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INTRODUCCION

Esta investigacion tiene como principal proposieo estudio los procesos creativos en la
practica de la ilustracion. La razén para estudiar este tema se debe a que mi formacion en la
licenciatura se vio influenciada por un énfasis en los procesos creativos para la realizacion
de una obra, aunado a uteirés particular por la grafica, mismo que se vio intervenido por
un acercamiento hacia textos que hablan de las modificaciones que se presentan en el arte
con la insercion de las tecnologias digitdl@&azon por la que en esta investigacion nos
damos ad tarea de investigar como es que la digitalizacion transforma los procesos creativos
en la grafica. De este modo, la intencion principal consistié en problematizar la nocién de
proceso creativo visto como el resultado de los intereses y modos de tsgiegjificos de
un ilustrador en particular. Los conceptos de lo analogo y de lo digital como recursos para la
elaboracion de estos procesos sirvieron como base para determinar como es que se lleva a
cabo la préactica de la ilustracion hoy en dia, pues awahagncontrar ilustradores que
trabajan mediante la combinacion dedios andlogoy digitales para la creacion de
ilustraciones.

En concreto, la investigacién que aqui se presenta tiene la finalidad de analizar los
cambios que se presentan en los pracessativos del ilustrador poblano Angel Chanez con
la introduccién de losnedios digitale®n dichos procesos. De este modo, el desarrollo de
esta tesis de investigacion se fundamenta en unas preguntas centrales, mismas que nos
ayudaron a darle sentido fgrma a nuestros planteamientos. Dichas preguntas son las
siguientes: ¢En qué cambia la obra y los procesos creativos de Chanez al implementar los
medios digitale® ¢ En qué consisten los procesos creativos de Chanez al momento de crear
una ilustracion? ¢ H#a qué punto usa losedios analogog hasta qué punto usa logedios
digitales? ¢ A qué se debe que los ilustradores, aun en la era digital, recurren al dibujo analogo
en las etapas iniciales del proceso creativo? De este modo, el planteamiento dguwsta pr
nos permitio elaborar nuestra hipétesis de la siguiente maheiso de los medios digitales
significd un cambio en los procesos creativos de Angel Chanez en términos de modos de
trabajo, soportes materiales, estética y narrativa y transmisiéoot@cimientosgEn este

sentido, el objetivo que persigue nuestra investigacion esddtdeminar los cambios que

!Consultar Lev Manovich, AEl lenguaje de | os nuevos
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se presentaron en los procesos creativos de Angel Chanez al momento de implementar a sus
proceso<reativosel uso de medios digitales.

Asi pues, nos disponemos a presentar este trabajo de investigacion a lo largo de tres
capitulos. En el capitulo uno, mismo que se titidailustracion: un acercamiento a su
practica desde las nociones de lo digital, lo analogo y del proceso creativo etoeXXig
se llevan a cabo algunas precisiones tedricas y metodoldgicas respectpracés®s
creativosde la ilustracién de hoy en dia, esto se hace con la ayuda de una revista documental
de disefio y algunos autores expertos en el fequa, exponen susléas sobre las etapas o
pasos que deben conformar a un proceso creativo. La razon por la que presentaremos una
metodologia se debe a que esta guarda relacion con el proceso creativo de Angel Chanez y
nos ayudara a describir ciertos aspectos de su tré&l@mjeenzamos haciendo una distincién
entre lailustracion analogay la ilustracidn digital para después especificar cuales son las
aportaciones de cada medio en concreto a esta practica, esto con el fin de demostrar como es
gue tanto un medio como otro peedser utilizados ventajosamente en el proceso creativo.
Posteriormente, definimos en términos generales la nocion de creatividad pues nos interesa
precisar que esta es el resultado de un trabajo que requiere de la busqueda de referencias,
textuales o visales, asi como de su organizacion, esto con la finalidad de realizar conexiones
entre una idea u otra y que aportaran nuevas perspectivas a las ilustraciones. Después
describiremos lanetodologia o etapas de las que se conforma un proceso creativo en la
actualidad y lo hacemos de acuerdo a los autores mencionados en el pie de nota nimero dos.
Posteriormente tocamos el tema didustracion contemporanean donde contextualizamos
el panorama actual en el que esta practica se desenvuelve, este panoednm@ata a los
ilustradores de un amplio rango deciones de mercagdanismas que describimos y
ejemplificamos con el trabajo y opiniones de varios ilustradores al respecto de su proceso
creativo y sobre como utilizan losedios analogog digitales en lemismo. El motivo por el
gue nos enfocamos en las opciones de mercado se debe a que encontramos que Chanez ha
realizado ilustraciones para editoriales, por lo que consideramos oportuno describir

brevemente en qué consisten cada una de estas opciones.
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Por otro lado, también buscamos establecer las bases del proceso creativo para que en
capitulo posteriores podamos hacer uso del término de manera libre y asi enfocarnos en los
cambios que en estos procesos se han presentado con la insercién de las teatgllogias
mismo modo, nos servira para que, enaglitulotres, podamos describir y analizar ciertos
aspectos de los procesos creativos de Chanez.

En el capitulo dos, tituladDe lo técnico a lo cultural: cambios en los modelos de
creacion, pensamiento y negsentacion en la practica de la ilustracid@®e contraponen dos
posturas, una mas tradicionalistiue nos dice que la incidencia de las tecnologias digitales
en los procesos creativos trae cambios meramente superficiales, es decir, que estos cambios
se chn Unicamente mivel técniccen el sentido en que agilizan la produccién haciéndola mas
rapida, o que el software de edicion de imagen proporciona un margen mas amplio para el
error pues es posible revertir pasos en el tiempo sin dafar el trabajo ya Bacho
contraposicion a esto, encontramos otros téxjos nos indican lo contrario y que abogan
por unos cambios mas sustanciales o significativos en los procesos creativos, cambios que
devienen del uso de las tecnologias digitales. Dichos textos redienedlificaciones tales
como las maneras en las que un ilustrador se relaciona con su entorno laboral, pues, de
acuerdo con estos, las tecnologias digitales brindaron a los ilustradores un tipo de libertad
que no poseian antes, esto es, libertad para dedidio y de qué maneras se presenta o
modifica su trabajo al momento de su impresion; también estas tecnologias les permitieron
volverse gestores de su propio trabajo, esto gracias al uso de correos electronicos mismos
gue permiten estar en contacto caeartkes o directores de arte; también al uso de plataformas
digitales que permiten la insercion de nuevos agentes en el mercado, sin importar si son
acreedores a un titulo profesional o no, También, es posible que un ilustrador tome distintos
roles en laglistintas etapas de un proyecto, es decir, este puede fungir tanto como director
de arte o como disefiador grafico, esto de acuerdo a Eva Figueras quien nosalicalopje

en red parte de la idea de que cada elemento, componente 0 agente involkeiceaidm i

i mportancia como cual quier otro. Y | a consec
3Nos referimos a las post#’d e Oscar Kaplan y Carlos Riafo, en sus a
digitalo e Allustramato mpart@ai mé Jiassy nheé Jioismemi d ode un
“Nos referimos a |los textos de Lawrence Zeegen f@dPrinci
Del gado e | sabel, AUNn model o estrat ®gi coomymnigaciéanh | a ense’
art2stica en |l a cultura digitalo y Fossati y Gemetto,
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di fusi-n de | 2mites en}Y como cersecyencia tirectaide laa | y
cibercultura Lo que significa qu e ridadlaaqud canfiemeclda ual i d e
posici-n acad®mica o el estatus profesional
propuestas en PAsimisindencontramosatrasiposiigise nvs indican

gue el uso de las tecnologias digitales conllewaltos mas significativos, en pocas palabras

estos autores nos dicen que las tecnologias digitales traen como consecuencia cambios mas
sustanciales en las préacticas artisticas. En términos generales, diremos que los términos
principales que rescatamos deos textos son los dieninalidad de Herreraradicantede

Bourriaud y la transicion de lmnagenobjetoa laimagenprocesode Alcala, mismos que

nos ayudan a detectar los cambios que ocurren en su obra, en el sentido en que esta realiza
una trayectorientre planos, soportes y practicas, trayectoria que a su vez incrementa las

posibilidades creativas del personaje.

Por dltimo, en el tercer capitulo, Pensando la nocién de proceso creativo desde una
perspectiva técnica y cultural en el caso del ilustrAdgel Chanez; abordamos el caso del
ilustrador Angel Chanez. En este capitulo hacemos un recorrido por el trabajo de este artista
con la finalidad de mostrar de manera gradual como es que la incidenciardedios
digitales ocasioné cambios en los prgos creativos de Chanez, es decir, pretendemos
mostrar coOmo se da una transicion desde un proceso creativo analogo a un proceso creativo
mixto, es decir, que surge de la combinaciomeelios analogog digitales. Por esta razén
comenzaremos por descrilsiquellas obras que estan hechas a partmeldios analoggs
describiremos tanto los materiales, como las técnicas y los soportes utilizados para la
realizacion de dichas obras; en segundo lugar, describiremos aquellas obras que estan hechas
a partir de laaombinacion denedios analogoy digitales, especificando los programas y las
herramientas ahi utilizados. Es importante mencionar que Chanez trabaja principalmente a
partir de la creacion de personajes, por lo que en este trabajo de investigaciomesgigre
cerca al desarrollo de un personaje en particular, este es, el Conejo Muerto. La razon de elegir

a este personaje como protagonista de la obra y procesos creativos de Chanez, se debe a que,

SE. Figueras, fAdlLa comunicaci-n art2stica en la cultur:
6 jdem.

'Nos referimos al texto de Jos® Aducagtfigarddicant8” Avara desp u®
Ricardo Herrera, ARefl exiones sobre una ruta perform

fiRadi cant eo



con él, Chanez lleva a cabo una serie de desplazamiem@® gian de un soporte a otro y

de una préactica a otra. En particular nos interesa argumentar que estos desplazamientos son
producto de la experimentacion con loedios digitalegfotografia, video, intervencién

digital, etc.), mismos que sugieren unatrecion, pues el hecho de tener, en principio, una
ilustracion representada sobre papel o tela que posteriormente es representada mediante el
video o la tridimensidrsugiere que dicha ilustracién debe pasar u obedecer a los principios

de ese nuevo soporbepractica. Es por esta razén que creemos que Chanez detect6 que era
viable desplazar figuras o imagenes de un soporte a otro, cosa que lo llevé a modificar otros
aspectos de su practica artistica, por ejemplo, el impartir clases o dar entrevistasg, plati

etc. Asi pues, en el capitulo tercero, nos disponemos a presentar los distintos formatos y
practicas en los que el Conejo Muerto ha sido representado. De igual modo, al final de este
capitulo presentamos un andlisis de la obra de Chanez segun |lassogquebdetectamos en

su obra, este andlisis lo presentamos de acuerdo a cuatro categorias, estas son, soportes
materiales, modos de trabajo, narrativa y estética y transmisién de conocimientos; por esta
ltima categoria nos referimos a los modos en qém€hlleva a cabo su préctica docente y

a las maneras en las que usa las plataformas digitales para hacer difusion de su practica
artistica. Este analisis lo llevaremos a cabo presentando un antes y un después de la incidencia
de losmedios digitales suobra.

Para finalizar, argumentaremos que la principal contribucion de esta tesis se encuentra
en la conexién que hacemos entre algunos conceptos desarrollados en el segundo capitulo,
dichos conceptos son los siguienti@®inalidad, radicante y la transion de la imagen
objeto a la imagen processiendo el primero del autor Alvaro Ricardo Herrera en su texto
NRRefl exiones sobre una r utralicaptede BoorriaoBytla ca ent
transicion de lamagenobjetoa laimagenprocesode Alcala. Al respecto aqui daremos una
breve definicion de los mismos, pero mas adelante en los capitulo dos y tres desarrollaremos
a estos conceptos y los utilizaremos para leer la obra de Chanez pues nos permiten
complejizar sobre la obra y los procesos dslnmo. Dichos conceptos remiten a la idea de
los trayectos y de los desplazamientos o al paso de un estado a otro, aspectos que también
son observables en la obra de Chanez en el momento en que decide llevar al Conejo Muerto

a otras formas de representadfantridimension, el video, la fotografia etc.)
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En este primer capitulo pretendemos desarrollar laddbaroceso creativen la practica

de lailustracionmediante los conceptos dedigital y de loanalogo Dado que los procesos
creativos en la ilustracion contemporanea se conforman del uso de medios mixtos, es decir,
de medios analogog medios digitées en primer lugar, desarrollaremos dichos conceptos

para establecer de qué manera es usado uno u otro y cuales son las ventajas que cada uno
aporta a la practica. En segundo lugar, presentaremos la concepcion general que se tiene de
la metodologia a seg en elproceso creativade acuerdo a las ideas de varios autores
expertos en el tenfd.a intencién principal de hacer esto es presentar una perspectiva general

de cdmo es que trabajan los ilustradores hoy en dia, ademas ddausstadologiadel

proceso creativaomo punto de inicio para, en el capitulo tres, determinar hasta qué punto
esta metodologia nos sirve para hablar de los procesos creativos de Angel Chanez y hasta
qué punto nos resulta insuficiente. En adicion a esto, la nocigmodeso ceativo nos

ayudara a sentar las bases para que en el segundo capitulo podamos hacer uso del término de
manera libre y nos enfoquemos en los cambios que se han presentado en el mismo, asi como
en otros aspectos de la practica de la ilustracion, debidosetaion de losedios digitales

en los mismos.

1.1Lailustracion anéloga y la ilustracion digital
La ilustracién tiene como objetivo la creacion de imagenes, es una disciplina que requiere de
la utilizacion de técnicas pictoricas, técnicas de grafito angmesion y de medios
materiales. Entre estas técnicas y materiales se encuentran principalmente el dibujo y el lapiz,
y algunas otras técnicas como la acuarela, las tintas, el acrilico, el 6leo, etc. También requiere
de técnicas digitales mediante el dgodiversos software o programas de edicién de imagen
como Photoshope lllustrator y de herramientas digitales como el escéner, o la tableta de

disefo.

Una distincion mas que consideramos necesario hacer es aquella que existe entre la
ilustracion analogay lailustracion digital Para empezar, lastracion analogaequiere de

un soporte fisico, ya sea papel, madera o tela y del uso de técnicas manuales como el collage;

8 Dichos autores son los siguientes: Lawrence Zeegen, Ariana Ramirez y Lourdes Rueda, Ralph Holzenthal,
Rabert Sternberg, Eduard Punset, Ramén Ortega, Natalia olmos y Hans Hoogerbrugge.
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pictéricas como el aerégrafo, la acuarela, 6leo, acrilico, tinta china; o de goatfibcel lapiz

y requiere sobre todo de un trabajo manual, es decir, de un dominio de las técnicas antes
mencionadas y sobre todo del dibujo y de la perspectiva. Ademas, el tipo de técnica o técnicas
gue se usen en una ilustracion depende del soporte gtibcge pues existen algunos que

no permiten la combinacion de técnicas mixtas, pues el hacerlo provocaria que este se
destruya o deteriore de algun modo. Por otra parte, dichos materiales pueden presentar un
desgaste ya sea con el paso del tiempo aldeblas condiciones climaticas del lugar en el

gue una obra se encuentre, de esto también depende la calidad de los materiales, misma que
puede identificarse segun las distintas marcas, es decir, es posible diferenciar los resultados
obtenidos al utilizatinta china de la marca Pelikan y al utilizar tinta china de la marca
Windsor&Newton, pues el brillo de la Ultima es mas notable y méas duradero a lo largo de los
anos.

Otro aspecto que podriamos mencionar sobritussracion analoga es que esta
implica una serie de procedimientos que dan como resultado una imagen estable y Unica,
ademas de que requiere de un tiempo mayor para su elaboracion, pues hay algunas técnicas,
principalmente pictoricas, como la acuarela o el 6leo que son de secado lento,ecosa qu
implica esperar a que el pigmento esté listo para continuar trabajando sobre el mismo y asi
no dafiar los materiales y el trabajo ya realizado, aunque si hay algunas etapas que son
relativamente reversibles, como la etapa de dibujo, pues es posibbkr wiilez goma para
borrar el grafito y empezar de nuevo. También, podriamos mencionar questna&ion
andlogagpuede ser considerada como O0%nicad por que
y, aunque se pueden producir copias digitales mediante ekeespar ejemplo, aquella que
es hecha a mano sera tomada en cuenta como la original.

La ilustracién digital por su parte, al hacer uso de la computadora y otras
herramientas digitales para la creacién, permite la posibilidad de que todos los medios
confluyan entre si, gracias al principio de transcodificacion de los nuevos medios, que a su
vez es posible gracias al principio de representacion numérica, ambos enlistados por Lev

Manovicl. En otras palabras, los medios de los que puede valerse la itrstraean

El principio de transcodificaci-n es enlistado por Le
de comunicaci -no, y que di cedosmadies ef dafps dk la computadona qua,t i z ac i
segun se mire, siguen presentando una organizacion estructural que tiene sentido para sus usuarios humanos:

|l as i m8genes muestran objetos reconoci bl es;erol os archi
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analogos o digitales, son compatibles gracias a que pueden ser digitalizados para ser
manipulados por un mismo lenguaje mediante la computadora, por lo tanto, se puede decir
que la principal caracteristica deiliastracion digitales que estasdrologias permiten la
combinacion de técnicas tanto analogas como digitales al momento de hacer una ilustracion.
Asi como la reproduccion de la misma en un namero ilimitado de veces.

Con el software de edicion de imagen, muchas de las técnicas analotss qua
ya contaba el ilustrador; como el boligrafo, la tinta china, lapiz de grafito, lapiz de color,
acuarela, acrilico, 6leo; ahora estan disponibles en dicho software para producir ilustraciones
digitales. De acuerdo a algunos autores, como Lawreaege®’ y Ralph Holzenthal!
existen dos tipos de imagen que pueden ser producidas por el softhaneabjen en mapa
de bitsy 2) la imagen vectorizad® siendo la primera la que se puede obtener mediante el
uso de programas de edicidon de imagen cdthotoshop lllustrator. CoreIDRAW o
Inkscape entre otros. Con lanagen vectoriaks posible trabajar a partir de graficos que
estan formados a partir de curvas y lineas, definidos por formulas matethatioas
elementos que se encuentran en el dibujovetson los nodos y vectores, los primeros son
una serie de puntos a partir de los cuales se forma un Vector, el segundo, es una serie de
Nodos y curvas, los cuales definen al dibujo a partir de formas geométricas, la ventaja de
trabajar con el dibujo \atorial es que la imagen no sufre una pérdida de resolucion al ser
ampliada, adem8s de que presenta | a posibildi
ejemplo claro seria, las ilustraciones poligonales, cuya creacion depende tanto del uso de
Photasshopcomo ddllustrator, pero para nuestros fines nos enfocaremos en describir el uso
que se le da Blustrator. Para realizar este tipo de imagenes, ha de prepararse la fotografia a
utilizar en Photoshop posteriormente, se utiliZzlustrator para traar la imagen o, para

desde otro punto de vista, su estructura obedece ahora a las convenciones establecidas de la organizacién de los

datos por una computadora. (P. 45) Por otro | ado, el
objetos de los nuevos medjga se creen partiendo de cero en la computadora o sufran una conversion a partir

de fuentes anal -gicas, se componen de c-digo digital
p. 27)

9y at NAYOALIA2a RS AfdzalGNI OAsyé

Hoy a5A3A N {F 2AN0 tAdZERIONDG (B 2

12 para ejemplificar qué con las imagenes vectoriales ir al siguiente link en Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=DtDzk bZty

13Esto es posible debido a la Representaciénnan#ri pr i mer principio de | 0os nuev
objeto de | os nuevos medios se vuelve programable a p
Manovich, P. 28)
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https://www.youtube.com/watch?v=DtDzk_bZU-g

decirlo de manera mas clara, para trazar formas poligonales utilizando la herramienta pluma
o plumillal*la cual permite realizar trazos mas exactos quRhetoshopademas de que es
posible aplicar trazos de distintos grosores dealip color, el resultado final adopta el
aspecto de un dibujo realizado mediante pluma o tinta. Una vez trazadas dichas formas, se
llevan aPhotoshoppara crear el efecto de color, es decir, el efecto que le dara la imagen el
aspecto de pintura. Una veratae esto seria que el ilustrador puede evadir la etapa del dibujo
0 bocetaje pues, como ya mencionamos arriba, la plum#udeator permite realizar
trazados muy exactos.

