donde el tiempo corre al revés. El
corazon se agita con las alegrias y las tris-
tezas de la nostalgia y el recuerdo; enton-
ces reclamo el derecho activo para volver a
sofiar como cuando era un nifio y empezar
a resucitar aquellos dias que dejaron un
rastro en las baldosas del tiempo.

La presencia de mi memoria me recon-
forta. En estos tiempos en que la crisis so-
cial me expulsa a una soledad extrema y
amarga; sin embargo, los recuerdos es el
vinculo con el pasado. Con €], la crisis no
es sino una fase mas, y no precisamente la
mas negativa. De una crisis nacié mi filo-
sofia del Dibujo.

El Tiempo se lo lleva todo, aparente-
mente todo, e incluso la memoria. Poder
disfrutar de los recuerdos de la vida es vol-
ver a vivir dos veces. Una vez que te en-
cuentras con la memoria, el tiempo vuelve
a empezar. La vida comienza con la expe-
riencia del dibujo y se puede definir como
una mirada intuitiva hacia el pasado.

Es realmente desesperante poseer una
memoria que regresa demasiado rapido y
que perdura durante mucho tiempo; pero
hay cosas que definitivamente me gusta-

Autor: © Jorge Chuey. Mi universo con el tiempo al revés.

Instalacion RV. 2018.

ria olvidar. El extrafio retorno sin un des-
tino previsto.

Memoria, es la ensefianza del sabio que
esta oculto en lo mas profundo del pensa-
miento, es un memorién que protege al
tiempo y lo conserva para siempre, mas
alla del espacio y el tiempo del universo
perdido. Es una comprension total de los
eventos a nuestro alrededor y de nuestra
propia existencia.

Yo naci de un trozo de carbdn junto a
la linea del agua. Desde aquella ventana,
cada dia miraba el sol brillante que anun-
ciaba la presencia del dibujo surgiendo
desde esa fila de arboles que como muro
me protegian de las turbulentas aguas del
bravo rio, como una frontera con el pais de
los suefios. Empezaba a dibujar. Y nunca
comprendi; el porqué, mi padre siempre
decia que yo era un gusano del carbén. Re-
tener el tiempo significa volver a vivir.

Memoria; presencia y ausencia del tiem-
po, reminiscencia de vida pasada. Noticia
remota que vuelve a mi. Repaso del tiempo.
Amnesia precoz. Evocar y volver a desper-
tar. Regresar la mirada atrds y empezar a
aprender, o a recapitular para reflexionar
sobre la existencia en este mundo.

Hay veces que nada graba tan fijamente
en mi memoria algiin suceso como el de-
seo de olvidarlo. Recuerdo y la percepcion
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creativa vuelve a mi. Mediante el recuerdo
puedo disfrutar y reconocer una felicidad
mas dulce auin que la gozada en la realidad
determinada con los sentidos embotados.
Vistas las cosas en la camara oscura de mi
recuerdo, toman un relieve muy personal
los intimos secretos, si no los compartes,
se llevan a la tumba.

Mi memoria no es mas que una imagen
de la realidad virtual, por lo que nuestra
realidad es sdlo la imaginacidn. Definiti-
vamente s6lo me puedo inventar nueva-
mente mediante el recuerdo de sucesos
anteriores. La memoria es una gran trai-
dora; no regresa cuando yo lo deseo, regre-
sa cuando menos la esperas.

De las potencias del alma. La memoria
es la mas cruel, porque causa el mayor
mal recordando las cosas buenas. Mi me-
moria; se convierte en la enemiga mortal
de mi descanso; como vivo dentro del mis-
terio del Dibujo, sdlo pienso en la magia
que se desprende y la fantasia que provoca.

La memoria parece muy grande por lo
que muestra en los recuerdos; lo es mucho
mas por lo que esconde y no comparte. Al
dibujar los momentos que siempre recuer-
do llegan de repente, sin hacer ruido. La
vida me seria imposible sin los recuerdos,
todo esta en saber escoger lo que hay que
olvidar. La vida seria imposible sin el re-
cuerdo, todo esta en escoger lo que hay que
traer al presente para de inmediato con-
vertirlo en pasado.

Pensé que me habia quedado indebida-
mente con la angustia de algunas voces en
la memoria; para llevarlas después a mis
soledades y acariciarlas en el acto mismo
de la creacion.

Yo soy mi memoria, soy ese quimérico
museo de formas y de espacios incons-
tantes; ese monton de espejos rotos que se
vuelven a integrar en una sola pieza en el
momento preciso o inesperado. Cada dia

creo mas en la memoria como fuente de
inspiracion. La memoria se convierte en la
cartera de mi vejez, hay que llenarla cons-
tantemente con los pasos por el mundo
para que no falte la particula creativa.

La memoria es como una gran red para
pescar: uno la encuentra llena de peces al
sacarla del rio, pero a través de ella pasa-
ron cientos de litros de agua sin dejar ras-
tro alguno. Qué pobre memoria es aquella
que solo funciona hacia atras. Pero existen
en nosotros varias memorias; el cuerpo y
el espiritu tienen cada uno la suya, eso es
el gran portento. Pues donde se pierde el
interés, también se pierde la memoria. Un
hombre sin recuerdos es un hombre perdi-
do en el universo olvidado.

Todas las cosas que olvidamos; gritan
pidiendo ayuda en los suefios, pues todo
el mundo nos quejamos de nuestra me-
moria, pero nadie de la inteligencia. Na-
turalmente la memoria del hombre forma
la parte mas interesante de la rueda de la
existencia de un gran sistema de comuni-
cacion humana. Ahi se origina el dibujo
gue retoma sucesos e imagenes de tiempo
atras para convertirlas en la historia de
un nuevo pasado, el gran libro de la vida;
los aciertos, las fallas, plenas de misterio,
magia, fantasia, ilusiones, que mantienen
vivo el acto de la creaciéon con una cons-
tancia ritmica en el entorno virtual.

Autor: © Jorge Chuey. Mi universo con el tiempo al revés.

Instalacion RV. 2018.
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Oe la hibridacion de las disciplinas
y los media en las practicas

artisticas contemporaneas

Por Bibiana Crespo-Martin.

Multidisciplinariedad,
interdisciplinariedad,
transdisciplinariedad, multimedialidad,
intermedialidad y transmedialidad

a consolidacién del uso de tec-

nologias digitales en el arte, asi

como en cualquier tipo de mani-

festacion cultural en general, ha

derivado, en muchos casos, en
una praxis creativa contemporanea carac-
terizada por la integracién de diferentes
medios de manera confluente, es decir,
una produccion artistica que se signifi-
ca por la hibridacién de ‘viejos’ y ‘nuevos’
medios, disciplinas, soportes, lenguajes.
El objetivo de este articulo es ofrecer una
aproximacion tedrica de los parametros
disciplinares y mediales de las practicas
artisticas contemporaneas a fin de faci-
litar la identificacidon y diferenciacién de
las diversas estrategias creativas que los
artistas contemporaneos utilizan para
articular un discurso. Se ambiciona, a la
postre, ofrecer herramientas para el ana-
lisis de obras fundamentadas en la concu-
rrencia disciplinaria y medial.