Por su partda imagen en mapa de bppertenece a aquellos programas de edidén
imagen o software de edicion de imagen y pintura digital d®@hatoshopm Corel Painter
los cuales tienen como unidad de medida principal a los pixeles. Un pixel es la unidad minima
de una imagen en mapa de bits, esto quiere decir que mientras mlas pontenga una
i magen, m8s calidad tendr8 |l a misma. AENn wun
como un pequefio cuadrado con un tamafio fijo, ubicacion y color o valor de escala de grises;
y puede ser editado individualmefité. As 2 mi s muwarda la iafarmaaciénmecolor
de la parte de la imagen que ocupa, en otras palabras, a cada uno se le asigna un valor
numerico, otra consecuencia de la representacion numeérica de los nuevos medios. La ventaja
de este tipo de imagen es que estas puedeeriee graduaciones sutiles de sombras y
colores por lo que se le puede dar mayor detalle a una ilustracién. Los escaneres y las camaras
digitales crean también imagenes en mapa de bits, la desventaja es que al ampliarlas mas de
lo debido pierden nitidezngsolucion. Las imagenes en mapa de bits dependen de esta ultima,
Al a resoluci-n de | a imagen producida depend
la computadora, impresora) y la resolucién inherente de la imagen del mapa de bits. Una
imagen mosada o impresa por encima de su resolucién definida se convierte en "pixelada.”
Cada ilustrador tiene habilidades distintas y una forma especifica de trabajar, y de esto

dependera el tipo de software que elija para la creacion de sus ilustraciongsmplar, éa

14 Herramienta de dibujo que permite trazar los vectores y cuya furidathads superior a la que ofrece

Photoshop

Ral ph Hol zenthal, #@ADigital illustration of insectso
16 [dem.
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ilustradora Autumn WhitehurStutiliza tantolllustrator como Photoshopy al respecto de

cOmo y en qué momento los usa, dice:

[lJo primero que hago es preparar mis bocetos llastrator porque me permite distorsionar los
elementos hasta q@mcuentro cierta armonia. Para el trabajo de embellecimiento utilizo los pinceles
dePhotoshopdel mismo modo que un pintor emplearia sus brochas, aunque si es cierto que la pintura
digital requiere un tipo de precision diferente a causa de la natucedepeograma. Después utilizo
referencias fotogréficas para ayudarme a imaginar como la luz envuelve un cuerpo, pero el resto lo
dejo en manos de mi imaginacién y la mayor parte de mis esfuerzos se centran en hacer figuras de

lineas largas y elegants.

Estas y muchas otras aplicaciones de edicion, dibujo y pintura que estan disponibles
actualmente brindan al ilustrador una amplia variedad de herramientas para el trabajo en
pantalla, por ejemplo, lapiz, plumas, pinceles, spray, degradados, filtros, ctéotes
opacidades que permiten un tipo de experimentacién mas amplia pues se elimina el riesgo de
arruinar de algin modo el soporte sobre el que se trabaja, ademas de que es mas facil corregir
o deshacer errores y, de igual modo se puede probar corotragécnica sin correr peligro

de dafiar el trabajo realizado previaméite.

1.2 La contribucién de los medios digitales y analogos a la practica de la
ilustracion

Lo anterior, significé una modificacion para la practica de la ilustracion pues, seg@mZeeg
esta habia comenzado a perder terreno con respecto de la fotdgkafés de que esta fuera
inventada, la ilustracion era el Unico medio con el que se contaba para generar imagenes e
imprimirlas en libros, pero al llegar la fotografia, el prestigio €l que la ilustracion contaba
hasta ese momento comenz6 a disminuir; fueron entonces las tecnologias digitales las que
cambiaron la practica de la ilustracién no sélo en el sentido en que agilizan el trabajo

haciéndolo mas rapido; respondiendo asi rdernanera mas eficiente a los cortos plazos de

7 http://awhitehurst.tumblr.com/

BEntrevista a Autumn Whitehel ZeegereP 620 Pri nci pi os de il u
“De acuerdo con Hol zenthal, Al e] | comando O6deshacer6
permiten al usuario realizar una copia de seguridad a través del tiempo para deshacer numerosos operaciones
secuencial eso. P. 4

20/ FNY a2 KIG A& AffdzAaGNI GA2YKE t D nc
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tiempo que exigen las compafias y las editoriales para la entrega de un proyecto; sino que
también se generaron cambios en los modos en que los ilustradores se relacionaban con sus
clientes y en general en &mbito laboral, con el surgimiento del internet, estos comenzaron

a formar parte en la toma de decisiones para la publicacion de sus trabajos, del mismo modo,
les permiti6 que tomaran distintos roles dentro de las diferentes etapas de un proyecto, es
decr, pueden fungir como disefiadores o directores de arte por ejemplo; y la razén, se debe
a que el uso de internet por parte de millones de usuarios ha provocado un cambio de roles,
pues ya no es la academia o las instituciones las que designan el estamsedgignifica

ser profesional, sino la aceptacion o el rechazo que una determinada propuesta puede tener
dentro de la ciber comunidad.

Otro aspecto importante a considerar que ha surgido del debate del uso de las
tecnologias digitales, es aquel queng@a@n cuestionamiento el uso de las herramientas
analogas para la creaciéon de ilustraciones. Desde el punto de vista de los ilustradores, las
herramientas analogas proveen aun algo que las tecnologias digitales no han podido
proporcionar. En primer lugase ha encontrado que ellos abogan por la preservacion de los
mismos, sobre todo porque, como opina Stefan Sagnigistemo consecuencia de la
tecnol og? a, se ha generado una O6estandari zac
mismos programas y dofare, parece evidente que nuestros productos o servicios seran, mas
o0 menos, 2pBEsto dliniodambiéndrae a colacion un aspecto importante, la
di stinci-n entre 6componedor egrdficayelexaesive at i v o s
uso deltérmino creatividadpor parte de las marcas y las empresas que se denominan asi
mismas como creativas, ha llevado a dicho término hasta su banalizacion, haciéndonos creer
gue todos somos o0 que todos podemos ser creativos. De este modo, las aplicacestas que
marcas y empresas lanzan al publico, transmiten la idea de que, de manera casi instantanea,
se puede ser un ilustrador o disefiador o fotdgrafo, esto es, que se puede crear una imagen sin
ningun tipo de criterio o experiencia al respecto, de acu=ndda revista, los usuarios de
estas aplicaciones caerian en la categoria de componedores. Por esta razén, los ilustradores,
los creativos, consideran que mantener y combinar el uso de técnicas y herramientas analogas

en elproceso creativoprovee una veaja pues el trabajo manual brinda la posibilidad de

2! Disefiador gréafico y tipdgrafo asentado en Nueva York.
2ZRevista gr " ffica NA 4, i E lhtps/igrafinainfatieda/breduco/redstat i vi dado
grafficano4/
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reflejar resultados originales o distintos a lo que se acostumbra a ver en el mercado, pues los
detalles o errores que puede proporcionar el trabajo a mano son, desde su punto de vista,

inigualables polas tecnologias digitales.

1.3 La creatividad y el proceso creativo
Lo anterior nos lleva a desarrollar el tema de la creatividad. En términos generales, diremos
que la creatividad resulta esencial en el desarrollo de cualquier actividad artistica. Es un
recurso Util cuando se trata de desarrollar ideas o darle solucion a un problema en especifico.
La concepcion general que se tiene sobre la creatividad, segin el Dr. Robert Sfeatberg
aquella del individuo que, sin ningun tipo de control sobre sidreai dad, O0se | e er
bombill ad, trayendo consigo una idea geni al
tipo de esfuerzo para el mismo y Unicamente tuviera que sentarse a la espera de una idea
inspiradora que le permita trabajar. De acuerdon St er nber g, Al a creat.
ant e Ptaestosquidredecir que la creatividad nace a partir de un tipo de inteligencia
denominada como inteligencia tacita, que requiere de la conciencia de los individuos sobre
cOmo manejar susvidasrco base en sus experiencias previa
|l a experiencia, &V, poosuplestosaberetiizdrer de el | ao

De este modo, lmspiraciones un aspecto que se debe tomar en cuenta si se quiere
desarrollar un proyectogpo no en un sentido pasivo/romantico, sino praéfipaya esto es
indispensable la busqueda de materiales de referencia en el exterior, recursos que se
encuentran en la accion de buscar y recopilar en librerias, fotografiando objetos, situaciones
y persmas, anotando ideas. Estos elementos normalmente se archivan para recurrir a ellos

posteriormente pues afladen una nueva perspectiva a los modos de trabajar. Por dltimo,

23 Profesor de Psicologia y Educacién en la universidad dehttalé/www.robertjsternberg.com/investment
theoryof-creativity/
24 RobertSternberg en unplaticacon el divulgador cientifico Eduard Punset plardRevista graffica N°4,

filnteligencia creativao, A Mtips/igrefical.iod/tiehda/praductb/esvistag e nc i a o,
grafficano4/

25 fdem.

26 Con este argumento se desmiente la creencia de que la creatividad es un talento que poseen solo unos pocos
privilegiados. #fASer creativo no es una teagsa.&Esodad exc]
si, es necesario ser constante y en ocasiones metddico para llevar a cabo los ejercicios creativos necesarios para

el desarrollo de |l a creatividad. o (Revista gr "ffica N
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también encontramos que la interpretatid@s un aspecto fundamental cuando de pensar
creativamente se trata. La interpretacion, deviene, en primer lugar, del concepto a desarrollar
y, en segundo lugar, de los materiales de referencia recopilados con anterioridad y el uso que
se les va a dar, a partir de estos, el ilustrador traduce estmacfon en una idea que
posteriormente sera representada en un boceto, mismo que sera pulido para la posterior
realizacion de una ilustracion. Cabe mencionar que la interpretacibn es subjetiva y
comprende la mayor parte del trabajo del ilustrddor

A coninuacion, ahondaremos en el temaptelceso creativoAungque normalmente
existen metodologias que dictan los pasos a seguir prooeso creativpeste también se
entiende como el resultado de la influencia del entorno de aquel que lo lleva a cabo, por |
que elproceso creativaentre un creador y otro puede variar. Por este motivo, aunque la
metodologia a continuacion descrita pretende mostrar una pauta para la creacion de
ilustraciones, no pretendemos mostrarla como un modelo Unico o uniforme querdiote
y de qué maneras crear ilustraciones, pero si pretendemos usarlo como punto de inicio para
mas adelante, dictaminar hasta qué punto esta metodologia nos sirve para hablar de los
procesos creativos de Angel Chanez y hasta qué punto nos resultagngifici

A lo largo de esta investigacién, nos encontramos con que la mayoria de los textos
referentes a nuestro tema, hablan pielceso creativocomo uno que requiere de una
metodologia que, en principio, necesita de la investigacion y de la habilidgdrpaabzar
conceptos de manera visual, dichos textos estan enfocados en la creacion de ilustraciones que
tienen un fin comunicativo y que normalmente estan pensadas para presentarse sobre un
soporte bidimensional, en empaque, un muragbaster espectadar o para el disefio de una
prenda de ropa o calzadbPor esta razon, presentamos las ideas de dos autores y de dos
revistas con respecto de los pasos a seguir proaaso creativeon la finalidad de presentar
una perspectiva general de como trabigamayoria de los ilustradores hoy en dia.

De acuerdo con Ramén Ortéha | a il ustraci-n fdexige 1

pensamiento creativo que conlleve a la representacion de conceptos y la creacion de imagenes

27 De acuerdo con el diccionario de la Real Academia Espalicda, i nt er pret aci -n consi st
ordenar o expresar de un modo personal la realidad.

2Cfr. Lawrence Zeegen, fdAPrincipios de ilustraci-no, P
2 Faile, disefio de playeras, kitps://$ore.faile.net/collectionsihirts

%Autor del art2culo fiMetodolog2a para la ilustraci-n
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con una importante carga de significacion y contue n ¢ i a ¢ o*hDe estean@do,i v a. 0
Lawrence Zeegen, nos dice que previo a la investigacion, exigbeimer pasoal cual

denomina comorainstorming mismo que consiste en la presentacion de las primeras ideas

en forma de garabatos, y notas con eltolgale examinar todas las opciones con las que se

cuenta. En palabras de Zeegenbraeinstormingt i ene como finali dad dct

superior de ideas y p ¥pataastablecd odaslhsposiblesaeas e de f
y soluciones derivadakel tema. Respectivamente, la revista graffica nos dice que esta es una
t®cnica creativa que fApermite desarroll ar | a
intuicion. Consiste en dibujar una serie de garabatos en una hoja pensando en el problema
solucionar, pero sin estar &ispuesto a garab
Posterior a este primer paso, esta la etapa de investigacién y documentacion, a este
respecto, ambos autores, tanto Zeegen y Ortega, coinciden en que es necesario investigar
sobre étema o concepto a ilustrar, por un lado, Ortega nos dice que para ilustrar se necesita
mas que la eleccién de un método o técnica, es decir que estas no solo deben de tener una
buena apariencia, sino que fAdebemregltemgpr or ci on
i dea o0 concept Por esteenotisopambos ausotes @nsideran que, en el
segundo paso, se debe partir deestigacion y de la documentacigues son ineludibles
de la labor del ilustrador. Segun Ortega, esta etapa consistefeac opi ar e i nt e
informaci -n textual vy gr8&8fica %oblafealidad t e ma,
de proveer a las ilustraciones de un soporte conceptual, cognitivo y semantico. Como
complemento a este segundo paso, Zeegen,engu liBrPr i nci pi os de il ustr
que es necesario obtener referencias de todo tipo, libros, fotografias, texturas, personajes,
situaciones, entornos etc., pues cualquier elemento puede aportar a detonar una idea nueva,
por eso también considera ngago organizar dichas referencias en un archivo para recurrir

a ellos en determinado momento.

3’Ram-n Ortega, iMet odol og2a para |l a ilustraci -n desde
enhttp://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/publicaciones.php?id_publicacion=1

2., Zeegen, fdAPrincipios de ilustraci-no, P.111

33 Revista graffica N° 4iT®cni cas y consejos par a el desarrollo

https://graffica.info/tienda/producto/revistmaffica-no4/ )
“R. Ortega, Actas deadpaefol HAilustiibdMei ododegde el pe
enhttp://fido.palermo.edu/servicios _dyc/publicacionesdc/vista/publicaciones.pppBittacion=1

35 jdem.
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Un tercer paso a considerar eslédgerminacion de palabrasdave®® como Ortega lo llama,
de acuerdo con Zeegen, en esta etapa ya se cuenta con toda la i6fopusitile sobre el
tema, misma que arrojara conceptos creativos consistentes y que, a su vez, serén susceptibles
de agruparse en categor2as y de materializar
conceptual es vy f’gquetanbié e peanitaniidentifisar pleaatnente das
opciones con las que cuenta, pues es en esta etapa donde se establecen conexiones entre
palabras o imagenes que en principio, parecieran no tener alguna conexién. Ortega denomina
a este ejercicio comyuxtaposicionde elementd§, que pueden ser tanto visuales como
conceptuales y brindan | a posibilidad de fAco
desde di v e r3PRorssu paref lagreneesZeeyen nos dice que este ejercicio se
lleva a cabo mediante &aboracién de udiccionario ideoldgico visud? y se compone de
la creacion de métodos para la organizacién de la informacion y para la identificacion de
conceptos o ideas que en un principio parecian no tener relaciéon. Del mismo modo, los
diagramas lasablas, los gréficos, son algunas de las maneras de identificar y relacionar
conceptos?

Una vez que los conceptos han sido organizados y formalizados se inicia con el cuarto

paso, que consiste end&boracion del bocefd, mismos que se pueden elaboradiaete

¥R, Ortega, Actas de disefo NA 17, Metodolog2a para |
enhttp://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/publicaciones.php?id_publicacion=1

37 [dem.

®[RCharles S. Whiting desarroll- en 1958 una t®cnica q
con lo desconocido para forzar una nueva situacidongigelaurjan ideas novedosas. Ante el planteamiento del

problema se pasa a una tormenta de ideas en lo que se proponen objetos al azar. Para cada uno de ellos se debe
forzar una conexion con el problema principal y ver cémo podria solucionarse mediastedel wbjeto

escogi do grafficdNR 4, ¥ L48)t a

¥R. Ortega, Actas de disefo NA 17, Metodolog2a para |
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/publicaciones.php?id_publicacion=1

49, ., Zeegen, fAPrincipios de ilustraci-no, diccionario
41 De acuerdo con la revistmaffica, estases na t ®cni ca fApopul-presidentadedBrapor Tony
Foundation est4 basada en el pensamiento irradiante. Consiste en la generacion de ideas para problemas
especificos, considerando la mayor de perspectivas posibles, mediantgpairesgaematicy radial. El

problema principal se representa en el centro mediante una palabra o dibujo, y de él, se afiaden de forma
ramificada y a su alrededor los temas principales relacionados con el problema. De estos temas surgiran palabras
clave,queasvezgener@d n m8s iideas. o P. 147

42 Un caso que podria ayudarnos a ejemplificar esta etapa del proceso creativo es el del ilustrador Tim Vyner.

La caracteristica principal de su trabajo ha consistido en plasmar los acontecimientos deportivos de la Gltima
década, tabs el caso de los juegos olimpicos deiiRek Vyner se le pidié captar y documentar la@fara y

la experiencia de dichos juegos. De acuerdo con Zeegen, para la realizacién de este encargo Vyner empled un
cuaderno de bocetos, en el que registraba figantecimientos e instantes concretos, ademas de una camara

para capturar detalles arquitecténicos. Todos estos elementos le permitieron capturar la atmosfera que se vivié
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trazos simples y espontaneos o bien, pueden ser bocetos bastante desarrollados y detallados,
esto dependera del modo de trabajar del ilustrador o de las exigencias del cliente. Estos
bocetos, seg¥%n Ortega, c¢onf odnoalanguaje éscrior i mer
o | os «concePtmssos gue saran b bdse slire la que se desarrollaran las
ilustraciones a realizar. En este cuarto paso, se debe tomar en consideracion que la idea o
concepto que se busca transmitir no se revelaaleera literal, por esta razén Ortega nos
dice que el i lustrador debe recurrir a un
comparaciones, subordinaciones, coordinaciones, adiciones, personificaciones, etc. Se puede
apelar a la utilizacion de imagene®aquo representen cosas reales; es en esta instancia donde
se evidencia el *PernitinsonZieegyanmnas dice qee alyo guectambién
resulta de utilidad es realizar una descripcion del boceto, misma que debera ser una redaccion
sencilla y conreta donde se explique la idea general y las posibles modificaciones que se
llevaran a cabo en la ilustracion final.

El quinto paso constituye un regreso al segundo arriba mencionado, pues todo el
trabajo de investigacion y documentacién previo de ainécion serd aqui de utilidad ya
gue se necesita de 6el ementos inspiradores p
conduzcan a obtener i d%Gabemencionargyejen estaietapa, par a
el dibujo juega un papel importardemo herramienta para el registro de las ideas. A lo largo
de nuestra investigacion hemos encontrado que el dibujo resulta una herramienta
fundamental e ineludible para todo ilustrador, ya sea porque necesita registrar una idea,
transmitirla o bien, paralpractica y mejora de sus habilidades dibujisticas. En esta etapa del
proceso en especifico, el dibujo sirve como una herramienta para la interpretaciéon o
traduccion de las ideas y conceptos que se buscan desarrollar.
Enseguida viene la etapa en la quieetietomarse a consideracion las técnicas y materiales o
herramientas a utilizar, de acuerdo con Ortega, la aplicacién de una técnica en especifico
puede ampliar las posibilidades comunicativas y semanticas de las imagenes, ademas de que

una técnica en espe f i c - puede abrir Anuevas puertas

en Pelkn al momento de las olimpiadas. (Cfr, L. Zeegen, en ob. Cit., P. 49\v&atas ilustraciones irla

siguiente Ink: http://reportager.uwe.ac.uk/projects15/olympic/index.htm

“R. Ortega, fAActas de disefo NA 1nsaimMemodolcogihai vanva
enhttp://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/publicaciones.php?id_publicacion=1

44 dem.

“SR.Orte@, fAActas de disefo NA 1706, fAMetodolog2?a para | a
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i m§ g e*tEa elacin a esto, Zeegen nos dice que actualmente los ilustradores utilizan un
amplio rango de materiales, técnicas y herramientas tanto digitales como anélogos y, ya que
cada upo ayuda a transmitir un mensaje diferente, es la tarea del ilustrador dictaminar cuales
le proporcionan las facilidades necesarias de acuerdo a los resultados especificos que busca
obtener. dentro de los materiales y herramientas basicos podriamos nrem&adnigacora,
en ella se registra todo tipo de referencias e ideas visuales o escritas, razon por la que es
indispensable, para los ilustradores, llevar consigo y en todo momento una bitacora. Otra
herramienta basica que podiamos mencionar aqui gszldada la importancia del dibujo
en elproceso creativpel lapiz tiene la misma importancia que el dibujo, aunque bien, en
lugar de lapiz podria ser un boligrafo, un lapiz de color o un carboncillo, la idea es
basicamente tener a la mano una herramigné permita registrar bocetos e ideas en general.
Por otro lado, las herramientas digitales basicas abarcan un rango un poco mas
amplio.La computadoraseria la mas esencial de todas pues sirve tanto para la comunicacion
como para la creacion o edicida ilustracionesEl escanehace posible que la computadora
pueda leer y procesar imagenes u otros elementos tomados del exterior para la composicion
de una ilustracion. Otra herramienta sdaidableta digita] que brinda la posibilidad de
dibujar de ma manera mas o menos directa en la computadora mediante el lapiz que trae
consigo, cuya punta, al ser presionada contra la tableta digital determinan en la pantalla de la
computadora los movimientos o trazos que con este se hagan. Ademas, dicha tafiteta pe
la simulacién en el uso y aplicaciéon de técnicas analogas como el dibujo y la pintura. Por
altimo, podriamos mencionar a la camara, pues su utilidad radica en el hecho de que permite
registrar la realidad. Un objeto puede ser fotografiado desdetoéstingulos, permitiendo
asi que el ilustrador pueda observarlo de una mejor manera al momento de dibujarlo.
De igual modo, una fotografia puede ser uno de los componentes de una ilustracién. Segun
Zeegen, algunos ilustradores crean imagenes a paxtolldges que combinan el formato
analdgico y el digital, tal es el caso del ilustrador Miles Donovan, quien utiliza pintura en
spray y fotografias en blanco y negro para crear composiciones, retratos o paisaje$ urbanos.
Por ultimo, es necesario tener erenta el contexto y formato en el que una ilustracion va a

ser presentada, pues de esto también depende la eleccion de la técnica a utilizar. Por ejemplo,

46 jdem.
47 Para revisar la obra de Donovan ir a la siguiente liga:
https://chloesfoundationblog.wordpress.com/2012/11/28/illustrageaarckmiles-donovan/
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el escritorio ilustrado por Billie Jean para PentadfafEn principio, el objetivo de este
proyecto onsistia en producir algo que transmitiera el aspecto y la sensacion real de un
cuaderno de bocetos, por esta razon, Billie Jean ilustré directamente sobre un escritorio
utilizando nada mas que un boligriifo Un ej empl o m8s ser 208 el est
de la ilustradora Petra Borner para la marca de ropa francesa Cdclaradste caso la
técnica de Borner, que consiste en realizar ilustraciones de papel cortado que se originan de
estudios de color y de disefios de patrones, no tuvo que ser mogiiesdoe una impresora
digital textil la que se encargo de incorporar las ilustraciones de Borner a los tejidos.

Para finalizar con este apartado, Ortega opina que el proceso de ilustracion no termina
con la presentacion final de las imagenes, sino @atiflision y valoracion de las mismas.
De acuerdo a la opinién del Dr. Sternbergyrekceso creativae divide en tres partes,

l a primera es | a generaci - -n de | klteicatecctapaedla segund
venta de esa ide&sh tercera parte es fundamental: es necesario saber que, cuando se tiene una idea
creativa, los demas no van a aceptarla facilmente. Es imprescindible convencer a los demas que esa

idea es buena. Se trata de vender una idea como se vende cualquier dasiiferenciasustancial

de que el creador cree en lo que ha créado.

Por esta razon, Ortega y Zeegen creen que el internet es un buen mecanismo de promocién
para darle visibilidad al trabajo de ilustr a
impactar y diferenciarse, ademas de gestionar y dinamizar el contenido del trabajo de
ilustracion. Es un mecanismo de comunicacién masiva que conlleva a atender requerimientos

del publico, a motivar a clientes potenciales y contactar a otros ilustradores que
retroal i menten | as$Deeste pode, Zeegesn opm@ que ona del lass . 0

formas mas efectivas para promocionar y vender el trabajo de un ilustrador es la presencia

48 Firma de disefio fundada en Londres en el afio 1972.

Y Par a ver el escritorio iBack t o school o de B
http://www.billiejean.co.uk/showbigimage.php?i=ballpoint.jpg&t=ballpoint%20point% 2béidn. % 20pent
agrem%20celebrating%2050%20years%200f%20the%20parker%20joter&b=0

0 para ver el disefio del patrdritp://www.hugoandmarie.com/work/yellefields/

51 para ver el disefio estandeaen el textihttps://www.pinterest.co.uk/pin/235594624233865568/

2Revista gr ffica NA 4, hiipk/ytaféch.infg/temda/praluco/redsgafficar a o, P. 1
no4/

BR. Ortega, fAActas de disefo NA 1706, fAMetodol og2a par
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online, mediante portafolios, paginas web, blotsy shop¥ o redes socialeSiguiendo al

Dr. Sternberg, este Ultimo aspecto también requiere de un pensamiento creativo, es decir, que
el ilustrador desarrolle estrategias de difusion para sus mismas redes sociales, generando
contenidos atractivos y de facil acceso para los demésios pues esto, no sélo puede
generar ventas, sino también encargos. Este contexto en el que se desarrolla la ilustracion,
uno en el que se le permite ser un autogestor de su propio trabajo gracias a ciertas facilidades
que brindan las tecnologias digéts, nos lleva a querer precisar el término de ilustracion

contemporanea, mismo que desarrollaremos en el siguiente apartado.

1.4 La ilustracion contemporanea
El panorama de oportunidades profesionales con los que cuenta un ilustrador en las areas del
disefio, la edicion y la publicidad ha sufrido un cambio significativo durante las ultimas
décadas. El papel que desempefia la comunicacion gréfica en la vida diaria no ha sido nunca
tan intenso, complejo y exigente como lo es actualmente en el siglo XXI.

A diferencia de las corrientes artistas gréaficas como el dibujo o el grabado, la
ilustracion tiene la posibilidad de emplearse en el medio comercial y publicitario. Esto
supone que el impacto de esta practica ha sido significativo, no sélo dentro del arte o el
disefio, sino también para la difusion de ideas politicas o de cualquier otro tipo, asi como en
distintos mercados, de ahi que exista la ilustracion editorial, la ilustraciébn de moda, la
ilustracién publicitaria, la industria discogréfica e incluso, déadm@sos en los que un
ilustrador colabora con un estudio o desarrolla un proyecto personal.

Es en esta era en la que cada vez predomina mas lo digital y que la comunicacion
visual se enfrenta a una dura competencia por ganarse la atencién de las néaspsr faz
que el publico continuamente esta en la mira, destinado a los veloces cambios de la
reproductibilidad técniéd Todo momento y en todos lados somos asaltados con
propaganda, revistalyers ademas de estar sujetos a una amplia programacidisiiele
todo el dia, todos los dias del afio.

54 Etsy es una pagina que le permite a los usuarios crear susspiiepias para vender productos, ya sean

creados por ellos mismos o que hayan adquirido en otra parte, la pagina admite tanto a compradores como a
vendedores y brinda facilidad al momento de que un vendedor busque compradores para sus productos

S5Cfr, Walter BenjaminiLa obra de arte en | a ®poca de su reproduc
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En la critica de Walter Benjamin, se nota un predominio por la idea del valor exhibitivo, y el

rol que la ilustracion juega esté en el hecho de que el culto a las imagenes se hace observable
de manera mercantigs posible usar a la ilustracion para favorecer, por ejemplo, el apoyo
politico de manera masiva debido a la alta capacidad exhibitiva de la reproduccion técnica,

cosa que podria conducir a las masas a ir en contra de sus propios ideales o intereses

Nos banbardean con promociones, anuncios y espacios publicitarios de todo tipo. Recibimos spam y
mensajes de todas clases. La comunicacion visuabwivee, en la pantalla, y podemos descargarla y
actualizarla. Nunca antes se nos habia bombardeado tantdatksiiados, nunca nos habiamos visto

tan saturados de imagenes, convertidos insistentemente en objetivos de mercado y manipulados por
los medios. Y solo nos tenemos a nosotros mismos para defendernos de esta situacion mientras los
medios alimentan la ins&ble sed del publico hambriento de conocimientos: exigimos lo dltimo
constantemente, lo mas nuevo y lo mejor, devorando la informacion a un ritmo trepidante sin rendirnos

ante la avalancha que hemos cre®do.

Pero no es hasta el siglo XX cuando lo queake conoce como ilustracion contemporanea
comienza a emerger y a ganar importancia en el mercado, provocando que las empresas
compitieran por destacar sus productos o, en el caso de una revista, sus publicaciones; pues
estas comenzaron a entender quertat una ilustracién que ofrezca un enfoque o una vision
Unica puede aportar de manera significativa hacia la distincion o individualizacion, por asi
decirlo, de una marca, en un mercado que se encuentra superpoblado.

De acuerdo con Zeegen, Se consideoana ilustraciébn contemporanea todas las
manifestaciones de esta indole que comenzaron a surgir a partir la década de los sesenta,
hasta la fecha. Los afios sesenta se consideran parte del periodo momentaneo posterior a la
segunda guerra mundial, dicho ipeio abarca los afios entre 1942 y 1960. A la generacion

de personas nacidas dentro de este periodo se les denomina con el téBainplEomers,

en paises anglosajones como Estados Unidos, Canad4, Australia y Nueva Zelanda. Se cree
gue experimentaron umusual crecimiento en las tasas de natalidad, fenbmeno que
comunmente se denomina coBaby boomLa situacion de la posguerra provocé cambios

en la mentalidad de las personas, comenzaron a surgir todo tipo de movimientos juveniles

que buscaban nuevasiitas de expresion.

%, Zeegen, #fAPrincipios de ilustraci-no, P 57
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Mientras los babyoomers de la posguerra enfocaban la vida con un optimismo y un entusiasmo
inéditos hasta entonces, el consumismo experimenté un aumento sin precedentes. Los adolescentes
alcanzaban la mayoria de edad, surgian los mewiws juveniles y con ellos la necesidad de un
lenguaje grafico que los identificara, La psicodelia@glArtsituaron a las artes visuales firmemente

sobre el mapa. Era el inicio de una nueva época, la de la mentalidad de progreso, y las imagenes

ilustradas ayudaron a definir su apariert¥éia.

Pero durante el siglo XX comenzaban ya a formarse otros modos de produccion que se alejan
parcialmente de la critica de Benjamin, esto es, la utilizacidon de medios y herramientas
digitales. Tal es el caso del softwael internet y otras herramientas digitales que favorece

a la practica de la ilustracion en temas de creatividad y difusion.

Debido a esto, la ilustracion presenté una modificacion pues, como se ha mencionado
al principio de este apartado, los distintoercados comenzaron a interesarse por las
propuestas innovadoras que presentaba la ilustracion, cosa que abrié nuevas posibilidades de

mercado para dicha practica.

1.4.1 Opciones de mercado
Los habituales modos de trabajo en la ilustracion abarcampgri#ndel mercado, ya sea que
un ilustrador decida trabajar comedlancer,trabajar para una empresa, con un agente, o
para las industrias de la musica, moda, de. libro etc. Aunque la ilustracion siempre ha estado
ligada a la publicidad, la presencid gigernet y de losnedios digitalesupuso un nuevo y
mayor interés por la misma, razén por la que en la actualidad un ilustrador cuenta con
distintas opciones de mercado; la ilustracion editorial, la ilustracion de moda, la ilustracion
publicitaria, la lustracion para la industria discografica, incluso colaborar con un estudio de
disefio o desarrollar un proyecto personal, mismas que describiremos a continuacion

En primer lugar, esta ldustracion editorial que abarca el trabajo en periddicos y
revistas en este tipo de mercado un ilustrador puede recibir un flujo constante de trabajo,
debido a que una editorial publica normalmente de manera mensual. Una de las ventajas que
trajeron las tecnologias digitales a los ilustradores que trabajan para lasledits que
normalmente estas trabajan con plazos de entrega minimos, como en el caso de Darren

Hopes, que explica su m®todo de trabajo para

57 |bidem, P. 12
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Photoshop sobre todo con pinceles a medida que creo a parfrindeles reales, para
conseguir un estilo mas natural. De esta manera puedo trabajar bastante rapido, sobre todo
cuando el plazo de entrega es minimo. Lo mejdPlit@oshopy sus capas es que permiten

hacer cambios y variaciones de color de una maneradé® y ¥ Emsegundd lagar,.

estéla industria del librqg que ademas se considera como el primer medio de trabajo de los

ilustradores,

[la mayor transformacion para los artistas implic6 un cambio de roles en aquellos que los
comisionaban. Con elacimiento de la industria editorial en el siglo XIX, las editoriales reemplazaron

a los patrones tradicionales de las artes, la iglesia y la corte, como principales empleadores de los
artistas. Las publicaciones se convirtieron en un escaparate enore@rfiapénte para su trabajo, y

la ilustraciéon, un producto de la revolucion industrial, se convirti6 en un area de interés para los

artistas>®

Aun si en el pasado, la demanda con la que contaba la ilustracion comenzé a disminuir
debido a la invencion da camara, en la actualidad es una de las areas en donde esta practica
tiene mayor demanda, especialmente en la edicion de libros infintieselas de ciencia
ficcion o incluso, manuales técnicos.

Por otro lado, esta itustraciéon de modaTrabajar eresta industria requiere que el
ilustrador esté familiarizado con algunos aspectos basicos, por ejemplo, el vocabulario que
normalmente se utiliza para referirse a la indumentaria, entre otros aspectos que le brindaran
el bagaje necesario para crear intetaciones adecuadas de acuerdo a las lineas y tendencias
de las temporadas. Normalmente es en las re¥fistimmde se publican este tipo de
ilustraciones, aunque suele ser comun que la industria recurra con mayor frecuencia a la
fotografia, pues permite ggeiar con mas claridad las texturas, colores y disefios de las
prendas de ropa. Del mismo modo, la ilustracion también es utilizada para bocetar las ideas
para nuevas colecciones y estas pueden ser realizadas por el mismo disefiador o bien, por un

ilustrada. Por ultimo, otra area de la moda donde el ilustrador puede ejercer su profesion es

BARevista llustraci-n NA106, #Allustraci-n editoriald
®L. Zeegen, #fAWhat is ilPll6stration?0d¢, AA brief histo
60 Ilustraciones de Sar a Fanel | i par a AiPi

http://www.sarafanelli.com/docs/books/O1pinocchio/01.html
61 |lustraciones de Annelie Carlstrom para la revisashion Talehttp://www.anneliecarlstrom.se/Fashion
Tale
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en el disefo textil, como veiamos en el caso de la ilustradora Petra Borner, aqui los
ilustradores se encargan del disefo de telas para ropa y para el disefio demnberiori

En cuanto a l#dustracidn publicitarig esta presenta una gran ventaja a comparacion
de las otras, pues se trabaja con campafas publicitarias que tienen una gran cobertura, esto
porque para la difusion de un determinado producto se utilizan caviglas o laterales en
los autobuses ademas de que se exhiben a nivel nacional o internacional pues su principal
objetivo es fadentrarse junto coffAderhads,product
segun la opinion de Henry Ob%siilustrar para el stor publicitario trae otros beneficios
como una buena recompensa financiara y mayor credibilidad. En quinto lugar, tedamos a
industria discogréficaen este caso, la ilustracion de la portada de un album busca transmitir
la imagen del artista de una mesa gréafica y el ilustrador también debe de estar al corriente
con las tendencias que se dan dentro de la musica. Jimmy Turrell y Stevé&*8iacety los
encargados de disefar | a portada para el 81 b
titulo del album influyo directamente en su disefio y de toda la campafia del aloum. De
acuerdo con Turrel, para el disefo decidiero
se pueden encontrar en pintura, figuras geométricas simples y tipografia sencilla@grara cr
i m§genes que consiguieran transmitir® |l a natu

También existen los casos en los que un ilustrador llega a colaborar con un estudio o
empresa de disefio o bien, con un disefiador grafico en particular. Segém, Zaegmpresas
o estudios de disefio grafico independientes superan en niumero a las agencias publicitarias o
editoriales, por lo que presentan una amplia fuente de trabajo, desde logotipos hasta carteles
de teatro e incluso portadas para informes finaosf€ Una de las ventajas de trabajar con
un estudio es que ahi se producen relaciones mas cercanas con los involucrados en el
proyecto, hay mas colaboracion y las etapas de trabajo se dan a un ritmo mas lento, a
diferencia de las empresas de publicidadd@nmde existen jerarquias, por lo que el ilustrador

no siempre puede tener contacto con todos estos agentes, ademas de que los plazos para

2 . Zeegen, fAdPrincipios de ilustraci-no, P.
83 lustrador publicitario, quien hizo una campafia de prensa para la agencia Motleed ttul
https://www.joshuanava.biz/illustrationfamterviewwith-henryobasi.html

64 Jimmy Turrell, Artista gréafico y director de video y Steve Stacey, disefigéfico. Para ver el disefio de la
portada del album ir al siguiente lihktps://graffica.info/jimmyturrell-colorsbeck/

ot~

3
Goal o

®%Natalia Ol mos, AJi mmy Turrel uUuddesd rpermnno malleivzoar§|th¥ m
graffica.info
%Ccfr. L. Zeegen, #fAPrincipios de ilustraci-no P. 82
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entregar un proyecto son mucho mas cortos en comparacion. O al menos eso piensa el artista
grafico Anthony Burrill, glien ha participado en varios proyectos colaborativos, uno de ellos
seria conMr Jones Watché&$para el disefio de los relojésOK!®® En donde sus disefios

fueron transformados en un formato tridimensional.

Finalmente, es importante mencionar, como Ulticetegoria, los proyectos
personalesmenci onada por Zeegen en s°YEsteiipbdeo APr i r
proyectos, como su nombre lo dice, obedece a los intereses personales de cada ilustrador, ya
sean narrativos, visuales, técnicos, etc., anbela forma y los tiempos que este dicte para
su proyecto. Aqui cabria recalcar de nuevo la importancia de la investigacion y la
documentacién; los archivos de referencia también pueden resultar de mucha utilidad al
momento de iniciar un nuevo proyeciel mismo modo, cabe mencionar las ventajas de
desarrollar trabajos personales, pues permiten que el ilustrador genere rasgos distintivos en
su trabajo, ya que muchas veces los encargos comerciales no les brindan total libertad
creativa, pues las empresasrmalmente tienen ideas muy precisas sobre lo que quieren
obtener, pero, cabria mencionar que las ventajas de desarrollar proyectos comerciales, es que
estos permiten que se genere distancia del trabajo propio para verlo desde un punto de vista
mas critio.