En esta realidad de producciones cul-
turales y comunicativas sustentada en la
hibridez y la transversalidad, en la comu-
nidad académica se asiste con fuerza a la
discusion epistemoldgica de los términos

multidisciplinariedad, interdisciplina-
riedad, transdisciplinariedad, multime-
dialidad, intermedialidad y transmedia-
lidad. A razdn de la literatura especiali-
zada, se desprende que no se trata de un
debate polarizado con partidarios y de-
tractores de unos u otros conceptos, sino
de un posicionamiento taxondémico que
se resuelve en definiciones muy semejan-
tes, de contornos ambiguos, y que se han
venido usando como sinénimos. Y pues-
to que no se debiera utilizar un término
por otro en los contextos investigadores,
seguidamente se intentara perfilar esas
diferencias con el propodsito de contribuir
a su definicion.

Asi, la siguiente tabla (Tabla 1) ofrece,
de forma esquemadtica, sintética —y con
el bien entendido de que se trata de una
tabla simbdlica y no de un grafico porcen-
tual—, la definicién de esta miscelanea de
conceptos asociados a las practicas artisti-
cas contemporaneas correlacionados con
los distintos grados o niveles en funcion
de la fusion del uso de las disciplinas y los
media. Esta jerarquizacion se ha estable-
cido conforme a una categorizacién de la
mayor o menor complejidad que conlleva
la combinacién armdnica de las diversas
y diferentes disciplinas, y de los diversos y
diferentes media.
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MULTIDISCIPLINARIEDAD

INTERDISCIPLINARIEDAD

TRANSDISCIPLINARIEDAD

MULTIMEDIALIDAD

INTERMEDIALIDAD

TRANSMEDIALIDAD

Una historia, muchas disciplinas (las disciplinas no se entrecruzan).

Una historia ‘narrada’ ENTRE DOS o MAS disciplinas diferentes (las disciplinas no se entrecruzan).

Una historia, muchas formas mediales diferentes (las formas mediales no se entrecruzan).

Una historia, ‘narrada’ ENTRE DOS 0 MAS formas mediales diferentes, una plataforma medial.

Un universo argumental, muchas historias, muchas formas mediales, muchas plataformas mediales.

Una historia, ‘narrada’ ENTRE disciplinas. Los limites conceptuales de las disciplinas sedifuminan y son difusos.

Tabla 1. Sistematizacion conceptual de la hibridacion del uso de las disciplinas y los media en las practicas artisticas contemporaneas.

Dado que las definiciones ofrecidas se
sustentan en el coémo cada una de ellas
hace uso de las disciplinas, la forma me-
dial, la plataforma medial, el media y el
universo argumental cabe, antes de pro-
seguir con la explicacién de cada uno de
los conceptos, delimitar su acepcién. De
manera concisa, una disciplina es la sub-
division categdrica de una determinada
rama cientifica o artistica, léase pintura,
escultura, dibujo, grabado, instalacidn,
performance o net-art. Por otra parte, la
forma medial es el lenguaje del que una
historia se sirve (este puede incluir tex-
to, fotografia, ilustraciones, imagenes en
movimiento, mapas, audio, grafica, for-
mas interactivas, etc.). Estas formas me-
diales se muestran de algin modo, esto es
la plataforma medial, es decir, el ‘dispo-
sitivo’ en el que se reproducen las formas
mediales (pintura, escultura, instalacion,
performance, video, libro, Internet, mévi-
les apps, i-Pad’s...) (Moloney, 2014: s.p.).

A su vez, al tenor de las teorias de McLu-
han (1964: 8-9) el medio es el mensaje,
incluso cuando el ‘contenido’ esconde la
verdadera naturaleza del medio. Y, final-
mente, podemos determinar que el uni-
verso argumental de una obra consiste en
gue bajo un mismo paraguas argumental
se cuentan mas de una historia, cada una
de ellas estd completa en si misma y tiene
sentido en si misma, pero al mismo tiempo
todas son necesarias para la construccion

y comprension del universo argumental
en su totalidad, todas juntas expanden la
comprension de un tema mas amplio.

Multidisciplinariedad = Una historia,
muchas disciplinas (las disciplinas
no se entrecruzan)

Una obra multidisciplinar se caracte-
riza por abordar un mismo mensaje, una
misma historia a narrar o un mismo obje-
tivo conceptual desde diversas disciplinas,
es decir, la obra se aborda desde varias
disciplinas. Sin embargo, cada disciplina
conserva sus propios principios, modelos
y métodos sin que ellos se entrecrucen. Se
da un trabajo colaborativo disciplinario,
por separado, con un propdsito comun.

Interdisciplinariedad = Una historia,
‘narrada’ entre dos o mas disciplinas
diferentes (las disciplinas no se
entrecruzan)

Por otro lado, la interdisciplinariedad (Fig.
1) difiere sutilmente de la multidisciplina-
riedad por cuanto el mensaje, historia u
objetivo se persigue y se teje desde diver-
sas disciplinas. Cada disciplina aborda la
cuestion desde sus propios principios sin
traspasar sus lindares constitutivos. No
obstante, cada disciplina aporta una parte
del objetivo desde Opticas distintas siendo
todas ellas imprescindibles para la com-
prension total de la obra, de modo que no

trabajan de manera aislada o separada.
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Figura 1. David Paton, Speaking in tongues. Speaking Digitally / Digitally Speaking (2009). Obra interdisiciplinar en la que se

‘narra’ una historia —las barreras del idioma en la sociedad. El artista ambiciona la representacion de idiomas inteligibles, y

para ello opta por simbolizar una conversacion entre su madre y su hijo a través del dialogo de las fotografias de sus manos—

desde distintas disciplinas que no se entrecruzan —un Libro de artista, un video y una instalacion. El Libro de artista y el video

no son una réplica el uno del otro. Las disciplinas no interactiian entre ellas—.

Transdisciplinariedad = Una historia
‘narrada’ entre disciplinas. Los limites
conceptuales de las disciplinas se
difuminan y son difusos.

Por transdisciplinariedad entendemos, de
una parte, el recurso a modelos de diversa
proveniencia disciplinaria y tedrica (teatral,
historica, antropoldgica, socioldgica, filoso-
fica, estructural, postestructural, teoria de
la comunicacién, etc.) o a unidades o ele-
mentos particulares de éstos al servicio de
la apropiacién, decodifcaciéon e interpreta-
cién del objeto analizado. Las obras de ta-
lante transdisciplinar abogan por un traba-
jo de transhumancia disciplinaria desdibu-
jando los confines inmanentes a las propias
disciplinas. El término transdisciplinarie-
dad tiene poco que ver con aquel tradicional
de la comparatistica e interdisciplinaridad
ya que alli los métodos de la propia disci-
plina de base no son transcendidos, mas
bien incluye y conlleva las diversas recodi-
ficaciones ya que el empleo de postulados e
instrumentos de otras disciplinas implican
siempre una desterritorializacion y reterri-

torializacidn de éstos (De Toro, 2007: 24).