Un caso a mencionar es el del ilustrador Hans Hoogerbrugge, quien en 2014 realizé
un proyecto de esta indole, como respuesta a las consecuencias que redes sociales como
Facebook y Twitter generaron en su pagina oficial. De acuerdo con Hoogerbrugge, en
inicio, recibia diariamente correos electronicos de gente interesada en contratar sus servicios
o0 colaborar de algin modo con él, esto debido a que habian visitado su pagina. Llegado el
punto en el que sélo llegd a recibir un minimo de respuestas peo @aectronico, decidid
abrir una cuenta de Facebook y también en otras redes sociales, mismas que usaba para
promocionar una tira comica tituladeP r o s t r e’8 sstrategia que sodsélo le dio
resultado, sino que también; comenzd a usar con tacizeincia que incluso llego a olvidar

su p&8gina, pues, en su o ptAueasircgmo,felyunasuate i e Vi

57 Fabricantes de relojes con base en Londres

%8 para ver el disefio de los relojes ir al siguiente Hittks://www.itsnicethat.com/articles/anthebyrrill -mr-
jonessponsoregtontent091216

O & %SSASYT Gt NAYOALIA2& RS At dzZaiNIOAsyeér tod py
70 www. prostress.com

"I Cita extraida déttp://www.hoogerbrugge.com/2014/facebookilled-my-website.html
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de manifiesto tituladé F a c e b o o k ki 179 aauhciorraymuerte de su pagina y, a

su vez, realizé el libro tituladé QuUms i ness, frustr atdiqoenesta and aw
disponible en formato digital para descargar de manera gratuita. También esta disponible en
formato fisico o bien, en la forma de un USB personalizado por €l mismo, estos dos ultimos
disponibles para comar El libro contiene una breve biografia del ilustrador y un catalogo

de obra y actividades que él mismo ha llevado a cabo a partir del afio 2008. Esta ultima
categoria también es importante pues Chanez trabaja principalmente sobre proyectos
personales, persobre su obra, procesos creativos, y técnicas hablaremos mas adelante en el

capitulo tercero.

A modo de resumen, este capitulo nos introduce al teri@aldstracionpara entenderlo en
términos generales. Entendemos que esta practica, al momentardéusteaciones tiene
tres opciones, 1) la utilizaciéon deedios analogq<) la utilizacién denedios digitaley 3)
la utilizacion demedios mixtoses decir, de la utilizacion deedios analogoy digitales.
Vimos que tanto uno como otro son indisp&hss para eproceso creativgpues cada uno
aporta diferentes ventajas para las distintas etapasabelso creativy vimos también que
este ultimo es el resultado de una metodologia que requiere de la investigacion, la busqueda
de referencias, la formahcion de conceptos y determinacién de palabras clave, de la
realizacion de bocetos, de la seleccion de las técnicas y los medios necesarios para crear una
ilustracion y de la utilizacion de plataformas digitales para la difusion de las ilustraciones
conel fin de posicionarse dentro del mercado. Vemos pues queadso creativaes el
resultado de un trabajo arduo y metddico que requiere tanto de conocimientos técnicos; es
decir, de conocimientos de dibujo, de técnicas pictéricas principalmente; cobiértata
conocimientos sobre la utilizacion de programas de edicidon de imagen; asi mismo se requiere
de habilidades para la investigacion documental y de referencias externas, es decir, de una
relacion del ilustrador con su entorno; y también de habilidzatteda difusion y autogestion
del trabajo propio en plataformas digitales.

Las ideas aqui presentadas nos seran de utilidad en el siguiente capitulo pues

hablaremos de los cambios que se detectan @ndossos creativodebido a la insercion de

2 httpJ//www.hoogerbrugge.com/2014/facebekiked-my-website.html
73 Catalogo de obras y actividades desde el 20Q8/www.hoogerbrugge.com/2014/CFEA.html
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las tecnologias digitales los mismos. Encontramos que estos cambios se dan en distintos
niveles, que van desde los puramente técnicos hasta aquellos que muestran cambios

profundos en los modos de hacer en la gréfica.

2. DELO TECNICO A LO CUTURAL: CAMBIOS EN LOS MODELOS [E CREACION,

PENSAMIENTO Y REPREENTACION EN LA PRACTICA DE LA ILUSTRACION

Respecto al tema del uso de hesramientas digitaled en losprocesos creativoge la

ilustracion’®, muchas han sido las discusiod®sA lo largo de esta inveghcion,
encontramos que hay tanto posturas a favor, como posturas en contra (al menos en cierto
grado). Hay quienes consideran a | as herr ami
en | i mpiod el trabajo d haypalguoooteos qualthisaméneec ho pr
los usan como un medio de comunicacion para emriaiks, crear portafolios etc., es decir,

como algo que agiliza el trabajo hasta cierto punto, pero que no tiene mayor incidencia en

74 Por herramientas digitales, nos referimbssa de la computadora, la tableta de disefio, la caAmara digital, el

escaner, y el software de edicidon de imagen o cualquier otra herramienta de tipo digital que sirva para la creacién

de ilustraciones digitales.

S A este momento de la investigacion, donist r aci - n, entenderemos a | a fA(é)
visuales con fines expl2citos de comunicaci-n (é)o (R
76 Un ejemplo de estas discusiones seria aquella sobre si abogar completamente por el uso de medios digitales

o por el uso denedios analogos, siendo también parte de esta discusion hasta qué punto debe utilizarse un

medio para comenzar a utilizar el otro.

El arquitecto Oscar Kaplan presenta en su art2zculo AL
arquitects e investigadores respecto al uso de los medios digitales y efectivamente, entre ellos hay quienes ven

a los medios digitales como una herramienta que sirve para pasar en limpio el trabajo a mano realizado
previamente.

32



los modos de hacer ilustraciéhHay quienes opimalo contrario y afirman que leultura

digita™® iconl |l eva profundas transformaci®nes que
Dichas transformaciones, se dan en la practica artistica, es decir, en los modos de hacer; por

lo que es nuestra intencion mostrae thanera gradual las diferentes posturas que

encontramos al respecto de este tema, empezando desde los puntos de vista mas técnicos,

hasta aquell os que afir man -cdtwa que moeifica lasmo s an t
nociones de Oaet éb®cnriec &6&,i echei ab o midr e 6, de
Omateri aob, de Ocuer pod, de Orealidadbd, et c.

r e n o v% Asapmies @ontrastaremos estas dos posturas; una mas conservadora que nos
dice que los cambios que ban presentado en los procesos creativos con la insercion de las
tecnologias digitales son meramente superficiales o técnicos, es decir, que estas tecnologias
han cambiado ciertos aspectos gebceso creativocomo por ejemplo, que agiliza los
tiempos @ trabajo, la facilidad para revertir acciones en el tiempo sin dafar el trabajo ya
hecho o la variedad de opciones para realizar una ilustracion, es deciprpoesb creativo

puede componerse de la utilizacion de medios mixtos en cualquier etppacdsb creativo

o simplemente de la utilizacidnedios digitalesPor otro lado, presentaremos otras posturas

gue abogan por otro tipo de cambios en los procesos creativos, cambios mas sustanciales que
son consecuencia dedaltura digitalde nuestro timpo y que modifica los modos de hacer
grafica. Esto nos sera de utilidad en el tercer capitulo pues sefialaremos que evidentemente
las tecnologias digitales han modificado los procesos creativos mas alla de los aspectos

meramente técnicos.

2.1 La disyuntia del lapiz en la discusién acerca de lo anélogo y lo digital
En el campo de los estudios sobre la incidencia de lo digital en los procesos creativos, se han
observado tensiones en el debate académico. Para empezar, Oscar Kaplan, docente arquitecto
de la Lhiversidad de Palermo, sostiene que, dentro de las etapas de un proyecto de disefio, el

dibujo aparece como una constante dentro de dichas etapas, pues es un medio de

A respect o, Z eceeg einl uwesnt rfaFcrii-nncdi pnooss muestra | os testi
respecto a como introducen los medios digitales a sus procesos creativos

™ Entendida como la cultura que surge del uso de la computadora, otras herramientas digitales y de la
navegaain por internet.

®Eva Figueras, fdLa comunicaci-n art2stica en la cultu
81 |bidem, P. 76
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comunicacion utilizado, ya sea para la transmision de ideas a terceros o para la

retroaimle nt aci -n personal y, en este sentido, nos

tecnolog2a aplicada, ser8n simplemehte un re
Como ejemplo de las discusiones con respecto al uso de la computadora y @ dibujo

mano alzada, Kaplan encuentra dos posturas antagénicas en una nota déllatigmio

titulada ACr2tica al mundo virtual o, una es
qgue An[ e]l di s e $.oPor atnodddo, gliagtay nosnmuestra fstpoa del

arquitecto RaWl Lier, guien nos dice que AJf[h
sino que facilita y agiPiza Il a documentaci -n

En la opinion de Oscar Kaplan, estas posturas opuestas pueden deberse
principalmente a la tBrencia generacional, pues afios atras, el dibujo a mano alzada era

Aparte indisoluble del proceso de disefoo vy
relegada a |l a instancia de Opasar en | i mpi
presen®Rerio nadtual ment e, nos dice el autor ,

proliferacion de la era digital, este proceso de disefio puede optarse como el resultado de una

libre eleccién, ya que se dispone de los suficientes conocimientos técnicos y siegtreza

permiten una correcta toma de deéi siones, se
Pareciera que el dibujo a mano alzada sigue aportando algo al disefio que lo digital

no puede. Al respecto, Kaplan nos muestra la opinion del profesor Alvaro Diaz, un

especialista en informatica aplicada al campo del disefio, quien valoriza el dibujo a mano

al zada Acomo instrumento ineludible de | a in:

donde sur g&iadd gqus son esmsaideasodlas que antecedes mddios de

representacion, para Kaplan, lo que se ha suscitado, es mas bien un cambio en la eleccion de

|l os medios de representaci - n, Al os cuales so

recursos disponibffes y | a etapa de disefo. 0

820scar Kaplan, @ADibujo anal - -gico + dibujo digitalo, P
8 [dem.

84 [dem.

8 dem.

8 [dem.

87 [dem.

8 |bidem, P. 185

34



En este serdo, Kaplan nos dice que los arquitectos Edgardo Minond y Julio Arroyo
|l e adjudican una gran 1 mportancia al croqui s
primer paso en el aprendizaje de la mayoria de las disciplinas artisticas, inclusiveaen la er

de la representacion digital, identificando al profesional, permitiéndole el desarrollo de los

proyectos, con m8&s r &Poraleate, ¢ segundo @onauedapont ad o r
esto, refiri®&ndose al croqui s, de tanmlea cdndd conci
i magen y del pensafiiento con |l a expresi-n.o

Ademas, el autor nos dice que en un estudio realizado por el arquitecto Arroyo a un
grupo de 150 estudiantes de arquitectura; respecto a la utilizaciéon de las herramientas y
recursosderepsee nt aci -n durante | a etapa del proyec
entre cada alumno, |l a ditAafitamacdci t amisie®nh ac
incorporacion de la computadora a las diferentes etapas de disefio aumenta en sentido inverso

al desarollo de la idea, es decir, aumenta a medida que se avanza en el compromiso con el

objeto en s? mi s mo , al | 2 donde el Bensamie

Observando tambi ®n que Ala incorporaci-n de

enqe | a activi dad *Hasimisma, Airoyceadirma quenosieacordramosd

en una etapa de transici-n entre | o anal -gic¢c

uno y otro sin exclusi¥®nes ni sustituciones
Finalmente, argumeat que @Al a abstracci - -n del pensa

actividad ni & esto quiefe decir qué la etdpa éntdandedsurgen y se
desarrollan las ideas, es independiente de las herramientas analogas y digitales que se puedan
utiizarunave desarroll ada una idea en concreto, o,
ltdicas delproceso creativano se ven condicionadas por una técnica exclusiva, ya que a

mayor conocimiento sobre ®stas, se Yeneran m

8 jdem.

% jdem.

%1 jdem.

92 jdem.

9 jdem.

9% jdem.

% [dem. Poractividad anal6gicanuestro autor se refiere al uso de herramientas analogas para la creacion de
un disefio. Poactividad digital se refiere al uso de herramientas digitales para los mismos fines.

9% jdem.
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Como podemos observar, tanto Kaplan, como los citados en su articulo, consideran
las herramientas digitales como algo que agiliza el trabajo en ciertas etapascdsb
creativq pero, siguen considerando a la creatividad y a los modos de crear, Ilgomo a
independiente del uso de herramientas tanto analogas como digitales, es decir, que los
primeros no se ven afectados de algin modo por el uso de los segundos. En adicién a esto,
detectamos una insistencia por preservar y otorgarle mayor importance aleulas
herramientas an8l ogas, sobre todo al O6trabaj
ah?z gue Kaplan diga que A[ h]ay quienes asoc
provocador intuitivo, otord8ndole a este el
En relacién con lo anterior, encontramos alin mas evidencias que nos indican el por
qué los ilustradores contemporaneos siguen recurriendo al uso del lapiz y de otras
herramientas analogas, aun cuando tienen a su disposicion el uso de herramientas digitale
las cuales no solo emulan a las técnicas manuales, sino que también ofrecen resultados mas
i nmedi atos. En el | ibro AComplete digital il!/l

las perspectivas y puntos de vista de distintos ilustradores yasrtishtemporaneos al

respecto del dibujo. Tal es el caso de | a il
del natur al es necesario para entren®r |l a vi
Julian Opie, por otro lado, afirmaquesusfilus fAino tienen | a intenci

agradable, o de ser obras terminadas en si mismas, sino mas bien una manera de pensar en

papel en un | enguaje t &rPorswpartedamshalbArismanmo | a
ilustrador y profesor explicauge f e | di buj o es una actividad
desarrol |l ar t%Adenassda que consieeracal diblijo cdmo un proceso que

puede fdesblpmecesoer@ativaiteo duon & Pe aicuertoaa. ladanterior, el
dibujo para un ilustdor, considerado como practica y como un detonadopmrieleso
creativg provee una herramienta para el registro, la observacion, el analisis, para la
exploracion, para la pruebay el error y como un método practico para la representacion rapida
de las ides.

0. Kapl annali-Dgibcug o+ adi bujo digitalo, P. 184

®Stina Persson en entrevista con Zeegen, APrincipios
¥, Zeegen, fAComplete digital illustrationo, P. 89
1001hidem, P. 90

101 jdem.
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El dibujo a mano alzada también sirve a modo de estrategia para un ilustrador que
trabaja para el &mbito comercial y que busca destacar su trabajo entre los demas, como sucede
con Corina Radcliffe, quien se refiere a su trabajo como esencialmentel,,seamdo este
modo de trabajar el que le permite desarrollar su estilo personal con mas libertad, factor que
le proporciona la ventaja de distinguirse y hacer su trabajo mas reconocible. Una vez hecho
esto, recurre a la computadora para convertirsugdibbs en A composi ciones e
c o mp |'¥ y, @aswvez, aplicar el color de formas mas variadas mediante el uso de
gradientes y lineas que a mano, serian imposibles de'fSgré8i e mpr e estoy di s
mantener algunas de las irregularidades y ppiprestilo personal que surge cuando trabajo
a mano, |l a computadora stmpl emente me da mS§s
En consideracion a lo anterior, es posible reconocer, con un poco mas de precision,
los cambios que se identifican en los procesos creativos de uadbrsainivel técnicoEl
ilustrador colombiano Carlos Riafio, quien se considera parte de la generacion que, en los
afos noventa, vivié la transformacion que trajo consigo la insercion de la computadora, en
su caso, en el &mbito editorial. Asi pues, conepeul ha sido su experiencia al introducir
losmedios digitales sus procesos creativos en un artz2c
para nifas y nifos en for mat o!nmoscambiosedd i os: t
los que Riafio hace mencide refieren a cuestiones tales como la facilidad que tiene al
trabajar por capas dPhotoshoplas cuales sirven para afiadir texto, graficos vectoriales,
efectos de sombra o texturas a una imagen. El trabajo con capas se lleva a cabo en el panel
de capasen donde estas se agrupan, una de sus principales funciones consiste en realizar
ediciones que no resulten destructivas a la imagen original o a las capas inferiores a esta, tal
es el caso de las capas de ajuste, que, como su hombre lo dice, cont&eerdajaolor o
tonalidad que afectan a las capas inferiores, manteniendo asi intactos los pixeles de la imagen
original. También menciona el hecho de que se puede realizar un trabajo mas limpio que en
trabajo analogo pues hay un margen mas amplio pareoely para revertir los cambios ya
hechos. De acuerdo con Riafo, ilustrar en papel significa emplear una serie de etapas

acumulativas, obteniendo como resultado una imagen estable y Gnica; aun si hay algunas

02Corina Radcliffe A Compl ete digital illustrationdo P. 156
03Cfr.L. Zeegen, #fAComplete digital illustrationo P. 156
104 1bidem, P. 58

Carlos Riafo, #Allustraci-n para nifas y nifYos en for
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etapas que son relativamente reversibles, cpamoejemplo dibujar con lapiz, el cual le
permite borrar y volver a empezar. En cambi o
paralelo, que son reversibles en el tiempo. Por ejemplo, puede desarrollar distintos elementos

en forma separada, paraluegm s amb |l ar | os en Y°FTambiéamosaiae i | ust r
gue encuentra maneras mas variadas al momento de trabajar en la etapa de bocetaje y una
nueva manera de entender el color pues, de acuerdo con Riafio, el color varia al verlo en la
pantalla y luegal verlo impreso. Del mismo modo, brindan posibilidades més variadas para

crear texturas; de acuerdo con Riafo, en principio, la computadora permite simular cualquier
textura real a través de las herramientas proporcionadas por el software destinadas a la
creaci-n gr8fica y esto puede realizarse ya
combinacion y el tratamiento de diversas imagenes obtenidas mediante fotografia digital o

un es®P@mMem8&, tambi ®n nos diestuctgadelaimagenii ne st
le permite modificarla y replicarla cuantas vesesjuieragsto quiere decir que en cualquier

momento se pueden realizar modificaciones a un fragmento de dicha estructura o a su
totalidad. Y, finalmente, la memoria del procesoclml es una facilidad que ofrecen

programas comBhotoshopes decir, si durante el proceso de creacion de una ilustracion se
obtienen resultados satisfactorios, estos se graban en la memoria del programa y pueden ser
recuperados en cualquier momento guavez, son susceptibles de ser aplicados en trabajos
posteriores y de manera indefinida, en otras palabras, se define como una cadena de acciones
automatizada que se puede repetir indefinidamente en nuevas imagenes.

Este articulo demuestra los cambio® g producen al incorporar en los procesos
creativos de una ilustracion el uso de herramientas digitales. Riafio, a través de su propia
experiencia nos habla de las diferencias entre trabajar directamente sobre papel y trabajar
combinando herramientas angas®® y digitales o Unicamente digitales. Por ejemplo, al

ilustrar directamente sobre papel, Riafio describe su proceso de la siguiente manera:

Un proceso frecuente que sigo para realizar una ilustraoline papel consiste en una etapa previa de

bocetosapuntes rapidos o dibujos mas definidos en hojas sueltas b r et as . Luego paso |

%Carlos Riafo, #dAllustraci-n para ni fYalsust mddmrso,enP.f ol
107 |bidem, P. 132

108 por herramientas anélogas, nos referimos al uso de herramientas tales como, el lapiz, el boligrafo, la tinta

china, el acrilico, el prisma color, en resumen, todas aquellas herramientas que requieran de un uso manual

sobre algun soporte bidimensional como el papel.
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estos dibujos sobre paphlrex (resistente a las técnicas de agua como ecdurdgos o acuarelas).
Después entinto la linea de contoan una plumilla paraarle valor tonal. Finalmente aplico el

color, el cual puede ser plano o con texturas a partéafecas mixtas?®

Pero cuando hace uso del software para la creacidon gréafica, Riafio dice llevar a cabo el

siguiente proceso:

Actualmente, cuando decido usal computador para dibujar, encuentro tres opciones diferentes: la
primera es hacer dibujos muy definidos por la linea de contorno sobre diversos tipos de papel,
utilizando lapices, plumas caligréaficas, plumillas, esferos micropuntas. Luego digitalizmda
mediante un escaner y, de acuerdo con el resultado, la aprovecho tal como resulta o puedo vectorizarla
para estilizarla un poco. La segunda, a partir de bocetos muy rapidos sobre papel, con ideas generales,
no resueltas del todo, las digitalizo paoatinuarel proceso y finalizarlas. Y la tercera, puedalizar

dibujos enteramente en el computador, sin necesitar apuntes previos fuéfd de él.

El trabajo y los testimonios de los autores hasta ahora recabados nos muestran que hay un
sector que condera a las herramientas digitales y a su insercion en los procesos creativos
como algo que, en términos técnicos, agiliza el trabajo, provee de opciones mas variadas que
con el sélo uso de las herramientas anélogas, ademas de que los programas desedicion d
imagen proveen la posibilidad de revertir y repetir acciones gracias a la memoria del proceso
gue Riafilo menciona; pero, al parecer, en todos los casos, consideran que lo digital no tiene
mayor incidencia en los modos de pensamiento y de creacion ywplerale la practica de

la ilustracion reside en el uso del lapiz y el dibujo a mano alzada, los cuales, de acuerdo con
ellos, son indispensables en las etapas iniciales de un proyecto, como las etapas de registro o

documentacién o de bocetaje.

2.2 Una rueva generacion de ilustradores
Aunque ya en el capitulo anterior, de acuerdo a los argumentos de Zeegen, Ortega y de
algunos autores de la revista graffica,, hicimos un recuento de los pasos que conforman al
proceso creativen la ilustracion, a continui@n, retomaremos muy brevemente este tema

desde el punto de vista del ilustrador Federico JétHada razdén por la que retomamos este

109 Ibidem, P. 130
110 idem.
11 jystrador mexicano
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tema en este segundo capitulo, es que €l menciona un punto muy importante que tiene que
ver con los modos en que un ilastor se relaciona y actGa en su entorno laboral, relaciones
que también se han visto modificadas por el advenimientoaldtlaa digital aspecto que

dista de la metodologia a seguir erpupceso creativoDel mismo modo, se busca establecer

una diferenia entre estos procesos creativos que estan pensados para presentar una
ilustracion en el ambito comercial y en medios impresos y/o en un soporte bidimensional; y
entre aquellos procesos que se han desplazado a aquellos llevados a cabo en el arte
contempoaneo, en donde hay una transicion denagenrobjetohacia lamagenproceso.

Las opiniones y reflexiones en torno a cuales son las etapas que deben conformar el
proceso creativale la ilustracion son abundantes y coinciden en general. Estas se piensan
principalmente desde un punto de vista pedagdgico con el fin de preparar a los estudiantes
para las formas de vida profesional en el ambito comercial. Por supuesto, estas
investigaciones estan pensadas principalmente para los estudiantes de disefiemue tien
interés en desarrollarse profesionalmente como ilustradores o directores de arte, y no
necesariamente en el ambito artistico, que es a donde se dirige nuestra investigacion. Razon
por la cual nos damos a la tarea de describir brevemente en que eonsist®so creativo
enfocado a este contexto y lo haremos presentando principalmente las ideas de Jordan,
complementandolas con las ideas de dos articulos y uf'filman respecto a como se
conforman dichos procesos, esto debido a que las ideas entretrestdsabajos de
investigacion coinciden ampliamente.

Para empezar, Del gado e | sabel, autoras d
ensefYanza de Il a ilustraci-no, recurren a | as
para definir dicha praica, y nos dicen que la ilustracion es una unidad entre tres categorias

igue mantienen en s2 mi'$Deacerdo noa estoegld pimera- N d e f

unidad se da en |l a relaci-n entre | a i magen
caegor2a en |l a que el ilustrador se bdcupa de
121y Ram-n Ortega, fAMetodolog2a para la ilustraci-n de
fillustrados: Procesos clriecaa itvaosst &y les tasap emgti &arse adde syd e3 )l
APrincipios de Ilustraci-nbo

13pelgadoe Isabel fiUn model o estrat®gico para | a ensefanza de
14 [dem.
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La segunda wunidad, nos dicen, se da ndAentr
ilustracion establece una relacion con los elementos de la pagina y contriltaujceatidad
est®tica de | a misma, buscandid integrarse en

Por Yulld terce@ ,unidédd, se da entre el director de arte y el ilustrador,
entendiendo ésta como una relacién intelectual y creativa en la que se establecexesas ba
de |l a dimensi-n simb-Ilica que h'Estaeelaciimmuni car
normalmente se lleva a cabo medianteals, llamadas telefonicas o reuniones, en donde el
ilustrador presenta sus avances y/o dudas al director de arte, quenta su opinion y
propone cambios al respecto, esto con el fin de que ambas partes comprendan cuales son las
exigencias de determinado proyecto.

Al respecto no hay mucho méas que decir sobre los procesos creativos en la ilustracion
dentro de este contextpero si es importante mencionar que, de acuerdo a Zeegen, antes de
la revolucion digital, los ilustradores no contaban con la misma libertad creativa, ni formaban
parte de la toma de decisiones respecto a como su trabajo iba a ser presentado oanodificad
y normalmente era el disefiador gréfico el que tomaba estas decisiones junto con el director
de arte.

La raz-n, se debe a que desde mediados y fi n:
al cual los ilustradores se refieren comdla d a d (@he datk mgelas computadoras

eran uso exclusivo de los disefiadores gréficos, ya fuese en la universidad o en el &mbito
laboral. Por aquellos dias, una computadora costaba alrededor de cinco mil ddlares
estadounidenses, esto significaba que Unicanfesmteniversidades o las empresas de disefio

podian financiar equipos de cémputo, por lo que la ilustracidn, al ser una practica solitaria o

mas independiente de las empresas, no sélo no permitia a los ilustradores financiar un equipo

de coOmputo, sino gquesms, al estar acostumbrados a trabajar con técnicas manuales, si acaso

se hacian de uno, aprender a usarlo consistia en todo ¢t Roo no fue hasta principios

de | a d®cada de | os 2000 cuando surge una nu
una generacion muy joven, pero con un gran dominio de la tecnologia, lo que les confirio

confianza en sus capacidades y evitl® que eli

15Delgadoe Isabel fiUn model o estrat®gico para | a ensefanza de
6pelgadoe Isabel fiUn model o estrat®gico para | a ensefanza de
wefr. L. Zeegen, fACompl0ete digital illustrationo P. 9
118 . Zeegen, fAPrincipios de ilustraci-no, P. 20
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2.3 La practica de la ilustracion en el ambiente de la cultura digital
La inmesion de las tecnologias digitales en la practica de la ilustracion no sélo provoco
cambios en los procesos creativos, en el sentido en que estas ofrecen una multitud de
posibilidades que ponen a su alcance la combinacion de técnicas digitales y anaddgicas
la representacion de una imagen, sino que también provocaron que los ilustradores tomaran
el mando en lo que ellos producian y en como lo hacian. En otras palabras, dichas tecnologias
ocasionaron cambios en los modos en los que un ilustrador semalanisu ambito laboral,
pues estos, al tener acceso a una computadora, a redes sociales y a una cuenta de correo
electronico, pudieron volvergestores de su propio trabajeacer difusion en redes sociales,
estar en contacto con clientes, directoresude, agencias de ilustracién etc. Del mismo
modo, un ilustrador puede tomar el rol de disefiador o director de arte dentro de las distintas
etapas de un proyecto y esto se debe princip:
comunicacion artistican lacultura digitalo |, una de |l as premisas de
t o d!¥ sesto quiere decir que el trabajo en red parte de la idea de que cada elemento,

componente o0 agente involucrado tiene tanta importancia como cualquier otro. La

consecuenciainndei at a de est o, nos dice es dA [ ]a di
el a m#& tceno codsecuencia directa deilaercultura Lo anterior significa que, en la

actualidad, fAno es | a autoridad | afesppnae conf i
(é) sino la recepci-n y | a ewonundid-ard. de est a

Ahondando un poco mas en este tema, Figueras nos dice que la evolucién de las
practicas culturales digitales tuvo su auge entre los afios2D@B7 periodo en el gulas
practicas culturales amateurse vieron incrementadas, y si bien algunas de estas han
presentado una disminuci-n significativa, #dah
en musica, escritura, artes plasticas y disefio gréafico. La emergemziavds plataformas
y | a facilidad en I a distribuci-n de softwar
participaci - -n en algpuesestas plaemiorgasapgrmiten laacreac®ds t i ¢ o

de cuentas individuales y admiten propuestas siofitapsi provienen de personas egresadas

WE, Figueras, fAlLa comuniclakc,i - a4 2stica en la cultur
120 fdem.
21 {dem.
2F, Figueras, fAlLa comunicaci-n art2stica en la cultur
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de alguna universidad o pertenecientes a alguna institucion. Como evidencia de esto tenemos

a las plataformadeviantArt, Linkedino Instagram, que presentan facilidad en la
distribucion, difusion y posicionamientbe nuevos agentes en el me r
autoridad, el poder prescriptivo de las industrias culturales y también cierta idea del

c a n &hEsta generacion de creadores trabaja a partir de nociones como creatividad
colectiva, trabajo colaborativo y ctandisposicion de compartir su trabajo de manera abierta,

como bien nos dicen Fossatti y Gemetto, auto

[l]J]os nuevos creadores en la cultura digital son
trabapr juntos y a compartir su trabajo gratuitamente. Son capaces de trabajar en modelos de
produccion abierta y participativa. Cuentan con herramientas y tecnologias que los ayudan a trabajar
colaborativamente y a extraer la riqueza de la creatividad calé¢tiv

Si bien las tecnologias digitales modificaron los modos en que los ilustradores se relacionan
en el ambito laboral con colegas, clientes y/o empresas; también se han presentado cambios
en las maneras en las que se concibe una obra, es decir, normddmdostradores ven al
proceso creativwomo una manera de crear y desarrollar los conceptos e ideas que una
ilustracion en particular debera transmitir. Pero también, observamos que la ilustracién se ha
desplazado hacia otro tipo de practicas, comodklsarte contemporaneo, donde lo
importante no es la técnica, ni la produccién de imagenes, sino el desarrollo de las ideas, de
conceptos y el discurso de la obra, mas que la obra en si misma, como bien nos sefala

Figueras:

la creacion artistcaquedea en | a cibercultura (é) I leva impl2ci
caracterizadas por constituir procesos y no resultados definitivos, y de aqui la dificultad en encerrar un

sentido a aquello que no esta delimitado ni en el espacio ni en el tielmmard benjamiana). La

existencia de estas obras es el resultado del proceso, de su experimentgmidcedtpredomina

sobre el objeto y el sujeto, importando no los contenidos estéticos, sino el trabajo desarrollado sobre

las imagene&?®

123[dem.
2Fossati y Gemetto, fAArte joven y cultura digitalo, P
2FE, Figueras, fALa comunicaci-n en |l a cultura digitalo
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Razonporl@aual , Jos® Ramon Al cal 8, autor de ALa
iconogr 8ficos para su ans8lisis y clasificaci
creacion artistica, se ha llevado a cabofueav ol uci - n doebsjdeet ostlgiéna ghean

c

imagenpr oc¥solbo que significa que flas pr8cti c:

asociadas necesariamente a un soporte fisico (como el papel) o a un espacio (como el teatro
o el ¥ Emards. palabras, una obra ya no requiere presentanse gna obra
terminada o fija de una vez y para siempre en un soporte fisico, poegyenprocesoes
justamente eso, un proceso que esta siempre en constante cambio y desarrollo, y el presentar
una imagen en un soporte fisico provocaria justamentetmaco pues la obra se presentaria
como algo terminado, fijo o inamovible. En cambio, estos nuevos procesos estan vinculados
al trabajo en red, es decir, al uso del internet y de la computadora, encontrandonos asi con
Aun arte m8s ef htade.Cwando k& préducsian cutural ya modiene forma

de cadena lineal sino de red, por esta red circula todo tipo de contenidos generados por una
mul titud ¢H%Motives poraet que s cansidera a este entorno digital como un
mecanismo que tiene leapacidad deeliminar fronteras entre distintas practicas sean

artisticas o no. Y que, en principio, parecian irrompibles.

2.4 La World Wide Web como un modelo que reconfigura los modos de crear,
pensar y representar
De acuerdo a lo anterior, a continifm; abordaremos aquellas transformaciones, producto
de este entorno digital, que se dan a nivel de creacion, pensamiento y de representacion,

especialmente en la gréfica, que es a donde la ilustracién pertenece. Un primer punto de vista

lo presenta Alcala qui en, en su art2culo, AGr8fica de
gréficaradicante? 0 , nos habl a de UJagrafitauradicanté®®, migma de gr
gue ha devaluado el sentido de | a representa

1623J0s® Ram- n Altidéa Id& la imégeradigitalo Bstudios iconograficos para su andlisis y
clasificaci-n.o, P. 134

27, Figueras, fdLa comunicaci-n en la cultura digit
%Fossati y Gemetto, fAArte joven y cultura digitalo,
129 Alcald toma el términoadicantedel ensayoRadicantede Nicolas Bourriaud. De acuerdo con este Ultimo,
este est®nmiif@)que designa un organismo que hace

contextos y formatos heterogéneos, negarles la virtud de definir completamente nuestra identidad, traducir

|l as ideas, transcodificar |l as i m8genes, transplantar

(Bourriad, P. 22)
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i magen (é) porgue ®sta ya nod* Ragonpoelhgueant e e
considera que nos encontramos en un nuevo escenario de las practicas artisticas, mismo que
debe ser denominado corascenario radicante del arte y la cultura actual.
En este escenaricadicante se han producido desplazamientos y desfases que han
provocado un distanciamiento bastante significativo con respecto a la gréfica postibderna
por esta razon, el autor considera que es necesario estdbaaerueva hoja de rutaig
marque las condiciones para la grafiadicanteactual’®> La gr 8§fica actual
formas en movi miento, Afabandonando | o est 8t
tomadas del desplazamiento espacial, como son: la errancia, los tragedas
expedi BiAdrees8.s0 de que este tipo de gr8fica ¢
conglomerado de superficies y terrPtorios tr
Para ejemplificar a esta nueva gréfica, Alcala menciona el trabajo de vésEsa
tal es el caso del artista latinoamericano BLU, cuyas practicas son denominadas por el autor

comopoststreetarty i g-animanddrameaframe-, ha conseguido hacer evolucionar

1303 Alcd 8§, fAGrgfica despu®s de | a posmodernidad aHacia u
131 De acuerdo con Alcald, la grafica posmoderna es puramente icdnica, esto porque, segun él, la cultura digital

i mperante de hace apenas un a dde®esaldvayvagagestampahnailiflea conve
plena de una movilidad que aprovechaba los espacios virtuales y teleméticos para mostrarse desde dentro de la
pantalla, y que era roturada mediante la exactitud y precisién de ese l4piz matemético que es &t llgz de |

los dispositivos electrénicos que la producen, ahora, con la inauguracion de la época radicante, esa grafica dara

un paso m8s hacia su errancia y hacia su precariedad
1823, Alcal 8§, fhnGr8fica despu®Y ice Iradpacsamddder, niPd 8d 3a Hdc
concibe tomando como referencia las consideraciones de Bourriaud en suRsdi@agmte Dice hacer una

transferencia directa de las ideas de este Ultimo para el arte en general hasta el campo de la glafica actu

A diferencia de | a gr8§fica posmoderna, en |l a gr 8fica
memoria en tiempo real, tiempo espacializado que va &
(Alcala, P. 304)

133 [dem. Cita deNicolas Bourriaud utilizada por Alcala. En cuanto a los términosrdncia, trayectosy

expedicionesBour ri aud dice que son caracter2sticos de | a <c
exiliado, el turista, el errante urbano son las figuras deemnt es (é) 6 ( Bourri aud, P. 5 ¢
especifico, lerranciar e pr esenta una i nterrogaci-n pol 2italoca de | a

urbano considerado como matriz de los guiones en que nos movemos. Fundamenta una estética del
desplazamiento. o0 (Bour trdyectad ,A (R.) 1l%)hePcru dwnipmgdrot ee,n eailn
pertenecen a una sociologia de nuestro ambiente visual: la globalizacion, la banalizacion del turismo, también
la irrupcion de la pantalla de @dador en la vida cotidiana, que se puede fechar en los afios 80 pero que se
aceleré desde el principio de los afios 90 con la explosién de la red inBonéa practica delebsurfing y

de la lectura poilinks, la red genero practicas especificas, qupaeuten en los modos de representacion y

de pensamiento. Este modo de importancia absoluta de lo visual se caracteriza por la presencia simultanea de
superficies heterogéneas, que el usuario relaciona entre ellas por un plan de navegacion o una axploracio
aleatoria. La marcha mental que propone esta herramienta, entre una multitud de links, de carpetas dispuestas
en la superficie de la pantalla u ocultas bajo interfat@sinersy pop-ups introduce una manera cinética de
elaborar objetosy que bien poda fundamentar la escritura visual de nuestra épocacdanposicién por
trayectod6 ( Bourri aud, P. 132)

134 {dem.
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el postgrafiti de tiposite-especifichasta el detime-specific 8 Y al respecto, Alcala
menciona un video en especifico de BLU titulado Muto, del afio 2008

(https://www.youtube.com/watch?v=uuGaghhD4). En dicho video observamos una

animacion elaborada sobrerpdes, edificios y otro tipo de superficies con pintura. Al inicio
del video vemos un ladrillo, que esta pintado sobre una barda también de ladrillos. En el
video, la animaciornframe a framenos permite observar como este cae de su sitio,
desplazandose hacabajo y, al momento que cae, la animacion deja ver el rastro que este
deja de pintura; pues stop motiorexige hacer y re hacer dicha figura para poder capturar
con la camara los distintos momentos de su caida y asi unificar cada toma en UPovideo.
Street art entendemos a aquel arte visual creado para ser visto en locaciones publicas,
edificios, estaciones del metro; y que normalmente es realizado con técnicas pictoricas.
Ahora, en este video vemos exactamente eso, con la excepcion de que laoffguraas
elaboradas en las distintas superficies, sélo pueden ser apreciadas en el formato de video
precisamente por el efecto de movimiento o desplazamiento que es creado gracias a los
cientos de fotografias tomadas de las pinturas en los muros quitiggemmrealizar la
animacién en formato digital, de ahi que Alcala diga que este artista haya conseguido hacer
evolucionar al postgrafiti deite-especifica time-specific.

Un segundo ejemplo en la lectura que se define como gtéfiokdgica, seria el
fipr ogr ama de acciones Samsung LEDO, desar

(https://www.youtube.com/watch?v=D2FX9rviEhvAhi, los integrantes llevaron a cabo su

trabajo en las colinas de Gales utilizanaoconsiderable nimero de ovejas, luces de led y
una cadmara con la intencién de crear un display de led gigante. Con la ayuda de perros y
hombres ovejeros, las ovejas, que a su vez llevan las luces de led en el lomo, forman con sus

movimientos diversas figas que son registradas en video y fotografia.