Multimedialidad = Una historia, muchas
formas mediales diferentes (las formas
mediales no se entrecruzan)

La multimedialidad esta vinculada al con-
cepto de ‘convergencia medidtica’ (Jen-
kins, 2006). Las posibilidades tecnoldgicas
de los sitios Web, hacen posible la confor-
macioén de plataformas donde conviven

medios y lenguajes diferentes.
Multimedia significa la combinacién o
utilizacion de dos o mas medios de forma
concordante, y es en los entornos digita-
les donde esta combinacion e incorpora-
cion de contenido audio-visual, grafico
y textual deviene en hipermedia. La red
(World Wide Web) es el mas claro ejemplo
de hipermedia. La tecnologia multimedia
consiste en utilizar la informacién alma-
cenada en diferentes formatos y medios,
controlados por un usuario (interactivi-
dad). Los documentos hipertextuales pue-
den ser textuales, graficos, sonoros, ani-
mados, audiovisuales o una combinacién
de parte o de todas estas morfologias; por
lo que el término hipertexto puede tener
caracteristicas multimedia.
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Intermedialidad = Una historia
‘narrada’ entre dos o mas formas
mediales diferentes,
en una plataforma medial
La intermedialidad (Fig. 2) ha sido objeto
de muchos mas estudios que los concep-
tos anteriormente definidos. El primer uso
del término ‘intermedia’ puede situarse en
1966 por el artista estadounidense Dick Hi-
ggins (1966) en su ensayo homonimo. En él
Higgins ya presentaba la distincidon entre
intermedia —-como una fusion conceptual
de los medios- y mixed media —como ad-
hesion de distintos medios—, y con ello se
asentaban las bases para entender la in-
termedialidad como una forma que inte-

gra distintos medios.

Es en este sentido en el que se da la
intermedialidad, es decir, cuando “ocu-
rre la integracion de uno o varios medios
en alguna otra forma de comunicacién”
(Cubillo, 2013: 171), y asi se origina un es-
pacio intermedio del que surge un nuevo
producto o practica, o sea, “entender la in-
termedialidad como punto de encuentro
entre los aspectos materiales, semioticos,
culturales, e incluyendo la variabilidad
espacio-temporal” (Ellestrom, 2010, citado
en Lopez-Varela, 2011: 108).

Transmedialidad = Un universo
argumental, muchas historias, muchas
formas mediales, muchas plataformas

mediales
El término transmedialidad enriquece y
complementa a la intermedialidad. Asi, De
Toro (2007: 24) ve en el prefijo ‘trans’ una
ampliacion y deslimitacion de aquél tér-
mino con el prefijo ‘inter’ ya que se ubica
en un supranivel epistemoldgico. Mien-
tras que la intermedialidad se asocia con
la difuminacién de fronteras formales y
de géneros, la transmedialidad alude a
una légica que sobrepasa o esquiva la sim-

Figura 2. Eileen Hogan, A narrated portrait 2008-2011 (2013). http://eileenhogan.

onlineculture.co.uk/ttp/. La intermedialidad de este Libro-arte digital converge en

la narracion de una historia —la biografia de un personaje— en muchas formas

mediales —dibujos, texto, audio, video, interaccién...— y presentada en una tnica

plataforma medial (on line de visualizacion en pantalla).

ple adicion, que transgrede un limite, que
se produce “cuando diversos elementos
mediales concurran dentro de un concep-
to estético, cuando se constata un empleo
multimedial de elementos y procedimien-
tos o cuando éstos aparecen en forma de
citas, es decir, cuando se realiza un didlo-
go de elementos mediales y se produce un
meta-texto-medial.” (De Toro, 2007: 27).

Como conclusion, se puede afirmar que
la especificidad y riqueza en el uso de las
disciplinas y los media en el arte contem-
poraneo no viene dada por la integracion
de formas narrativas, medios y géneros
preexistentes; sino por la germinacion de
una nueva ldégica comunicativa, es decir,
un sistema integrado de contenidos diver-
sos y de diferentes naturalezas en cons-
tante transformacion.

El arte de nuestro tiempo a menudo se
materializa en una praxis artistica carac-
terizada por el mestizaje y la hibridacion
de numerosas disciplinas y medios. Este
escenario requiere de su investigacion
desde dpticas que vayan mas alla de aque-
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llas investigaciones descriptivas de sus
particularidades narratolégicas forma-
les. A sabiendas de que las fronteras son
permeables y que las categorizaciones ri-
gidas no tienen mucha utilidad, el marco
tedrico aqui aportado y la acotacion de los
conceptos multidisciplinariedad, interdis-
ciplinariedad, transdisciplinariedad, mul-
timedialidad, intermedialidad y trans-
medialidad busca, de alguna manera, dar
respuestas a la porosidad ontoldgica que
existe entre todos ellos. g
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Breve introduccion

3 la tipografia digital

Por Miguel Angel Padrifidn Alba.

Qué es una tipografia digital?
oy disefiador grafico y tipogra-
fo aficionado, cuando explico
a una persona lo que estudié o
mi ocupacién me resulta dificil
aclarar lo que hacemos las di-
sefiadoras y disefiadores, mas aun, tratar
de explicar lo que es una tipografia digi-
tal o el trabajo que implica, por lo tanto,
trataré de dar una breve introduccién al
mundo de la tipografia digital y recomen-
dar a quien lea este articulo algunos pun-
tos para tomar en cuenta cuando elija una
fuente tipografica.

Como se seflal6 en un articulo anterior
debemos tener claro que una fuente digital
es una pieza de software que trabaja con
otros tipos de software, es un archivo que
contiene el dibujo de caracteres y la infor-
macion del espacio entre estos para visua-
lizar diferentes disefios de letras, nimeros
y signos en sistemas operativos, aplicacio-
nes, navegadores de computadoras y dis-
positivos moviles.

Asi como evoluciona el software, lo han
hecho las fuentes digitales adaptandose a
los requerimientos de hoy en dia, durante
la década de los ochenta surgieron dos for-
matos de fuentes digitales: TrueType (.ttf)
y PostScript (.pfb, .pfm y .afm), ambos li-
mitados por cerca de 255 glifos, y que gene-
ralmente manejaban diferentes tipos de
archivos para sistema Mac y PC dificultan-

do el trabajo entre plataformas, en el caso
de PostScript eran necesarios dos o tres
archivos por peso (es decir: light, medium
o0 bold) mientras que TrueType usaba sélo
uno, para las familias tipograficas con ca-
racteres especiales como swashes, carac-
teres alternos o ligaduras discrecionales
era necesario agregarlos en otro archivo
de fuente. Encontrar fuentes con soporte
para cirilico o griego no era tarea facil.

i -

TradeGot TradeGoLAFM TradeGotObl  TradeGotObl AFM

Ag Ag Ag Ag

Futura- Futura Medium  Futura-Bold.TTF Futura-Bold
Medium T TF Malic.TTF Italic.TTF
Fuentes PostScript en la parte superior con dos archivos
por peso, fuente TrueType en la parte inferior con un

archivo por peso.

En la década de los noventas surgio el
formato OpenType (.otf, .ttf y .otc) revolu-
cionando el sector de la tipografia digital,
una codificacion diferente le dotd de la po-
sibilidad de contener cerca de 65 mil carac-
teres por archivo y ser multiplataforma. En
la primera década del siglo XXI se desarro-
llaron las fuentes digitales para uso en in-
ternet (.woff y .eot), estas se instalan en los
servidores de las paginas web para mostrar
familias tipograficas no instadas en las

5 nomero 18 - mayo-julio 2018

ano

925

ARTES Y DISENO

-2 -



FFCopaWebwolf FFCopaWeb.hitml

computadoras o dispositivos del usuario.
En estos ultimos afios surgieron las fuen-
tes de color (.svg, .colr, .sbix y .cbdt), por el
momento se pueden usar en navegadores
web, algunos sistemas operativos y progra-
mas especializados donde se disefia el texto
con capas y colores para exportarlo en for-
mato .pdf, .svg o .png y después colocarlo
en el proyecto. Algunas versiones de Adobe
Illustrator y Adobe Photoshop ya permiten
trabajar con este formato de fuentes.