¥¢dem. De acuerdo con Bourriaud, A(é) el mayor hecho
propiedades respectivas del espaci § | ti empo, gue transforma a este Ylt
(eé). Por estos nuevos modos de especializaci-n del ti

captar esa experiencia del mundo, a través de préacticas que podriamos delifieaspecific como respuesta

al artesite-specificde los afios 60, y por la introduccién, en la composicion de las obras, de figuras tomadas del
desplazamiento espacial (errancia, trayectos, expediciones). El arte de hoy parece negociar la ereacién d
nuevas formas de espacio al recurrir a una geometria de la traduccién: topaagiama de las matematicas

se dedica menos a la cantidad que a la calidad de los espacios, al protocolo de su paso de un estado a otro.
Remite asi al movimiento, al dineamo de las formas, y designa a la realidad como un conglomerado de
superficies y territorios, potencialmente desplazal{Bsurriaud, P. 89)
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https://www.youtube.com/watch?v=uuGaqLT-gO4
https://www.youtube.com/watch?v=D2FX9rviEhw

Con respecto a lo anterigk|cala cita a Bourriaud quien nos dice que la topografia

ha sido utilizada de manera muy frecuente pol
orientado hacia los desplaa mi ent os real es en | a vida coti di
untextd®*en s2, que | a obra de art F'Enestasentidoe en el

el acto de caminar y de desplazarse, en el artersgerte en un performanasomo ya bien

lo veiamos en los ejemplos arriba mencionados, y en donde observamos un acercamiento
entre la grafica y el performance. Por lo que resulta importante hablar de como es que dos
practicas que en principio parecen no tener relacion, pueden tener puntos decerareto

como resultado nuevas propuestas o nuevos modos de hacer arte o de hacé?. dréfita
respecto, Clvaro Herrera nos presenta Ssu opi
perform8tica entre disefo yr asraberoe fielna sd onm¥l
relaciones entre tiempo, espacio, ob¥{°% tos vy
Los argumentos que Herrera nos da sobre&formance studiefPS) se centran en las
posibilidades que estos presentan para el encuenttnaegran variedad de acciones

humanas; ya sean cotidianas, rituales o se encuentren dentro de ksl pee®rmance

En su texto, Herrera nos introduce al conceptbndi@alidad, concepto que, segun

®l, es importante par struyéndos paesadighasdel perfonroances qu e
y |la formaci-n de | ¥°Adeicade espelcdncepto, @& autorsnasglicee st u d
gue Ahace referencia a | o gque se encuentra e

espacio por medio del cual escesario cruzar para cambiar de un afuera a un adentro o

vi c e v Unsjmplo de esto, nos dice, son las sociedades que se configuran mediante

%¥s5e trata de fA(é) construir v2nculos significantes en
itinerarios en el paisaje de los signos que asumen su estasgmitmautasinventores de recorridos dentro

del pai saje cultural, n-madas recolectores de signos.
¥Ni col as Bourriaud, fARadicant ®ogiaiR .e]is4 u.n aB o wrmaa Wk f a@as
en la que no se mide nada, no se comparan cantidades. En cambsgiablecen variantes cualitativas de una

figura, por ejemplo, deformandola, como cuando se dobla una hoja de pgpel) (Baurriaud, P. 133) En
otrofagment o del texto, Bourriad sefala que A(€é) La forr
gue un espacio o un tiempo fijo. La puesta en forma pasa aqui mas bien por la composicién de un punto de

fuga, e incluso un programa de traduccion, goel@ elaboracion de un plano o de un volumen: dejamos el

campo de | a geometr2a euclidiana por el de | a topol og
138 A este punto, es importante recalcar que, como bien veiamos en el capitulo primero, la yuxtaposicion de
elementos comparte del proceso creativo sigue vigente, debido a las posibilidades que este ejercicio presenta

para pensar en nuevas rutas o nuevas formas para la creacion.

€l varo Ricardo Herrera, fReflexiones sobre una ruta
140 {dem.

141 {dem.
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rituales en donde ya sea a un individuo o a la colectividad es¢cles permite pasar de un
estado a otrptal es el caso de las fiestas de 15 afios o los sacramentos de la religion catolica.
As?2 mi s mo, en otro fragmento del text o, Herr

performance studieso, quien dice que

Los estudios del {Ereal madio.rBlos soe intergeméricdsj imerdescipnares,
interculturales y por lo tanto inherentemente inestables. Los estudios del performance resisten o
rechazan la definicion. Como disciplina, los PS no pueden ser mapeados efectivamente porque ellos

transgreden las fronteras, ellos van a donde no se espera qif& estén

Tomando en cuenta lo anterior, diriamos que es esa caracteristica inestable del performance
gue transgrede fronteras, lo que le permite presentarse como un campo amplio donde pueden
congaiar una gran variedad de practicas y, al mismo tiempo, permite desmontar
preconcepciones entre una y otra con | a fin;:
campo expandido actual .o

A este punto, ya es posible advertir que; a diferencia de los psirapastados, en
donde observabamos que sobre todo predominaban los puntos de vista en donde Unicamente
se considera que los cambios que trae el uso de herramientas digitales y del internet se dan a
unnivel técnicg en el sentido en que estos agilizandenanicacion y el trabajo haciéndolo
mas rapidogl uso de herramientas digitales y del internet traen consigo no s6lo cambios a
nivel técnico, sino también cambios a nivel cultural pues se reconfiguran los modos de
pensar y de hacer en el arte. La Worlddé&/Web trae consigo un tipo de navegacién no
jer8rquica y en red y fiparte de | a base de
cual quier otro, y de que todo est §Esto¢ puede
quiere decir que organiza los datade una manera concreta, privilegiando unos
ideterminados model os d*Modelmuguej aomoydijidos,lhans er hu
reconfigurado otras maneras de pensar y hacer arte.

Para resumir este capitulo, diremos que las tecnologias digitales han pgeesenta

cabios de manera gradual en los procesos creativas/€htécnicd; en las relaciones

142 [dem.
143|bidem, P. 212
441, Manovich, AThe I enguaje of new mediao P. 60

145 Cfr, L. Manovich, P. 60

48



laborales de los ilustradores, pues dichas tecnologias permitieron que estos se volvieran
gestores de su propio trabajo; pero también, detectamos que se generas eanibs
procesos creativos en el sentido en que se modifican los modos de hacer y representar, por lo
gue es nuestra labor sefalar que efectivamente hay cambios mas sustanciales que van mas
alla de los puntos de vista mas conservadores que soélo cansidiers cambios que se dan
anivel técnicoPara esto tomamos como ideas mas relevantes de este capitulo a los términos
liminalidad, radicante,y la transicién que se da deilaagenobjetoa laimagenproceso
mismos que nos ayudaran a detectar lo quereaon los procesos creativos de Angel
Chanez una vez que introduce el uso de las tecnologias digitales a los mismos.
El términoradicantepertenece a Bourriaud, mismo que nos dice que ser radicante significa
Aponer en escena, p osnraices de rnos coatexiod ya formados prop
heterogéneos, negarles la virtud de definir completamente nuestra identidad, traducir las
ideas, transcodificar las imagenes, transplantar los comportamientos, intercambiar en vez de
i mp o H%aquedesta cita nos indices que el artadicantese caracteriza principalmente
por los desplazamientos o trayectos, es decir, por el paso de algo de un estado a otro, siendo
esto W timo caracter2stico de | a topolog?a,
dinamismo de lag or nmHesndo ; ot ras pal abras, Bourriaud no
variantes cualitativos de una figura, por ejemplo, deformandola, como cuando se dobla una
hoj a d&8Jystameeatt @sto es lo que detectamos en los procesos creativos de Chanez,
un desplaamiento de un soporte a otro y de una practica a otra; pasando agirdeeso
creativorelativamente fijo a uproceso creativale traduccioén en dénde Chanez, mediante
la utilizacion de un solo personaje, pasa de utilizar soportes bidimensionalesedine
para la representacion, a realiparformanceon el mismo.

En este sentido, el término li@inalidad también resulta clave para poder hablar de
lo que ocurre en la obra de Chanez pues como nos dice Herrera, es un concepto importante
para entendecOmo es que se construyen los paradigmas del performance. De acuerdo con
el autor, el limen es el umbral, un espacio que permite pasar de un estado a otro, razon por la
cual , herrara cita a Jon Mckenzie antei-en di ce

En el medio. Ellos son intergenéricos, interdisciplinares, interculturglg®r lo tanto

16N | Bourriaud, fARadicanteo, P. 22
147147 |bidem, P. 89
148 pidem, P. 133
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i nher ent e me n® siendd estascaractelistca inestable lo que le permite al
performance transgreder fronteras y presentarse como un campo anmule mleden
congeniar una gran variedad de précticas.

Por ultimo, la transicion de lanagenobjetoa laimagenprocesoes relevante para
|l os fines de esta investigaci-n pues es una
culturales [han dejado] de astisociadas necesariamente a un soporte fisico (como el papel)

o a un espaci o ( c'é®msodece tiue la ebeatde ante deja delpreseritarse ) . 0
como una obra fija e inamovible para pasar a ser un proceso que esta en constante cambio y
modificacion.

De este modo, a partir del analisis de sus procesos creativos y modos de trabajo,
mostraremos como la obra del ilustrador y artista poblano Angel Chanez ha presentado un
desplazamiento de soportes materiales bidimensionales dlgosformance, mmo que
involucra el desarrollo, creacion y ejecucion de personajes que se desenvuelven dentro de la
cotidianeidad y ambito profesional del artista. Partiendo de los procesos convencionales de
la ilustracion para el desarrollo y creacién de ilustraciongsrgonajes, Chanez desplazé
dichos procesos hacia formatos y practicas heterogéneas enriqueciendo las posibilidades
creativas de su obra, en especifico de uno de sus personajes, el Conejo Muerto, pero de este

personaje y de sus procesos creativos hablaremel siguiente capitulo.
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3. PENSANDO LA NOCION DEPROCESO CREATIVO DEDE UNA PERSPECTIVATECNICA
Y CULTURAL EN EL CASD DEL ILUSTRADOR ANGEL CHANEZ

Segun vimos en capitulos anteriores, la ilustracion es una practica que se ha vistaaaodific

con el pasar de los afios debido a la insercion dedaos digitalegn la misma, y vimos
también como dichas modificaciones se han dado no soloravehtécnico sino que
también, se han modificado las formas como los ilustradores se relacionan entorno
creando asi nuevos modos de pensar, crear y gestionar su propia practica. Por este motivo,
en este capitulo abordamos algunos aspectos de la obra y procesos creativos del artista
plastico Angel Chanez con la finalidad de observar cuales tarosi cambios que ahi se

han presentado. Esto fue posible a partir del trabajo de campo obtenido de las entrevistas
realizadas al artista, documentacion de su obra mediante fotografias y una visita a su casa
estudio; cosa que nos permitid observar deaceotno es que €l trabaja. por este motivo,
abordaremos este capitulo a partir del testimonio de Chanez sobre su obra y procesos
creativos, por un lado, y por otro, aplicaremos los conceptos abordados en los dos capitulos
anteriores, asi como nuestro ciittgpara describir y analizar a los mismos.

Por lo tanto, a continuacion, mencionaremos cuales son los términos e ideas mas
relevantes de los dos capitulos anteriores, mismos que nos permitiran hablar de los procesos
y los cambios en la obra de Chanezleansercion de las tecnologias digitales a sus procesos
creativos. Los dos capitulos anteriores tuvieron un acercamiento teérico y metodolégico de
donde tomamos un conjunto de ideas importantes que nos serviran como base para interpretar
el trabajo de Angl Chanez; dichas ideas son las siguientes.rpekso creativaomo una

metodologia sistematizada que marca una pauta para realizar ilustraciones contundentes que
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tienen como fin comunicar una idea de cualquier indole o vender un producto 2) El uso de
medios analogog medios digitalegomo parte indisoluble dekoceso creativopues cada

uno cuenta con cualidades diferentes, mismas que brindan la posibilidad de experimentar
unos con otros y que ademas aportan variedad y riqueza a los procesossci@ati@adea

de que, con el uso de las plataformas digitales, los ilustradores pudieron vydgtoses de

su propio trabajo es decir que en la actualidad los ilustradores pueden hacer difusién de su
propio trabajo, contactar con clientes y empreses @aseguir encargos, posicionarse en el
mercado y vender su obra, colaborar con otros ilustradores o artistas e incluso adquirir nuevos
conocimientos. Del mismo modo, un ilustrador puede adoptar el rol de disefiador o de
director de arte dentro de lastditas etapas de un proyecto. 4) El termiadicantede
Bourriaud, que como ya mencionamos al final del segundo capitulo, nos sirve a modo de
guia para interpretar el trabajo de Chanez pues este nos introduce a la idea de los
desplazamientos, de los tradbs en el arte actual, a la idea de transplantar las ideas con la
finalidad de enriquecerlas. 5) El térmilwminalidad de Herrera, el cual hace referencia al

paso de un estado a otro, aspecto que podemos identificar en los procesos creativos de Chanez
al momento de traducir un personaje de un soporte a otro o de una practica a otra. Tal es el
caso del Conejo Muerto de Chanez, personaje que originalmente estaba pensado para
presentarse en un soporte bidimensional, posteriormente se desplaz6 a un soporte
tridimensional y, despuéd, gerformance6) La transicion de lanagenobjetoa laimagen

proceso transicion que nos indica que las practicas artisticas ya no requieren presentarse
como una obra fija 0 en un soporte fisico como el papel, pues lo qua esegitproceso y

que esta se encuentre en constante cambio y desarrollo, lo importante aqui es el desarrollo de
las ideas y del discurso de la obra més que la obra en si misma. En otras palatagspla
procesos e caracteriza ponro frceosnuslttraud®ory parecéciefsjols] ay
existencia de estas obras es el YEnsestdtado d
sentido, lo que haremos sera presentar un recorrido por su trabajo y obras mas relevantes, en
especial las relacionadas con en€j@ Muerto, esto con la finalidad de demostrar como a
partir de las ideas extraias de los capitulo anteriores, es posible leer de una manera mas

compleja los procesos creativos de Chanez.

19 CAIdzSN} &z a[l O2YdzyAOIOAsy | NINadAaAOk Sy £+ Odz G dzN
152[dem.
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Entonces la estructura de este capitulo se presenta de la signardra: primero,
presentaremos de manera muy breve la trayectoria de Chanez, después, describiremos
algunas de sus obras con la finalidad de trazar la transicion de la misma dpsoecsa
creativo analog@ unproceso creativo mixto (analogo y digitaPosterior a esta descripcion,
pasaremos al analisis de su obra y de las modificaciones que en esta se han presentado con
la introduccion de lomedios digitales la misma. Esto lo haremos a partir dengdelo de
categorizaciorgue consiste en cuatrg@ectos importantes, mismos que hemos elaborado a
partir de los cambios que ahi observamos. Asi pues, dicho modelo consta de cuatro
categorias, lprimeracategoria tiene que ver con los cambios que detectamos en cuanto al
uso desoportes materialeda segundacategoria se da en funcién de tosdos de trabajo
Latercera,respecto a los cambios que se dan @stética y narrativale sus personajes, es
decir, buscamos detectar cambios tanto en la apariencia de los personajes, como en los modos
y los medos (analogos o digitales) a los que recurre para narrar una determinada historia con
dichos personajes. Por Ultimo daartacategoria, corresponde a los cambios que detectamos
en cuanto a laransmisiéon de conocimientoen otras palabras, detectamos gaehan
generado cambios en las maneras en las que imparte clases y en las formas en las que
transmite su conocimiento acerca de la ilustracion, ya sea en platicas, conferencias, mediante
plataformas digitales o en el aula de clases.

La razon por la quegaii se propone este modelo de categorizacidn, se debe a que,
durante nuestra investigacion, nos encontramos con que las metodologfascedsb
creativoy las maneras de catalogar los distintos tipos de ilustraciones de acuerdo al mercado
en el que se eatan; resultan insuficientes para categorizar los cambios que en la obra y
procesos creativos de Chanez identificamos. Con esto, no estamos diciendo que dichos
cambios no se puedan encontrar o que no se hayan dado en otros casos 0 en otras practicas
artistcas, sino que, mas bien, nos vemos en la necesidad de generar la terminologia adecuada,
asi como la agrupacion de la misma para poder sistematizar y hablar de la obra de Angel
Chéanez.

Angel Chénez es un Artista Plastico nacido en la ciudad de Pueblaela®sil de
1974. Es egresado de la Escuela nacional de pintura, grabado y escultura en La Esmeralda en
el aflo 2006, su practica artistica se caracteriza principalmente por la creacién de personajes,

mismos que ha representado en distintos formatos, @geggsracticas como la pintura, la
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ilustracion, el comic, la animacion, att toy, la musica, el performance, etc. Ademas de que
ha fungido como docente en las materias de creatividad, disefio y cine en distintas
universidades como Cinema, UNARTE, Univeasb Bauhaus, entre otras.

Su formacién universitaria se basd principalmente en el uso de técnicas analogas
pictoricas, pero fue en el afio 2007, una vez que ya habia egresado de la universidad, cuando
Chanez introdujo el uso deedios digitales su obramediante la utilizacion de una tableta
Wacom y un equipo de computo.

Si bien, durante los ultimos 11 afios no ha dejado de utilizardds digitalesencontramos

un periodo en particular cuando se presenté una mayor actividad en el uso de losasismos,
como una mayor produccién y un mayor nimero de propuestas como resultado de su trabajo
con dichos medios Este periodo corresponde a los afios 2010 y 2011 y, aunque en afos
posteriores realizd propuestas interesantes, mismas a las que también haererusaef
identificaremos a este corto periodo como aquél en el que hubo mayor actividad y en la que
se tuvo una relacibn mas cercana con lo digital. Pero existe otra razon por la que también
consideramos que este periodo presentd una actividad conststoteseedebid a la
elaboracion de una mascara, por parte de Chanez, para disfrazarse como el Conejo Muerto,
uno de sus personajes. Esta mascara le permitié6 desplazar su labor como ilustrador hacia
otros formatos, digitales y tridimensionales y, hacia girasticas que entran en relacién

con el performance. Asi pues, es nuestro trabajo describir y analizar qué, cémo, cuando y

donde tuvieron lugar estas manifestaciones.

3.1 El proceso creativo analogo

Como ya mencionamos anteriormente, en esta primeradereapitulo describiremos en
gué consiste uproceso creativanalogo y, en qué consiste proceso creativaligital en la
obra de Chanez. Asi pues, en este primer apartado, comenzaremos con la descripcién de las

obras y/o actividades laborales que cgpmnden a este tipo geoceso creativo

3.1.1 Asesino dormido (2006)
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Como primer ejemplo de las obras que ha producido mediante técnicas y herramientas
an8l ogas, menci onar emos | a serie AAsesino
descriptivos, diremos guesta serie estd compuesta de mas de 30 retratos, siendo uno de estos
Su propio autorretrato, y que es el resultado de haber impartido un taller de comic en el tutelar
de menores para varones ASan Fernandoo, mism
vez terminado el taller, Chadnez se dio a la tarea de elaborar una serie de retratos que hizo de
memoria de sus alumnos del tutelar. mediante técnicas pictdricas mixtas.
El soporte material que le permiti6 combinar técnicas pictéricas fue la cartuliatagalf
gque se caracteriza por ser un material flexible y al mismo tiempo resistente y rigido, esto
debido a que esta pensado principalmente para la fabricacion de empaques para productos de
consumo. El atractivo que este material tiene para Chanez expguiada aplicacion de una
cantidad de técnicas, ademas de que es un material libre de acido, caracteristica indispensable
para que las obras no sufran de deterioro con el paso del tiempo, pues factores como el clima
o0 la luz puede afectar la composicuimica de los materiales utilizados para determinada
obra. Por esta razén, es importante que el papel sea libre de acido, es decir, que su acidez sea
neutra evitando asi que el deterioro de una obra se dé demasiado rapido.

Del mismo modo, otro factor ingptante para la preservacion de una obra es la calidad
de los materiales pictoricos, que muchas veces esta determinado por la marca que lo
comercializa, por ejemplo, las tintas Sumi, que son tintas que se usan principalmente para la
caligrafia, nosdiceGnez fAtienen un brillo y un% textur
gue es mas comercial. Asi pues, de esto dependera que el color o brillo de determinado
material se conserve con el paso del tiempo. Algunas de las técnicas que utilizd para la
elaboraci@ de esta serie fueron el aerosol, la tinta china, acrilico y lapiz de cera, y es posible
observar en algunos de los retratos como algunos materiales conservan su brillo y como, en
otros casos, la calidad del color ha disminuido. Finalmente, cabe mergienas hubo una
etapa previa de bocetaje 0 exploracion conceptual dentropdlecgso creativgy, mas bien,
trabajo directamente sobre el material con la intencion de experimentar con él.

Otro aspecto que nos parece importante mencionar sobre estsdariestética de
los personajes. Debido a que sus alumnos del tutelar estdn ahi por un acto delictivo, la

apariencia de los rostros ahi representados es la de personajes oscuros, nocturnos, en

153 Cita extraida de la entrevista realizadah@nezl dia 21 de julio del afio 2017
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sufrimiento, solitarios o aislados, que remiten a algun waghb o a algun criminal.
Consideramos que esto es importante pues mas adelante veremos que esta es una
caracteristica que permanece en la mayoria de los personajes de Chanez aun cuando ya

introduce el uso de lawvedios digitales sus procesos creativos.