B @ Ag

AachensSid- CaflischScriptWe
Bold.at! bPre.ut

ONePOS.IE

Fuentes de nueva generacion para servidores web y con

codificacion OpenType, en la parte inferior muestra de las
recientes fuentes de color. Fuentes de nueva generacion
para servidores web y con codificacion OpenType, en la

parte inferior muestra de las recientes fuentes de color.

Desarrollo de una fuente digital
Para entender un poco el funcionamiento
de las fuentes digitales es ttil conocer lo
que implica el desarrollo de estos proyec-
tos, lejos de ser un complejo trabajo de co-
digo como un programa de computo es un
trabajo grafico que puede tener una parte
de programacion, es un proceso de varios
pasos que inicia como muchos proyectos
creativos: con una motivaciéon personal,
una necesidad o una “necedad”, porque no
es un trabajo sencillo. Dependera del tipo
de proyecto las etapas y el proceso, ya sea
un rescate tipografico, una fuente comi-
sionada o una fuente que se hace por in-
terés personal, también influye la autora
0 autor y sus procesos de trabajo pero en
general sigue un esquema.

Se inicia con el dibujo de algunos ca-
racteres, la “inspiracion trabaja de formas
misteriosas” y uno nunca sabe qué tendra
a mano para los primeros bocetos que des-
pués se refinan para pasar a la etapa de
digitalizacién, aunque hay fuentes que se
usan como mapas de bits, las fuentes ge-
neralmente se dibujan con vectores para
poder escalar su tamafio segin lo desea-
do. Después viene una parte que considero
muy interesante puesto que acerca a las
tipégrafas o tipdgrafos al tradicional tra-
bajo de las imprentas con tipos moviles:
se trabaja en pequefias casillas que tienen
asignado un glifo en particular, por lo tan-
to, en el archivo de fuente final no se mos-
traran los caracteres de las casillas que no
se trabajaron.
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Muestra de area de trabajo de un software de edicion de

tipografia. Cada caracter tiene asignada una casilla.
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Después viene la labor de espacio de la
fuente y consiste en dos etapas, tracking
para el espacio general y kerning para el es-
pacio entre pares especificos de caracteres,
si la fuente lo necesita es en esta etapa don-
de se trabajara la programacion de funcio-
nes OpenType —un tema que sera abordado
posteriormente-, después vienen pruebas
con la fuente componiendo textos y las co-
rrecciones necesarias en dibujo y espacio.

Cabe destacar que la decision del nimero
de caracteres que ofrecera la tipografia de-
pende de la autora o autor, quien puede ha-
cer tan compleja su fuente como lo desee,
generalmente los proyectos mas completos
son generados por grupos de personas con
conocimientos diversos o con asesoria de
personas provenientes de varios paises.

;Qué contienen las fuentes
tipograficas digitales?

La respuesta es compleja y dependera de
las decisiones que tom¢ la persona o la
empresa que trabajo la fuente tipografica
asi como el motivo de su creacidn, el tipo
de usuario que tuvo en mente, la canti-
dad de idiomas que considerd o las nece-
sidades de disefio que mas le interesaron.
Como podemos ver es dificil saber en un
primer vistazo lo que una fuente o familia
tipografica tiene para ofrecer. Es hasta que
conocemos su paleta de caracteres, o bien,
hasta que la utilizamos que podemos co-
nocer sus funciones y prestaciones.

En general, las fuentes contienen los
caracteres minimos para escribir palabras
o cifras con numeros asi como algunos
signos de puntuacidn, aunque la mayoria
de los usuarios no requieren de caracte-
risticas tipograficas complejas frecuente-
mente encontramos fuentes con tan pocos
caracteres que sélo es util para el idioma
inglés dejando mucho que desear con la
ausencia de diacriticos, signos de interro-

i wd

Punctuation
5 LI -4 ?
- , - L] -
e - comea coew rumsenge  perse utaton
n [}
. l - woo»
"
GTt Gwleinge  semcion - waes Dot Gusseosiight
L] v
oswal  udtergn
Separator
el POLpe R rorge!
Symbaol

asaa

gt

Muestra de fuente con pocos caracteres,

til para muy pocos idiomas.

gacion y admiracion por mencionar las
carencias mas comunes, necesarios en la
mayoria de las lenguas.

Para cubrir la mayoria de las necesida-
des de un proyecto debemos asegurarnos
de contar con letras mayusculas (o de caja
alta), mintsculas (o de caja baja), signos
diacriticos, caracteres con signos diacriti-
cos (0 acentuacion para diversos idiomas),
numeros (tanto ordinarios, como elzveria-
nos' y fracciones), signos de puntuacion,
simbolos monetarios y simbolos matema-
ticos basicos, es decir, aproximadamente
los 255 glifos de las fuentes PostScript y
TrueType de la década de los ochentas, en
suma, la cantidad de caracteres suficien-
tes para cubrir cerca de cuarenta idiomas.

1 Numeros de ojo antiguo
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Con el surgimiento del formato Open-
Type podemos encontrar fuentes tipo-
graficas mucho mas complejas, con una
mayor cantidad de caracteres, con sim-
bolos especializados y soporte para mas
idiomas, caracteres cirilicos, griegos, he-
breos, idiomas de las regiones de Europa
central y del Este; e incluso complejos
sistemas de escritura de Asia. Gracias a
la codificacién de las fuentes OpenType
cada archivo puede contener un poco mas
de 65 mil caracteres, aunque ello no sig-
nifica que todas las fuentes tengan seme-
jante cantidad de glifos.

Seleccion de tipos

Debemos saber buscar y elegir los recur-
sos tipograficos que puedan cubrir las mas
basicas necesidades de la mayoria de los
proyectos, idealmente se deberia decidir
qué fuente o familia usar desde la planea-
cién del proyecto, considerar el contexto,
el soporte o medio, los idiomas que de-
bemos cubrir y una serie de factores que
muchas veces se dejan de lado por lo apre-
tado de los tiempos y los presupuestos, es
entonces que recurrimos a la prontitud y
gratuidad de internet donde tenemos mu-
chas opciones para elegir y adquirir fuen-
tes digitales, pero tener muchas opciones
no garantiza que todo lo disponible sea de
buena calidad.

Tampoco descartemos del todo a las
fuentes con pocos caracteres pues son Uti-
les en titulos cortos, como capitulares o
proyectos donde la prioridad es el dibujo
y no la letra. Pero fuera de esas funciones
debemos tomar en cuenta algunos aspec-
tos para el uso y seleccion de familias ti-
pograficas en proyectos con necesidades
mayores. He aqui diez puntos a tomar en
cuenta al seleccionar fuentes tipograficas
para un proyecto.

1. Complejidad del proyecto
Para proyectos complejos que requieren va-
rios niveles de jerarquia en la informacién
es recomendable familias tipograficas con
varios pesos, tal vez con variantes conden-
sadas o expandidas, cada peso o variante
con sus respectivas cursivas. Si es necesaria
mas de una familia tipografica la mayoria
de los profesionales recomiendan com-
binar familias que sean diferentes entre
si, ademas algunos disefiadores sugieren
combinar fuentes que compartan ADN, es
decir que sean del mismo autor o casa fun-
didora. Algunas super familias tipograficas
incluso cuentan con versiones sans-serif y
romanas con estructuras similares.

Hamburge
Hamburge

Muestra de la super familia tipografica Zine con variantes

sans-serif y romanas que parten de una misma base

2. Rendimiento en la pagina

En diarios o proyectos con presupuesto
ajustado son recomendables tipografias
con altura x grande, ascendentes y des-
cendentes cortas para tener mas lineas de
texto en la pagina. Y si esto no es suficien-
te se sugiere emplear fuentes con disefio
condensado para tener mas palabras por
linea de texto.

3. Necesidades de las y los lectores
Laborando con editoriales de libros esco-
lares, he trabajado fuentes con requeri-
mientos especiales para primeros lectores,
esencialmente se deben evitar confusio-
nes entre caracteres para facilitar el reco-
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nocimiento de los mismos. Cabe destacar
el caso de Sarakanda, una fuente disefiada
por Alejandro Valdez Sanabria para perso-
nas con dislexia.

Il'ij hn ag bdpg
Il ij hn ag bdpqg

bdgp

Fuentes Futura y Sasson en la parte superior, para los

primeros lectores suele ser confusa la primera, la segunda
resuelve algunos problemas para la lectura. Fuente Sa-

rakanda disefiada para lectores con dislexia.

4. Temas especializados
Hablando de areas como la fisica, las ma-
tematicas o la quimica son necesarios di-
versos glifos como fracciones, complejos
signos matematicos o subindices para for-
mulas quimicas. Algunos textos histdricos
que deben reproducirse fielmente requie-
ren caracteres que muy posiblemente ya
estan en desuso.

& {fi ft {b $p &t

Caracteres y ligaduras histdricas, algunas en desuso.

5. Idiomas
Gracias a la globalizaciéon es comun el uso
de diacriticos y caracteres ajenos a nues-
tra lengua castellana, nombres de perso-
nas o ciudades y el empleo de palabras en
otros idiomas son mas comunes cada dia.
En proyectos bilinglies, o incluso trilin-

gles para varios sectores o mercados de-
bemos asegurarnos que sean cubiertas las
necesidades de cada idioma.

6. Dibujo de la tipografia

En ocasiones las cualidades plasticas de
la tipografia deben destacar como ele-
mentos graficos para ilustrar un periodo
histérico, area geografica o hacer refe-
rencia a estilos graficos como conceptos
0 ideas. En estos casos podemos recurrir
a las fuentes display, ain cuando conten-
gan pocos caracteres, si sélo las emplea-
remos en titulos.

ABCBE
ABCDE

Fuentes display, pueden ser ttiles en textos cortos, titulos

o ilustrando periodos histdricos o estilos graficos.

7. Sefialética (Lecturabilidad)

Una fuente con estas caracteristicas debe
leerse rapido, por ejemplo en un aeropuer-
to o alguna autopista, en el primer vistazo
debe darnos informacidn concisa, por eso
se recomiendan las fuentes sin remates y
de dibujo sencillo y claro (ofreciendo am-
plias contraformas y buen contraste) que
eviten confusiones.

8. Soporte

Las condiciones de trabajo entre papeles
satinados y porosos son muy diferentes,
asi como la calidad del sistema de impre-
sion a emplear, en las peores condiciones
se recomiendan letras con trampas de
tinta. Para pantallas con baja resolucion
se sugieren fuentes sin remates e incluso
fuentes de tipo pixel.
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ABEN14

Muestra de Bell Centennial con trampas de tinta para
compensar la ganancia de punto en sistemas de impre-

sion rapidos o de baja calidad.

9. Numeros
Este es un tema complejo, en las fuentes pro-
fesionales encontraremos ntmeros de ojo
antiguo o no alineados para cifras y fechas
en el texto, nimeros alineados para titulos y
tablas con informacion, numeradores y de-
nominadores para fracciones basicas.

0123456789
0123456789

Nuameros alineados y de ojo antiguo disponibles en la

misma fuente tipografica.

10. Ornamentos y dingbats
Algunas familias tipograficas disponen de
una variante con signos no alfabéticos,
contienen ornamentos, bullets, divisores
0 marcos para complementar el proyecto
con elementos del mismo estilo grafico.

Espero que estas recomendaciones sean
de utilidad para préximos trabajos, sin
duda se escapan muchos factores, pues
estoy cierto de que cada proyecto tiene re-
querimientos diferentes. Como ultima re-
comendacion solicito que antes de instalar
una nueva tipografia digital se lea y revise
a detalle la licencia de uso para respetar
el trabajo y el tiempo de la autora o autor.

sHacia donde va el disefio
y mercado de fuentes?
Las fuentes tipograficas se pueden adquirir
de forma gratuita desde hace tiempo pero
gracias a proyectos como Google Fonts po-

demos adquirir fuentes excepcionales y
de forma gratuita, de igual forma algunas
casas fundidoras, tipégrafas y tipdgrafos
ofrecen algunas familias o pesos de forma
gratuita y de muy buena calidad. Si el pre-
supuesto lo permite se deben adquirir ti-
pografias de forma legal con alguna distri-
buidora, los filtros de seleccion y revision
de éstas garantizan un minimo de calidad
y un buen funcionamiento, ademas algu-
nas brindan asistencia técnica.

En el futuro sin duda seguiran exis-
tiendo fuentes gratuitas y de pago, al-
gunas plataformas como Fontown han
adoptado un esquema de suscripcion si-
milar a servicios de streaming similares
a los servicios tan conocidos de Netflix
y Spotify. La produccion tipografica po-
siblemente se combinara de forma mas
natural con otras disciplinas y se vera
influenciada por tendencias tecnoldgicas
como el motion graphics, realidad au-
mentada, realidad virtual y los ambien-
tes digitales tridimensionales. Entonces
tal vez la programacidon de las futuras
familias tipograficas tendra que ver con
el movimiento, tridimensionalidad o con
reacciones a estimulos del usuario, sélo
el tiempo lo dird. 9
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e tracks y vigjes
compartidos

Por Antonio Morales Aldana.

Track 1. American Pie

o conoci el rock cuando par-

te de él murid. Si para Don

McLean' el 3 de febrero de 1959

fue “the day the music died”?,

en mi caso, yo experimenta-
ria una ausencia semejante veinte afios
después. La noche del 8 de diciembre de
1980, cuando yo tenia siete afios, mi pa-
dre —quien muy ocasionalmente compra-
ba discos de vinil- traia uno bajo el bra-
zo y entristecido le dijo a mi madre: “;A
guién crees que mataron hoy?, jA John
Lennon3!”

Aquel disco doble de vinil con tapa
azul recién adquirido por mi padre era
The Beatles/1967-1970 (The Blue Album) y
fue reproducido casi un mes en mi hogar
pues, a mi entender, representaba el hu-
milde homenaje que mis padres harian al
mitico compositor y su musica.