' - o -'—‘_ -1 RS

llustracionl de la serie Asesino dormido

3.1.2 Bitacora del Conejo Muerto (2012)

Esta obra se conforma de un libro viejo intervenido manualmente mediante la utilizacion de
técnicas gréficas y pictéricas, como ellgrdo y la tinta china. El proceso fue principalmente
exploratorio y no tuvo fines narrativos, es decir, que en ninglin momento tuvo la pretension
de mezclar las historias del libro con sus propias ilustraciones, ni que sus ilustraciones se
adaptaran a la nativa del libro, aunque si observamos un propa@sito por apropiarse e invadir

el libro. Algo que también detectamos, es que en algunos casos el Conejo Muerto parece
formar parte de las ilustraciones que son propias del libro (aun si no forman parte de la
narrativa). Es posible detectar un uso de transparencias u opacidades con los materiales
pictéricos para lograr el efecto de que dicho personaje es parte del paisaje o la escena, cosa

gue nos recuerda al trabajo en capas realizad®hetoshop pues existen la imagen un

56



trabajo de superposicion de los elementos, pero con la diferencia de Bheteshoplas

capas cumplen una funcion muy especifica, esta es, realizar ediciones no destructivas sobre
la imagen que se trabaja, el caso en este ejemplo saajipues una vez realizados los
cambios a la misma, esta permanece fija y sin la posibilidad de volver a su estado anterior, a
menos no sin presentar dafos irreversibles.

Si nos fijamos en la tercera imagen del libro, vemos al Conejo observando aayna ni
mismo que parece estar detrds de unas ramas, las cuales, a su vez, son parte de la imagen
original del libro. Entonces, creemos que para dar el efecto de que el personaje esta detras de
las ramas se requirio de un proceso de observacion que le permitEhanez ubicar los
distintos planos de profundidad de la imagen para asi decidir en qué plano ubicar a su
personaje, en este caso el Conejo parece estar ubicado en un segundo plano, de esta manera,

fue como Chanez decidié ubicar a su personaje detlas dos ramas mas cercanas al primer

plano.

llustracion2 Portada del libro intervenido "Bitacora del Conejo Mukrto
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llustracion4 llustraciones intervenidas, "Bitacora de Conejo Muerto"
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3.1.3 Pintura en medio y gran formato

Finalmente, presentamos otros ejemplos en el que se muestra la afinidad de artista por el uso
de las écnicas mixtas. El soporte aqui utilizado es madera comprimida y, en cuanto a los
materiales pictoricos se utilizé aerosol, acrilico y esmalte negro y blanco para darle unos
toques de brillo a la pintura. En este ejemplo observamos que la pintura esaoneahie!

cual los protagonistas son el Conejo Muerto y una figura femenina frente a él.
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llustracion5 Pintura diptica del Conejo Muerto

Como segundo ejemplo tenemos otra pintura en formato medio tifédfdaortraitdel afio

2012. Si bien para la realizacion de esta pintura se utilizaron las mismas técnicas utilizadas

en la pintura arriba mencionada, quisiéramos mencionar que esta pintura viene acompafnada
con un marco reciclado que ademas esta custonitZada plastilina poxica y pintura color

dorado. La plastilina la usé para moldear las figuras que en el marco se encuentran, por

154 Custamizar es un verbo que no forma parte del diccionario de la Real Academia (RAE) pero que, sin
embargo, tiene un uso bastante frecuente en nuestra lengua. Se trata de una adaptacion del término inglés
customize que refiere a modificar gd de acuerdo a lagreferencias personales. Referencia extraida de
https://definicion.de/customizar/
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ejemplo, las medias lunas en las esquinas, los conejos en los centros de cada lado del marco
y lo que parece ser gusanos en todo el rededomeho. Nos interesa enfatizar esta
descripcion del marco, para retomar algunos aspectos mencionados en los dos capitulos
anteriores, en donde se hacia énfasis en el valor del trabajo manual o analogo que los
creativos le adjudican. Uno de estos comentatarsesponde a Stefan Sagmeister quien
opina que el uso de las mismas tecnologias y programas por parte de un gran numero de
personas; tiene como consecuencia que todos obtengan resultados muy parecidos. Como
solucion a esto Corina Radcliffe opina que itasgularidades que presenta el trabajar de
manera manual le permiten distinguirse y que su trabajo sea reconocible de entre el resto.
Como podemos observar, justamente en esto reside el valor de lo analogo dentro de los
procesos creativos de un ilustradem desarrollar aquellas caracteristicas que haran que su
trabajo sea mas atractivo y salga de los estandares que a veces imponen el uso de programas

y medios digitales

AN
o R

“Selfportrait”

Mixta s/tela (esmalte, dleo, acrilico y aerosol)
marco madera y epoxica

96x76x6cms

llustracion6 Pintura del Conejo Muert®elf portrait
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3.2 Un primer salto hacia lo digital

En este apartado describiremos una anécdota de Chanez en la que detectamos un primer salto
hacia el uso de losiedios digitalepero dicho salto tiene que ver con la manera en que él
comenzo a relacionarse en el amigtofesional. Esto es importante pues, como vimos en el
segundo capitulo, fueron lasedios digitalescomo la computadora, el correo electrénico y
plataformas com&tsyo Instagramlos que modificaron los modos en que un ilustrador se
relaciona con su doito laboral y se inserta en el mercado.

No mucho tiempo después de haber impartido el taller de cémic en el tutelar de
menores, consiguid un trabajo para una editorial, la cual lleva el nombre de SM ediciones,
misma que se encarga de producir libros aeotpara todos los niveles educativos, desde
preescol ar hasta bachiller. En palabras de CI
de maner a pBeyinelsfueodabidd &l taller de comic y a este trabajo con la
editorial que comenzé a entter su profesion como ilustrador. En primer lugar, en ambos
trabajos le pidieron un cambio en su imagen, cortarse el cabello, quitarse las perforaciones,
cubrir sus tatuajes y usar ropa un poco mas formal Este cambio de apariencia era necesario
para podeacceder a otros circulos laborales distintos a los que se encontraba, es decir, antes
de estos dos trabajos, Angel habia realizado encargos para sus amigos, por ejemplo, los
postersde una banda, mismos que eran meramente informales por lo que node arei
apariencia determinada para realizar dichos encargos. En segundo lugar, el trabajo con la
editorial requirié de su parte la creacion de un correo electrénico también de caréacter formal,
pues también ahi observo el beneficio de transmitir una intagerprofesional para atraer
a futuros clientes y asi, poder recibir futuros encargos y mantenerse en contacto con dichos
clientes, pues hasta ese entonces, sus correos hacian alusién a temas ludicos o al alcohol, por
lo que creo6 un correo electronicoc®u nombre o6Cngel Ch8nezbd, ex:
encargos que pudiera recibir por parte de una institucion, ademas es prudente mencionar que
la ilustracion editorial es el area en donde Angel se ha desenvuelto de manera comercial. Por
supuesto fue aqui dde aprendi6 a trabajar con weadliney a cobrar de acuerdo al tipo y

namero de ilustraciones que creaba.

155 Cita extraida de la entrevista realizadah@nez! dia 11 de julio del afio 2017.
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De acuerdo con el testimonio de Chanez, estos primeros acercamientos con una
institucién y una editorial, proporcionaron a Chanez una nocion ée,aidor y disciplina
para sus proyectos personatésEl resultado de esta nueva perspectiva fue la organizacion
de una gran cantidad de dibujos que habia acumulado en cajas a lo largo de toda su carrera
universitaria. Lo que hizo fue comprar unas capela folios para poder dividir dichos
dibujos por sus parecidos o tematicas, categorias que iban desde lo ingenuo, hasta lo violento
o lo sexual. En palabras de Chanez, este ejercicio le permitié6 entender que, como creador,
ipuede despl azaresesgadr osn ymd otr'¥rEue asdcemor e pr e s ¢
decidié nombrar dichas categorias con el fin de poder identificarlas facilmente. De dicha
clasificacion surgié una serie de personajes, uno por cada tema que identificé en su obra.

Los personajes enuestion son 5, 1) el Rey Mico, 2) el Conejo Muerto, 3) el Capitan
Tsunami, 4) el Conejo pepito y 5) Lady Saddish. Cada personaje, le provee distintos modos
de acercarse a determinado sector, por ejemplo, con el primero, el rey mico, hace ilustracion
infant | con este nombr e, busca autonombrarse
garabat oso, pues nor mal mente a nrhonesosEnar i cat u

palabras de Chanez,

Aipara toda | a estrategia gr a fultuaafantlioplbledjuvenis t ®t i ca (q
uso al Rey Mico con sus formas, sus colores pasteles, colores en plasta. No toco temas violentos, ni de

sexo. Entro en la contemplacién de que va dirigido a un publico infantil. Cuando me invitan a hacer
ilustracion pargdvenes ocupo al Rey Mico como firma y utilizo toda esta estrategia grafica conceptual

para poder estar enf®%cado en un tipo de p¥%blico. o

El segundo personaje, el Conejo Muerto, tiene una tematica muy oscura, €s un personaje que
cumple con las caracteiitsis de un ser vagabundo y solitario que habita y recorre los
espacios urbanos nocturnos. Este personaje le ha permitido desplazarse hacia otras practicas
como la musica, el video, el comic, la animacion p motionen especifico) y el

performance. Deesto hablaremos con mas detalle en los apartados siguientes. Cabe

156 Cfr. Entrevista del dia 11 de julael afio 2017
157 [dem
158 Cita extraida de la entrevista realizadah@nez! dia 11 de julio del afio 2017.

63



mencionar que, para la creacion de este personaje, Chanez se inspir6é en Hellboy, un personaje
de una historieta de cémic. Las principales caracteristicas tomadas de Hellboy para la
creaciordel Conejo Muerto fueron la gabardina, la pistola y el hecho de que ambos son seres

solitarios que viven, por asi decirlo, ocultos en la oscuridad.

llustracion? llustracion del Rey Mico
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llustracién8 Intervencion digital sobre fotografia "Busqueda

En tercerligar, esta el Capitan Tsunami, mismo que ha utilizado para llevar a cabo su labor
como docente. Este personaje le ha sido de utilidad para presentarse antes sus alumnos con
dos motivos, 1) ser un guia que les ayude a entender como desenvolverse profsienal

en las artes, es su objetivo motivar a sus alumnos para que, desde sus primeros afos de
formacion, entiendan la importancia de gestionar sus propias exposiciones y proyectos, asi
como la importancia de generar un curriculum o una formaaigial paa el momento en

que terminen la carrera; y 2) como una estrategia pedagogica para llamar la atencion de los
mismos pues al asistir a sus clases, este se personificaet@apitan Tsunami y lo hace

principalmente a partir de la utilizacion de una maseam la cara de dicho personaje,

65



ademas de que ha llegado a tefiirse el cabello de color azul, tal como lo porta su personaje.
En cuarto lugar, mencionaremos al Conejo Pepito. Este personaje es utilizado por el
artista como un medio para hacer critioaial, para hablar de aquello que le molesta, y lo
hace principalmente mediante el comic haciendo uso del humor negro. Sus principales temas,
por lo tanto, tienen que ver con el ambiente en el que se desenvuelve, la ciudad, la educacion,

las institucionespor mencionar algunos
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Esh TRINSHI BePECE
W BT &N EXTNCION

llustracion10 Comic del Conejo Pepito

Por Gltimo, tenemos a Lady Saddish. Este personaje esta asociado a labouktiage®.

Con Lady Saddish, Chanez nos dice que busca explorar su lado femersoe, @opias

pal abr as: Afcon Lady Saddish estoy explorand
hubiera gustad¥®¥ ser, hacer o deciro

1591 a practica de atar, obligar o someter consensualmente a una pareja sexual para la estimulacion erética.
160 Cita extraida de la entrevista realizadahanezl dia 11 de julio del afio 2017.
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llustracionll llustracion de Lady Saddish

3.3 El salto hacia un proceso creativo mixtorcherramientas analogas y

digitales

La mencién de sus personajes es importante pues nos permite identificar el siguiente vy, tal
vez mas importante, salto hacia lo digital, pues Chanez decide darle uso a esta primera
catalogacion de tematicas y personajds, hace a partir de la seleccion de un personaje en
particular, esto con la intencién de experimentar por vez primera con su tableta Wacom vy el
software que venia incluido con esta, el cualGaneel Paintet®!, con la intencion de ver que

le podian aportadichas herramientaBl personaje en cuestion es el del Conejo Muerto, sélo

gue, para ese entonces, el personaje aun no tenia el desarrollo visual y conceptual con el que
cuenta actualmente. En calidad de boceto, el Conejo presentaba una idea muywaga de
asesino, debido a que estaba representado con una pistola, pero no fue hasta que Chanez
adquirié una tableta Wacom que empezé a desarrollar este personaje. El fin primero de
seleccionar a este personaje para representarimedios digitale$ue mas ge nada el de
explorar y experimentar con estas nuevas herramientas. Después de pasar por esta fase
exploratoria, en la que ya se habia familiarizado con dichas herramientas, decidi¢ desarrollar

al personaje de manera conceptual.

161 Este programa esta pensado principalmente para dibujantes y artistas interesados en desarrollar técnicas muy
plasticas en medios digitales, pues estéa provisto de herramientas tales como el aerosol, el ¢cattzamdito,
el éleo etc.
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En primer lugar, tomo6 comreferencia el mito del conejo en la luna, mismo que cuenta la
historia de un Conejo que se sacrifica para que un dios, que habia adoptado forma humana,
no muriera de hambre; en segundo, le resulté atractiva la forma del Conejo en si, pues, segun
él, pregnta muchas facilidades de exploracion desde el punto de vista grafico. Normalmente
se le atribuyen las cualidades de ser una figura que causa ternura y, lo que le parecio
interesante; fue darles un giro a estas cualidades y volver al Conejo un persong)e 0
perverso y melanc-lico. Como referefided a, tom
Andy Riley y de los conejos en la animacion clasica como Roger Rabbit y Bugs Bunny. La
Gltima caracteristica que le resulté interesante fue la idea délidddr tomada del logo de
Playboy misma que se le adjudica con frecuencia a los conejos. En este caso, lo fértil
significaria adoptar una variedad de ideas y de formas de representacion con la intencion de
que el personaje se expandiera a una varieglgdattica®:,

De acuerdo a lo que vimos en el primer capitulo sobre las fagg®deso creativp
a este punto, Chanez ya habia desarrollado un tijppoaitestorminga base de bocetos, ya
habia realizado un trabajo de investigacion y de documentadiéa distintas referencias
gue se tienen en torno a la figura del conejo en la mitologia, en la animacién clasica y en la
cultura popular. Asi mismo, ya habia determinado algunas palabras clave para la creacion
del personaje, pues tanto de la leyenda deéjop como de las historietas de los conejos
suicidas, ya buscaba vincular al Conejo con la muerte.

Fue asi como, en el afio 2007, se dio a la tarea de realizar una serie de bocetos sobre
este personaje, primero de manera analoga, en esta etapa lo due desarrollar una serie
de bocetos ya mas elaborados que los que tenia en un principio, mediante la utilizacién del
plumon como herramienta de dibujo y utilizé un bloc de papel marquilla, mismo que incluye
hojas de papel de china entre cada hoja deuitlardentonces lo que hizo fue utilizar ambos
tipos de papel para que se pudieran apreciar transparencia de 3 o 4 niveles, para
posteriormente escanearlos y asi; poder explorar la tableta digital porque era una herramienta
totalmente desconocida para €bmo resultado de esta exploracion con las herramientas
digitales, Chanez nos dice que lo que le atraj€alel Painterfue que este puede simular

texturas de diferentes herramientas de dibujo, como, por ejemplo, pasteles, marcadores o

162 Para ver fragmentos del libro ir al siguiente link:
https://www.theguardian.com/books/gallery/2007/oct/18/bunny.suicides
163 Anécdota extraidde la entrevista realizada el 11 de julio del afio 2017.
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carboncillo. En adiidén a esto, diremos que, a estas alturas de su trabajo, la intervencion
digital es bastante sutil y s6lo esta presente ciertas partes de los dibujos. En las siguientes
imagenes, podemos observar un antes y un después de estos bocetos, en la ilustracion 13
vemos una imagen del boceto a mano, trabajado con las transparencias de las hojas de papel
de chinay, en la ilustracion 14, el boceto ya con un retoque digital mediante la tableta Wacom
y las herramientas d€orel Painter.A este punto, Chanez se encanfa en la etapa de
elaboracion del bocetanisma que describimos en el capitulo uno y que consiste en la
visualizacion de las palabras clave y conceptos y que ademas son la base sobre la cual se
desarrollaran las ilustraciones a realizar. Cabe menciqueara este punto losiedios
digitalesunicamente presentan cambias\gel técniccen la obra de Chanez, esto de acuerdo

a lo visto en el capitulo dos; en dénde autores como Kaplan y Riafio nos dicen que las
herramientas digitales Unicamente agilizan didja en ciertas etapas gebceso creativp

por ejemplo, el acto de escanear un boceto permite estilizar la linea del mismo mediante la
utilizacion de vectores; o que se puede realizar un trabajo mas limpio pues hay un margen

mas amplio para el error y q@arevertir los cambios ya hechos

N
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llustraciéon12 Boceto hecho a mano
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llustracion13 Boceto intervenido por herramientas digitales

Fue en esta etapa donde Chanez toma otras referencias delpaveicontinuar con el
desarrollo de su personaje. Aqui podemos observar una similitud con el quinto paso descrito
en el capitulo uno, que nos dice que constituye un regreso al segundo paso, que consiste de
la consulta del archivo de referencia, mismogjueer vi r 8 para dAderi var

v i s ul& Diehasdreferencias son del comic y del cine expresionista aleman, tomando del
comic a la figura de Hellboy y del cine a Nosferatu, ambos representados como personajes
marginados o vampiricos. En asdtapa del proceso, Chanez aun no tenia la intencion de
narrar nada con el personaje o de adjudicarle una historia, pues estos primeros ejercicios que
vemos, son aun parte de la etapa de exploracién del personaje para descubrir cuales eran las
opciones \suales y técnicas que mejor podian funcionar para el personaje. No fue hasta un
momento posterior en este proceso, entre el 2007 y el 2008, cuando encontramos otros
ejercicios con el Conejo en donde la intervencion digital es ya muy obvia. En las in&tsaci
siguientes, podemos ver que estas herramientas le permitieron obtener mejores resultados al
experimentar con la iluminacion, y con la herramienta que emula a la técnica del pastel,
mismas que le permitieron otorgarle un aire fantasmal al Conejo.pdgeimos distinguir

gue se esta llevando a cabo la etapgodmteso creativeen la que debe determinarse las
técnicas, materiales o herramientas a utilizar pues, la aplicacion de una de estas en especifico

puede ampliar las posibilidades comunicativasadellistraciones, por o que es normal que

R, Ortega, fActas de disefo NA 170, fAMetodol og?a
247, enhttp://fido.palermo.edu/servicios _dyc/publicacionesdc/vista/publicaciones.php?id_publicacion=1
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los ilustradores utilicen un amplio rango de materiales, técnicas y herramientas digitales y

analogas.

llustracionl4 llustracién digitadel Conejo Muerto
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llustracionl5 llustracion digital del Conejo Muerto

3.3.1 Novela grafica

A partir de estos primeros ejercicios, Chanez comienza a pensar en la narrativa del personaje
y es cuando lleva a cabo la primera novela grafica del Conejo. Al respec®medesos
llevados a cabo para realizar una novela gréfica o una ilustraciéon en general, nos dice que
siempre han sido los mismos con la excepcién de que ahora los efectos de color y de luz los
aplica conmedios digitalesresultando asi en yproceso crativo mixto En sus bitacoras

dibuja de manera lineal los componentes de la novela, después, entinta con tinta china vy,
posterior a esto, escanea los bocetos y, con la tab{etaey Paintertrabaja con capas de

color y de iluminacion.
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PROCESO

LAPTZ Finea Evmva COLOR Prerrar

llustracionl6 Ejemplo de proceso creativo de Char@mz medios analogos y digitales

Un primer intento de pensar al Conejo Muerto desde la narrativa gréafica lo vemos en la novela
tituladain Congr at ul ati ons ma d alonéde, Qarteh teata deadarbunat i s
justificacion del por qué el Conejo es un Conejo Muerto. Esta novela nos cuenta la historia
de un hombre que es atropellado por un auto y que posteriormente es llevado al hospital
herido e inconsciente. Durante su estancia ahi, ofganeera toma un Conejo de peluche
gue le pertenecia a una nifia, también internada en el hospital y recién fallecida, ella coloca
el peluche en el rostro del hombre con la intencion de cubrirlo y no ver sus heridas. A la
mafana siguiente, el hombre ya éeh conejo de peluche pegado a la cara debido a la sangre
seca de sus heridas vy, al verse en el espejo, se percata de que su rostro es mitad conejo y
mitad humano y de este modo él toma conciencia de ser un conejo y, una vez pasado esto, el
hombre cae ghiso y al parecer fallece, pero con la conciencia de ser un dénejo.