Sin duda, yo hubiese deseado una mejor
anécdota para haber conocido el rock, sin
embargo, dicha experiencia marcé mi gus-
to por dicha expresién humana, pues los
sentimientos y sonidos que aquella noche

1 Don McLean (New Rochelle, NY, EUA, 1945) Cantante y com-
positor de folk rock estadounidense.

2 Traduccion del inglés, “El dia que la mudsica murié”.

3 John Lennon (Liverpool, UK, 1940 - New York, NY, 1980)
Musico, poeta, dibujante y actor britdnico miembro fundador

de The Beatles.

The Beatles/1967-1970 (también conocido como

“The Blue Album?”).

se dieron habian cambiado mi vida pues
como McLean diria: “something touch me
deep inside”.

Pasado algiin tiempo, mi identificacion
con el rock fue total, sin embargo, reparé
que mi percepcion musical deseaba aso-
ciarse con alguna estimulacién visual, aho-
ra necesitaba asociar la musica con alguna
imagen, con algtn rostro, con una fotogra-
fia, es decir, con una portada. Me di cuenta
de que de todos aquellos acetatos que mis
padres conservaban en casa, sélo me acor-
daba de uno, pues era el Unico que tenia
una autonomia e identidad: el album doble
de tapa azul de The Beatles. Con fotografias
en su portada y contraportada, dicho al-

4 Traduccion del inglés, “Algo me conmovié profundamente”.
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bum no sdélo le daba rostro a cuatro voces,
sino que ademas tenia una anécdota, con-
tenia emociones y recuerdos que con tan
solo mirar su portada, salian de su letargo
para volverse vividas y entrafiables.

Y es que el poder de las artes, en este
caso, la musica y la imagen son incuestio-
nables hoy en dia.

Gabriel Garcia Marquez, sensiblemente
dolido por el asesinato de Lennon, escribid
un articulo al respecto, que aparecio en El
Pais® el 16 de diciembre de 1980. En €], des-
cribié la importancia de la musica como
compaiiera en nuestras vidas y como ali-
menta momentos en nuestra memoria.
Contd que su hijo le pregunté a una com-
pafiera de clase por qué habian matado a
Lennon y ella respondid: “Porque el mundo
se estd acabando”.

Sera que acaso la revolucionaria vida
de John Lennon imaginaba un mundo en
paz, pero el agonizante mundo que le tocd
vivir aun no entendia ello, justo como lo
expresa Vincent —tercer track del album
American Pie®-, al decir:

But I could’ve told you Vincent
This world was never meant for
One as beautiful as you

Nos resta s6lo imaginar si “American
Pie” tiene razodn al decir: “Can music save
your mortal soul?’

Track 14. Revolution

You say you want a revolution
Well, you know

We all want to change the world

5 https://elpais.com/elpais

6 American Pie es el segundo album de estudio del cantante
y compositor de folk rock Don McLean, publicado por United
Artists Records el 24 de octubre de 1971.

7 Traduccion del inglés, “¢Podréa la musica salvar tu alma mortal?”

BN MEEAN

American Pie de Don Mclean (1971).

1968... Primavera de Praga, Tlatelolco,
Black Power, “Revolution” de The Beatles.
Por antonomasia, el Ser Humano revo-
luciona, transforma y adapta. Sean sus
creencias, su entorno, su fisico, sus ideas
o0 sus productos, pero pocas cosas se man-
tienen estaticas ante sus ojos. Ya la letra
de Julio Namhauser® en voz de Mercedes
Sosa’® lo confirmaba al decir:

Cambia el clima con los afios
Cambia el pastor su rebafio
Y asi como todo cambia

Que yo cambie no es extrario

Y asi como todo cambia, naturalmente
la llegada de nuevas tecnologias (cd, Mp3,
iTunes, etc.) revoluciond la manera en que
compramos, almacenamos, y reproduci-
mos musica, pues del disco de vinil hasta
la “nube” musical, el viaje ha sido largo,
tal como incluso lo hace una cancién en
el espacio. El 4 de febrero de 1968 en los

8 Julio Numhauser Navarro (1940) Mdsico, cantante y composi-
tor chileno.
9 Mercedes Sosa (San Miguel de Tucuman, 1935-Buenos Aires,

Argentina, 2009) Cantante de musica folclérica argentina.
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Ante esta iniciativa interestelar, Yoko
Ono se limitd a decir “lo veo como el inicio
de una nueva era” y Paul McCartney ale-
gremente comento “jGenial! Muy bien he-
cho, NASA. Saludos a los extraterrestres”.

Sera que a McCartney las cuestiones de
cientos de afios luz no le significaban nada
y en cambio, decidié el 1 de julio de 1976
comprar los derechos de todas las cancio-
nes de Buddy Holly, pionero del rock que
falleci6 en un accidente aéreo el 3 de febre-
ro de 1959, fecha que para Don McLean jus-
Buddy Holly, pionero del rock quien fallecié en un acci- to representaba “the day the music died”. §

dente aéreo el 3 de febrero de 1959.

Referencias
estudios Abbey Road en Londres se graba- «  Brackett, Nathan. (2011). Legendary Rock
ria “Across the Universe” (tercer track del Songs, Vercelli, Italy, Whitestar Publishers,
album Let it be® de The Beatles). Cuaren- 268 pp.
ta afios después, el 4 de febrero de 2008 la < De Beaupré, Antoine. (2016). Total Records,
NASA envio “Across the Universe” al espacio Photography and the Art of the Album Cov-
a unos 300,000 kildmetros por segundo, es er, New York, Aperture, 442 pp.
decir, a la velocidad de la luz, intentando «  MacDonald, Bruno. (2010). Rock Connec-
llegar a la Estrella Polar, alejada de la Tie- tions, New York, Harper Collins Publishers,
rra por 431 afios luz. 286 pp.
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El zoom maaqgico o la omision
de una interfaz realista

Por Ricardo Alejandro Gozdlez Cruz.

Segunda parte de “La irrealidad realista
de la representacion en pantalla”
n la pantalla vemos a un par
de detectives en su centro de
operaciones. Estan frente a
una computadora, observan-
do intensamente el monitor
mientras uno de ellos teclea rdpidamente
unos comandos. Entre una multitud de
ventanas de distintos programas genéri-
cos, el rostro de un hombre captado por
una camara de seguridad les devuelve
burlonamente la mirada. Los agentes es-
tan desesperados, incapaces de encontrar
cualquier pista, hasta que uno de ellos
nota un extrafio brillo en los lentes oscu-
ros del hombre en la foto. Unos comandos
mas en el teclado hacen que la imagen se
agrande, pero no soélo eso, sino que con-
forme aumenta de tamafio también se
va haciendo mas nitida. Lo que era sdlo
un borrén miniatura en la foto original
se vuelve una imagen clarisima que da a
los detectives la pista con la que podran
resolver el caso. Al grito de “jAgranda
la imagen!” se ha hecho magia digital,
“creando” pixeles con informacion deta-
llada, y el detective ni siquiera tuvo que
mover el mouse, bastd con presionar te-
clas al azar con gesto de concentracion.
La descripcion anterior no es de una pe-
licula o serie especifica. Popularizada por

CSI'y sus variantes, este tipo de escena es
un ejemplo de la representacion digital
en el imaginario comutn. Quienes traba-
jen con imagenes digitales sabran que el
zoom no mejora la calidad de una escena,
mas bien al aumentarla por encima del
100% la calidad va disminuyendo. Tam-
bién saben que las camaras de seguridad
generalmente no tienen la mejor calidad
de imagen y aunque haya aplicaciones
que puedan extrapolar pixeles nuevos para
agrandar la imagen, estas tienen un limi-
te y no pueden recuperar informacion que
no se encuentre en la toma original.

Pero en cine y television parece que las
computadoras pueden hacer lo que sea,
desde hackear el sistema de transito de una
ciudad para controlar todos los semaforos,
hasta hackear la conciencia de un individuo
para controlar sus acciones. Asi como utili-
zar un zoom magico para obtener en unos
segundos imagenes nitidas y enormes a
partir de una grabacion de baja calidad.

La utilizacién de dispositivos electréni-
cos, que hace unas décadas era novedosa,
se ha vuelto algo cotidiano, y esto se ve
reflejado en todos los aspectos de nuestra
vida. La computadora en la que trabaja-

1 CSl: Crime Scene Investigation, serie creada por Anthony E.
Zuiker y Ann Donahue, Estados Unidos, 2000-2015. Otras
versiones de CSI son CSI: Miami, CSI:NY y CSI:Cyber.

5 nomero 18 - mayo-julio 2018

ano

925

ARTES Y DISENO

- 30 -



mos, la que usamos en casa para nave-
gar en internet, la que tiene el oficinista
gue nos atiende al realizar un tramite, las
enormes pantallas que muestran publici-
dad en las calles, incluso los celulares que
llevamos siempre a todos lados. Estamos
rodeados de pantallas con distintos conte-
nidos. Y cuando vemos algo en cine o tele-
vision nos encontramos con esta multitud
de pantallas dentro de la pantalla. Pero
rara vez nos ponemos a pensar en que todo
lo que los personajes ven en sus monitores
tiene que ser preparado por alguien.

Asi como los encargados de utileria y
escenografia tienen que preparar los sets,
otro departamento se encarga de preparar
los contenidos animados e interactivos
que apareceran en la escena. Si bien al-
gunos de estos elementos se agregan du-
rante la postproduccién, en ocasiones es
necesario tenerlos listos durante el roda-
je. Esto hace posible que los actores pue-
dan controlarlos, ademas de que facilita
la previsualizacién de la escena, evitando
tener una multitud de recuadros verdes.
Los encargados de realizar estos conteni-

dos deben trabajar en conjunto con los de
Utileria, Arte y Disefio para coordinar el es-
tilo e intercambiar elementos graficos por
razones de continuidad.

Uno de los retos que presenta la creacion
de estas pantallas es tener que decidir en-
tre una representacion realista y una que
sea entendible para el publico. En algunas
ocasiones estos dos objetivos no estan pe-
leados y basta con imitar la accién real
sustituyendo las marcas y logos con ele-
mentos genéricos o creados expresamente
para esto. Por ejemplo, si el personaje va a
buscar algo en internet no puede simple-
mente entrar a Google y hacer su busque-
da: es necesario armar un buscador con
apariencia genérica, incluyendo la pagina
de resultados con la informacién que in-
dique la escena, y prepararlo para que al
momento de grabar pueda llegar rapida-
mente al resultado deseado (no queremos
que el personaje tenga que pasar horas
buscando mientras el publico se aburre).

En este tipo de interacciones que son
bien conocidas por la mayor parte del pu-
blico no hay tanto problema para decidir

© Diego Llanos
Mendoza. 2018.
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como sera la representacion® Mensajes de
texto, correos electrénicos, paginas web...
todo eso puede mostrarse de una forma
simplificada pero sin alejarse de la reali-
dad porque el publico lo conoce y lo entien-
de. La dificultad aparece cuando se tiene
que mostrar algo con lo que no estamos
familiarizados, o que no existe.

Pensemos en otro tipo de escena muy
comun: tenemos a un hacker que se abre
paso en la base de datos secreta de una
organizacién enemiga. Esta en un cuarto
pequefio lleno de computadoras. Trabaja
al mismo tiempo en cuatro o cinco mo-
nitores, controlando todo desde su tecla-
do, en el cual escribe a una velocidad que
envidiaria cualquier mecandgrafo experi-
mentado. En los monitores vemos pasar
una multitud de lineas de cddigo indes-
cifrables, mientras distintas ventanas se
abren y cierran constantemente. Graficos
abstractos se pasean por la pantalla todo
el tiempo, dando movimiento constan-
te, mientras suena una multitud de bips
y bops. También salen mensajes de aviso
y muchas barras de avance con mensa-
jes como “Acceso denegado”, “Descarga en
proceso” o simplemente “Cargando”. Des-
pués de unos segundos de esto aparece un
mensaje mas grande que anuncia “Acceso
obtenido” o algin equivalente, mientras

2 Incluso éstas no estan exentas de problemas. Recordemos la
escena de Se busca (Wanted, Dir. Timur Bekmambetov, Esta-
dos Unidos, Alemania y Rusia, 2008) en la que el protagonista
hace una blsqueda por su nombre y ésta no arroja ningn
resultado. En realidad habrian salido resultados acerca del
comic en el que esta basada la pelicula, pero obviamente eso
no serviria dentro de la escena. Lo que resulta extrafisimo
es que no hayan salido resultados acerca de otras personas,
como si no existiera en el mundo nadie mas que se llame Wes-
ley y/o se apellide Gibson. En este caso, una representacion
més realista no daria el efecto deseado, que es recalcar que

Wesley es un don nadie sin presencia en el mundo.

el hacker da un aplauso y su expresion de
satisfaccion nos indica que logrd entrar al
sistema enemigo, o lo que sea que haya es-
tado haciendo.

Probablemente todos imaginamos cla-
ramente la escena porque hemos visto al-
guna similar muchas veces. Pero si se la
mencionamos a alguien que trabaje con
ese tipo de sistemas nos va a explicar,
muy enojado, las razones por las que esta
escena es ridicula. Va a decir que el pro-
ceso real es muy distinto, que todas esas
ventanas que aparecen y desaparecen no
tienen razon de ser, que el cédigo se tie-
ne que pensar bien y no se trata sdlo de
escribir como desquiciado®. Y tendra razon
en sefialar la irrealidad de la situacidn,
pero estaria olvidando un hecho impor-
tantisimo: que la escena no requiere ese
grado de realismo. Si lo viéramos como es
en realidad nos resultaria tedioso: un tipo
sentado frente a un monitor, observando,
pensando, luego escribiendo unas lineas
de cédigo para después borrarlas porque
no funcionaron. Y asi durante horas.

Si vemos escenas con interfaces llama-
tivas pero muy vistosas es porque este tipo
de representacion le comunica al publico
lo que necesitamos que entienda, de una
forma mas efectiva de lo que lo haria una
interfaz realista. En ocasiones se tienen
s6lo unos segundos para dar una gran
cantidad de informacién de la forma mas
atractiva posible, ademas de ajustarse a la
visidn del director de arte y hacerla enten-
dible para el publico.

Sin embargo, en situaciones 6ptimas se
puede hacer todo eso sin descuidar el realis-

3 Se pueden llegar a extremos tan ridiculos como en NCIS (serie
creada por Donald P. Bellisario y Don McGill, Estados Unidos,
2003-actual) que en una escena tiene a dos personajes escri-
biendo, al mismo tiempo, en un sélo teclado para detener una

intrusion.
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mo. Un ejemplo reciente es la cuarta tem-
porada de Black Mirror4, que en el capitulo
Arkangel muestra la aplicacion de control
parental cuyos controles bien podrian estar
en una tablet actual, o la interfaz simple y
clara de los coaches en el capitulo Hang the
DJ. Estas interfaces sutiles, bien armadas
pero nada escandalosas corresponden a
una serie interesada en sorprender a base
de guiones sdlidos y mundos realistas, con
atencion al detalle y un disefio visual muy
cuidado a lo largo de cada temporada, como
cabria esperar de la buena ciencia ficcion.
Disefios asi pueden verse décadas después
sin que estén fuera de lugar.

Por otro lado, muchas series y pelicu-
las tratan de dar a su multimedia una
apariencia vagamente futurista, que casi
siempre significa ponerle muchas barras
de avance, formas de onda, mensajes de
alerta, graficos abstractos y sonidos digi-
tales. Esto esta enraizado en una tradicion
gue viene de hace décadas, cuando estos
sistemas eran poco comunes y habia que
representarlos visualmente de una forma
llamativa y novedosa, aunque no necesa-
riamente cercana a la realidad. Esta esté-
tica se ha ido actualizando pero siempre
a partir de esas mismas convenciones, y
cintas como Juegos de guerra®, Hackers® y

4 Black Mirror, serie creada por Charlie Brooker, Reino Unido. La
cuarta temporada tiene tres meses de haberse estrenado al
momento de escribir esto.

5 War Games, Dir. John Badham, Estados Unidos, 1983.

6 Hackers, Dir. lain Softley, Estados Unidos, 1995.

Swordfish’ muestran su evolucién. Lamen-
tablemente estos ejemplos ahora se ven
muy viejos, como seguramente se veran
dentro de unos afios muchos de los que se
hacen actualmente, resultado de una di-
reccion de arte mas interesada en lo lla-
mativo que en lo bien realizado.

Como resultado de la popularidad de CSI
mucha gente piensa que todas las inves-
tigaciones policiales son como las que se
muestran en esos capitulos®. Del mismo
modo, también creen que se puede utili-
zar un zoom magico para mejorar image-
nes digitalmente, o cualquier otra acciéon
exagerada que se muestre en una pelicula.
Pero conforme el publico se va familiari-
zando con las computadoras y dispositivos
moviles, va aumentando su conocimiento
sobre lo que se puede y no se puede hacer
digitalmente. Queda por ver si esto contri-
buira a que se exijan guiones mejor pla-
neados, en los que las computadoras no
hagan magia, y si este mayor conocimien-
to del publico disminuira el abismo que
hay entre la representacion entendible y
la realista. O por el contrario, puede hacer
que los realizadores sigan buscando dar
interés a las escenas mediante interfaces
incomprensibles, tratando de ocultar su
desconocimiento de los procesos reales. g

7  Swordfish, Dir. Dominic Sena, Estados Unidos, 2001.

8 Esto se conoce como El efecto CSI o El sindrome CSI.
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Galeria

Hlicia en el centro
del refleo

Por Eugenio Robleda

abia de la vieja creencia de que,

al estar entre dos espejos para-

lelos, y observarse por un largo

periodo, podria encontrarse con

el diablo. Sin embargo ella en-
tendia que, en todo caso, lo que descubriria
serian sus propios demonios. Dispuso las
dos superficies reflectantes a sus costados
y empez6 a observar los multiples reflejos
de su ser en ambas caras reflejantes.

Ella queria entender, en lo que la rodea-
ba, esa distincién que le daba la calidad de
persona y que la hacia igual a sus semejan-
tes. A esos entes que existen como idénticos
a ella misma en el tiempo y en el espacio.
Su objetivo era escudrifiar una nocién del
ser en si misma, mas alla de la identidad
como tal.

Poco a poco se fue concentrando en las
figuras, aparentemente mas lejanas y
apenas definidas, en las que dificilmente
se reconocia. Esas eran las imagenes que
buscaba, su yo desconocido, al menos para
ella misma, traté de contemplarse duran-
te largo tiempo, pero al mas minimo mo-
vimiento de su cuerpo, sus multiples yo,
danzaban en un baile tan perfectamente
sincronizado que ni la mejor compaiiia de
ballet ruso lograria coreografiar.

Esa transformacion de cuerpos al infini-
to, que los espejos le mostraban y que redu-
cian sus dimensiones al alejarse con una
proporcion perfecta, le hizo recordar sus
clases de geometria en la secundaria, en
particular sobre la homotecia, tratd de en-
tenderlo, pero era dificil comprender, sobre
todo porque demasiadas visiones empeza-
ban a generarse en su mente, provocadas
por las oleadas de reflejos, a ratos indefi-
nidos, ante ella. Peces y aves de Escher le
nublaron la vista, sus estructuras ambiva-
lentes se mezclaban con su yo proyectado
al infinito y luchaba por verse, por encon-
trarse, por escudrifiarse y reconocerse en
esa que, por destellos, por miles de ellos, le
resultaba en ocasiones tan ajena.

La multiplicidad de reflejos empezo a ser-
le extrafia, ya no se miraba, ya no era ella.
Su yo se cosificd. Era un objeto mas y dada
la infinita cantidad de sus yo objeto, les em-
pezd a restar importancia, se devaluaron,
tal como sucede en la ley de la oferta y la
demanda. En la medida en que ella se pare-
cia mas a lo contrario de su ser, mas borro-
sa se tornaba. Esto la inquietd al grado de
hacerla creer que sus demonios en verdad
empezaban a aparecer, que esa vieja creen-
cia era real. Sus monstruos habian ahuyen-
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tado a las palomas de Escher, sus peces se
habian perdido en el océano de imagenes y
destellos reflejados por ambos espejos.

Y asi, al inicio de un trayecto desqui-
ciante, surgié un atisbo, como suceden las
iluminaciones. Sus oidos se inundaron de
sonidos indefinidos, armonicos y caden-
ciosos pero inescrutables, se lleno de paz.
Se le nubld la vista y al ritmo de la caden-
cia de lo que escuchaba, en el centro de esa

vision borrosa, surgio ella y se recorrié con
la mirada, con calma, sin prisa. Se vio en
el centro de sus multiples yo. Sin tratar de
responderse quién era, de donde venia, a
donde iria, cudl era su papel en la vida y
cudl era el sentido de la existencia, deci-
did aceptarse tal cual, sin mayor cuestio-
namiento. Entendid que todo eso lo sabria,
en otro tiempo, en otro plano, en otro mo-
mento, en otro espacio... g
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Alicia en el centro
del reflejo

Eugenio Robleda.
Desconcierto.

Fotomontaje digital.

Eugenio Robleda.
Inflexion.

Fotomontaje digital.
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Alicia en el centro
del reflejo

Eugenio Robleda.
Irradiacion.

Fotomontaje digital.
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Fotomontaje digital.
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Alicia en el centro
del reflejo

Eugenio Robleda.
Tlapalcaticuani.

Fotomontaje digital.

Eugenio Robleda.

Vanidad intervenida.

Fotomontaje digital.
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