Angel es consciente de que esta historia no esta bien articulada o elaborada pero aun
asi la usa como registro y antecedente de los primeros intentos recurrir a la novela grafica y
de exporar las herramientas digitales. En estas primeras novelas también podemos apreciar
gue aun no tenia un conocimiento amplio de cémo usar los programas, pues el autor no usé

capas al momento de aplicar el color, por lo que las escenas lucen bastante planas

165 Extraido de la entrevista realizada el dia 21 de julio del afio 2017
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llustracionl7 Portada de la novela grafica Congratulations madame the rabbit is dead

llustracion18 Fragmento de la novela grafica Congratulations madame the rabbit is dead

75



No Es| Lb|MAS IS
HERMISo De
LA VIDA, |||

| \LOSE..

llustracionl19 Fragmento de la novela grafica Congratulations madame the rabbit is dead

Posteriormente desarrolla otra novela gréfica tituRelzall en la que ya se nota un uso mas
consciente de las herramientas digitales, ademas deodeeps observar al persongpe

muy bien definido conceptualmente. Se encuentran elementos que, hasta la fecha, ya son
reconocibles en el personaje. Por ejemplo, la forma de las manos del Conejo, que son un

guifio a las manos del autor, el color de las yiladorma de los ojos.
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llustracion21 Fragmento de la novela gréfica Recall
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3.4 De la imagerobjeto a la imagefproceso: los desplazaemtos en la obra del
Conejo Muerto 2012011

En este apartado, hablaremos de las distintas practicas, soportes o formatos por los que
Chénez se ha desplazado mediante la utilizacion de su personaje el Conejo Muerto y también
del Capitan Tsunami. Como meoasamos al principio de este capitulo, fue durante los afios
2010 y 2011 que encontramos que Chanez tuvo un acercamiento mas notable con las
herramientas ynedios digitalesal menos en lo que al uso del Conejo Muerto respecta.
Ademas, segun la informacidonbtenida de las entrevistas y de la recoleccion y
documentacién de su obra, este es uno de los periodos en los que mas produccion se registra.
Pero de igual modo, haremos referencia a obras producidas en afios posteriores a este periodo.
De esta manera, fihal de este capitulo podremos sefialar como es que los conceptos
mas relevantes en el capitulo dos nos permiten hablar de los desplazamientos que se dan en
la obra y procesos de Angel Chanez. Dichos conceptos sonlimsrdgidad, radicantey la
transiéon de laimagenobjetoa laimagenproceso.Asi que, en primer lugar, daremos un
recorrido por los desplazamientos que ha experimentado su obra y procesos y al finalizar

haremos las conexiones necesarias entre estos y los conceptos aqui mencionados.

3.41 Intervencion digital sobre fotografia (2010)

La intervencién digital fotografica es otra de las técnicas con las que Chanez ha podido
experimentar como consecuencia del uso de las herramientas digitales, misma que ha
practicado desde el afio 2010. Estaiga basicamente consiste en dibujar o superponer otros
elementos sobre la superficie de una fotografia digital con la intencion de que dicha
intervencion forme parte de los escenarios de la fotografia. En el caso de las intervenciones
de Chanez, sus es@ios tienen que ver con aquellos lugares que podemos encontrar en
cualquier parte del mundo, lugares en comun como los aeropuertos, los estacionamientos,
terrenos baldios, fabricas, mismos que, segun Chanez, son idoneos para el Conejo Muerto.
Dentro de sta categoria encontramos dos series, una corresponde a fotografias tomadas por
él mismo y la otra serie es el resultado de la colaboraciéon con la artista visual Claudia

Castelan, mejor conocida coridispilla Tronik.Las primeras dos fotos correspondda a
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serie de Chanez y la tercera y la cuarta corresponden a la serie que se hizo en colaboracion

con la artista.

llustracion23 Cario vagq Intervencion digital sobre fotografia”
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llustracion24 Intervencion digital sobre fotografia. Fotografias de Claudia Castelan

llustracion25 Intervencion digital sobre fotografia. Foradias de Claudia Castelan
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3.4.2 Art toy (2010)

También en el afio 2010, Chanez elaborawppetdel Conejo Muerto. Dicha elaboracién

implicé un desplazamiento hacia el uso de soportes tridimensionales o escultdricos. Para la
creacion de este mufieco, Anget i | i z- Yni camente materiales
Steel 6, fragmentos de diferentes armas de
corrugado y plastico para la construccion de un escenario etc. El proceso comienza con la
modificacion del cugro del Max Steel con plastilina epoxica y con la adaptacion de las orejas
hechas con alambre y esponja. Era importante mantener la articulacion de las extremidades,
por lo que hubo zonas en las que no se aplicé plastilina, del mismo modo, era importante
modificar el cuerpo para que se viera menos atlético, entonces elimind los musculos del
abdomen y extremidades y las hizo mas anchas. Y, por supuesto, la cara, que tenia que ser la

de un conejo.

Pintura
y esponja
} (orejas) Tla y acabados

llustracion26 Proceso de elzoracion del puppet del Conejo Muerto

Del mismo modo, se hizo una busqueda conceptual de los elementos que acompafarian al
puppet est o | o hizo mediante una fAhoja de gi
dentro de la animaciéon y el comic. En dstga o que se hace es dibujar los aspectos mas
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caracteristicos del personaje para ver como funcionan, en este caso, la cabeza, los zapatos, el

cuerpo, la ropa, las manos y los globos de dialogo.

llustracion27 Hoja de gio para el Conejo Muerto

La elaboracién delpuppet del conejo permiti6 que Chanez experimentara con la
animacion®, misma que llevé a cabo mediante la utilizacion de dibujos, en su mayoria, a
lapiz y mediante la utilizacion dpuppet.Se realiz6 también uescenario hecho de cartén
donde coloc6 algunos de sus dibujos y pint6 otros elementos como la luna que se ve al fondo.
El video en cuestion dura Unicamente cinco segundos, segun Angel, la intencion era
simplemente ocupar al personaje para experimentar dws1 nuevos soportes, el
tridimensional y el video, ademas de querer crear algo qupektuna vez terminado.

166 Entendemos a la animacion como aquel proceso que logra dar iemtgirobjetos o dibujos animados

debido a la secuencia de fotografias o dibujos que al estar ordenadas un tras de otra logran dar la impresion de
movimiento. Para ver el video en cuestion ir al siguiente link
http://darkosfera.blogspot.mx/2014/04/stealingdeadrabhiis?eceenchuladey.html
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llustracion28 puppet del Conejo Muerto

Otro ejemplo que podriamos mencionar dentro de la categohid s, es aquel que se dio

como resultado de una colaboracion entre Chanez y el escultor Antonio Pimentel. Siendo

este ultimo el que se acerco a él para pedirle le permitiera hacer algo con su personaje, el
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Conejo Muerto. El resultado; fue una mascara ypuppe articulado, ambos hechos de
ceramica, pensando que con este se podria hasapumotio#®’, mismo que fue realizado

por la artista Mariana Jiménez en el afio 2012. La version del conejo de Pimentel tiene un
enfoque distinto al de Chanez. El Conejo der@éaéiene un perfil urbano, se le asocia con
terrenos baldios o abandonados y normalmente se le representa con una cara melancélica u
obscura. El conejo de Pimentel tiene un perfil organico, es un conejo que pertenece al bosque
y porta colores tierra. Suscesorios son un domind y una zanahoria, mientras que los del

Conejo de Angel, son un arma, un maletin y en ocasiones, un cigarro.

llustracion29 Puppet de ceramica del Conejo Muerto version del escultor Antonio Pimentel

16’Para el video ir al siguiente link:
https://www.dropbox.com/s/trbib2tok7bunnf/StopMotion%20por%20Mariana%20Jim%C3%A9nez.VOB?dI
=0
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llustracion30 Mascara de ceramica del Conejo Muerto, version del escultor Antonio Pimentel
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3.4.3 La méascara (2010)

Debido a que ghuppetie habia proporcionado una nueva manera de visualizar al personaje,
Chanez decidio ltr una mascara con la intencién de llevar al Conejo a otras formas de
representacion. Para su elaboracion, Chanez compra una méascara de festival, misma que
utilizé como estructura para comenzar a trabajar una propia. Una vez terminada la mascara,
decide pnérsela con la intencidn de probar si era util en el sentido en que le proporcionara
comodidad y una buena vision del entorno. Ademas de que, con la misma intencion de
disfrazarse del Conejo, se puso un abrigo customizado por €l mismo y se pint0 lds ufias
negro. Mas tarde, se da cuenta de que el uso de la mascara le presentaba un amplio rango de
posibilidades, por ejemplo, una herramienta para la narrativa de sus novelas, para la
experimentacion con medios y herramientas digitales como la fotografiadeely para

generar un alter ego, mismo que usaria para presentarse en platicas, exposiciones, entrevistas

y en presentaciones musicales con un DJ.

llustracion31 Cuatro distintas versiones de la mascara del Conejo MuUeet@@quierda a derecha tenemos a la 1) version
de Pimentel2) primera mascara del Conejo , 3) tercera mascara del Conejo y 4) la version mas reciente de la mascara

86



Respecto de la posibilidad que le presentd la mascara como herramienta para la narrativa
gréafica, diremos que esto surge de los recorridos que Chanez realizaba por la ciudad usando
la méscara y de las experiencias que estos recorridos le dej@bam ejemplo, pondremos
aquella primera vez en que Chanez salié disfrazado como el Conejo. Brratiohrido,

Chanez experiment6 una serie de sucesos, por ejemplo, que fue abordado por dos mujeres,
con pinta de prostitutas, que lo asaltaron quitandole aquello que guardaba en las bolsas de su
saco, esto debido a que la mascara solo le permitia vdloaguetenia delante de €l y no lo

gue tenia a los lados. De esta experiencia, Chanez realiza la novela gréaficaBitujasla

misma que es parte de la colaboracion con Siddartha (2011), un fisico matematico que se
intereso por el personaje, razén pogles juntos escribieron una novela titula@dasombra

del cinismg que se conforma de 12 capitulos, la mitad de ellos escrita por Chanez y la otra
mitad por Siddartha, y lo hacen con la finalidad de que Chanez pudiera interpretarla
graficamente. Debido alprofesién de Siddartha, la historia incluye temas sobre hoyos

negros, férmulas matematicas y otros més relacionados con la fisica.

llustracion32 Fragmento de la novela gréfica Brujas
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llustracion33 Fragmento de la novela gréfica Brujas

Otro de |l os cap?2tulos con | os que Ch8nez hi
novela podemos observar una combinacion tanmetkos analogosomo digitales, ademas

de queaqui es posible advtir otra manera de usar la mascara del Conejo, pues esta le
permite fotografiarse como el Conejo y utilizar estas fotografias como componentes de la
novela, estas fotografias a su vez son intervenidas con medios digitales, tal es el caso de la
portada dedicha novelaPara su elaboracion, Chanez se caracteriz6 como el Conejo, se
fotografio utilizando una técnica de barrido y, posterior a esto, edité la fotografia de manera
digital con el fin de modificar el escenario de acuerdo a la tematica o narepeastnaje.

Cabria mencionar que, en este momento de su produccion artistica, Angel ya tiene un mejor
manejo de la tableta digital y @®rel Painter por lo que su trabajo se observa mas detallado

y estilizado.
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llustracion34 Portada de la novela gréafica Flashes
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llustracion35 Fragmente de la novela gréafica Flashes

Otro caso similar, en el que Chanez hace uso de la mascara yntkdios digitaleses el

de la colabmacion que llevd a cabo con el fotografo Leonardo Flores (2010.2011). La idea
era que ambos salieran a la calle, Leonardo con su camara y Angel con la mascara de Pimentel
y la de su autoria, esto con el motivo de realizar una sesion de fotos del Congm Mue
deambulando por la calle y otro tipo de espacios urbanos. Posteriormente Chanez editaria

digitalmente las fotografiag\qui podemos observar como una herramienta digital como la
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camara permite jugar con la narrativa del personaje pues esta permiteageriertos

efectos sobre la imagen dandole al Conejo ese aspecto fantasmal que lo caracteriza.

llustracion36 De la serie fotogréfica realizada en colaboracion con el fotdgrafo Leonardo Flores. Edicion de Angel Chanez
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llustracion37 De la serie fotogréfica realizada en colaboracion con el fotdgrafo Leonardo Flores. Edicién de Angel Chanez

3.4.4El performanceen la obra de Angel Chanez

Por ultimo, también identificamos desplazamientos hatria tijpo de formatos digitales,
mismos que son ocasionados por el uso de la mascara Dichos desplazamientos se dan hacia
la musica, en donde el artista comenz6 a componer canciones y a presentarse frente a un
publico para cantarlas, esto, en compafia del Biu (20102014). Del mismo modo,
también identificamos otros modos de ejecutar al Conejo Muerto pues encontramos que
Angel Chéanez ha hecho apariciones en espacios publicos tales como exposiciones propias,
entrevistas y platicas sobre su propia praamao artista, ya sea en escuelas, talleres o en
galerias. En este sentido, creemos que este modo de ejecutar al Conejo por parte de Chanez,
se convierte en un performancgomo consecuencia de esto, Chanez también creé a otro
personaje con el fin de oriemto a su practica como docente, este personaje es el Capitan
Tsunami y es utilizado principalmente en el aula de clases 0 en exposiciones que gestiona
junto con sus alumnos, con la finalidad de establecer otras dinamicas con ellos, dinamicas
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distintas aads que normalmente se tienen entre un profesor y su alumnado, pero sobre este
personaje hablaremos mas adelante en este mismo apartado.

En lo que respecta a la musica, Chanez nos cuenta que todo inici6 de manera muy
espontanea en una fiesta en la que RERliu se presentaba y, en determinado momento,
este le dio el microfono para que empezara a cantar de manera improvisada, pues el género
musical del DJdrum and Bas$?, permite la improvisacion de las letras que acomparian a la
musica, mismas que normalnte hablan de las experiencias cotidianas. En el caso de
Chanez, comenzé a cantarcon lafiase hav e t o, rgpidéndola vaeas veees t 0
después afadio otras frases cdmblo mo n e y ,0 larcifra qoeatenfa @ue pagar y
algunas otras fraseslacionadas con la fiest&®

Cabe mencionar que con la méascara también realizé un video en conjunto con
alumnos de la Universidad Iberoamericana (2028s un video con una duracion de dos
minutos con veintiocho segundos, segun Chanez, el video es uié efpéntroduccion
para el personaje. Lo que dicho video nos muestra es un recorrido del Conejo Muerto por la
ciudad’. En una primera toma, vemos a los pies del Conejo avanzando a través de un puente
de la ciudad, hasta que en cierto momento la cAmaréandiza que alguien lo intercepta,
entonces el Conejo se detiene, saca su bitdcora y comienza a anotar algo en ella para después
arrancar algunas hojas de la misma, acto seguido el Conejo mira hacia la cAmara y dice la
fraseit ake t hi s ilti twil tela comtimuadion, retanbalsu caminasta que
se alejadelacamarBe acuerdo con Ch8nez, Al a idea er
Conédfoo

168 F| drum and bases un género de musica electrénica que normalmente combina diferentes muestras de una
variada gama de diferentes géms musicales y, en ocasiones, muestras de dialogo y efectos de peliculas y de
programas de television.

169 Anécdota extraida de la entrevista realizada el dia 11 de julio del 2017.

170 para ver el video ir al siguiente linkttp://darkosfera.blogspot.mx/2015/02/tetkés-little-crazy-rabbit

with-you.html

iDe acuerdo con Andr® Lemos fA[s]e puede ver el recorr
una f orma espec2fica de O6escritura y |l ecturabdt del espa
recorridos diferenciados por las ciudades es una forma de lidiar con el espacio y el tiempo, una forma particular

de narrativa.idadabd. aluenmmd addredlarrativa y medios de gec
y experimentaci-n en torno a |l os medios | ocativos en
172 Cita extraida de la entrevista realizada el dia 21 de julio del afio 2017.
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llustracion39 Platicas a estudiantes en Secundaria Matutina del Centro Escolar Manuel Espinosa Yglesias, junio 2017
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llustracion40 Presentacion del primer niumero del fanzine "Horror Vaeui'tolaboraciéon con “La insoladora ediciones”,
en Luciérnaga Taller, marzo 2017

llustracion41 Exposicion en Luciérnaga taller, marzo 2017
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Chanez también usa losedios digitalepara la difusion de su obra. Cuenta con liess,

uno se titul a” dnLdandedsalre kaocckivios digitdles, principalmente
relacionados con el Conejo Muerto, pero también, en ocasiones vemos a otros personajes
como a Lady Saddish. En otro del'4<hépesbl 0gs
encarga de publicar la obra de varios artistas graficos, mismos a los que les hace entrevistas
relacionadas a los procesos creativos y sobre lo que implica hacer una carrera en el arte,
principalmente, lo hace con la intencion de apoyar al a difusién dbra. El tercero se titula
iConej o p e enteste bipy lmce ditusion de las tiras comicas de su personaje el
Conejo Pepito en las que principalmente se dedica a hacer critica social. También hace uso
de redes sociales como Facebook e Inataggn donde, ademas de subir archivos digitales

de su obra, observamos que también comparte con sus contactos (entre ellos alumnos y ex
alumnos) eventos como exposiciones, conferencias, presentaciones de libros y, por supuesto,

eventos relacionados conptopia produccion artistica.

173 http://darkosfera.blogspot.mx/
174 http://demoniosensutinta.blogspot.mx/
175 http://conejopepitoguarro.blogspwix/
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llustracion42 Publicacion en Facebook sobre la presentacion de la Antologia de comic "Hecho en Puebla”

Asi mismo, Chanez comenz6 a usar al Conejo para presentarse entrevistas y platicas o en
exposiciones propias en donde se mostraba la obra del Conejo. También comenzé a impartir
talleres artisticos en escuelas a nivel primaria, secundaria, prepa Yy licenciatura. Estas
experiencias le dieron a Chanez la idea de crear otro personaje, que ya ameosion
anteriormente, este es el Capitan Tsunami (2013) y con este, también se dio a la tarea de
realizar una mascara. El personaje esta pensado principalmente para impartir clases. El
capitén es una estrategia pedagogica de Chanez, es la metafora deytiegeia finalidad

de llamar la atencion de sus alumnos y también de llevar a cabo dinamicas que los ayuden (a
el y a sus alumnos) a entender su profesion fuera de la escuela, es decir, el interés primario
de Angel, es hacer que sus alumnos entiendaimfmortancia de realizarse como

profesionales desde el mismo momento en que se entra a una institucion universitaria. Razon
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por la que se ve a si mismo como un guia y de que haya decidido que el personaje idoneo

para llevar a cabo esta tarea seria un @apit

iSi empre | es digo a | os chicos que navegamos sobr
digo que somos una embarcacién simbélica, soy el guia, mis alumnos son todos los marineros, los
bucaneros, algunos llegan a salvo, algunos deciden abusianes, se regresan en sus lanchitas vy,

l os que |l egamos a |l a orilla tratamos de entender
mucho la parte de la identidad o la busqueda. Entonces Capitan Tsunami me ha gustado para elloy a

su vez en estencuentro he podido motivar a los chicos a que hagan exposiciones. Entonces [el
personaje] esta vinculado a la docencia y a la gestidon porque me interesa que desde temprano [mis

alumnos] crean que realmente son profesionales, pues no tienes quefitalartea s er Yar ti st a ( é

llustracién43 Angel Chanez caracterizado como el Capitan Tsunami

176 Cita extraia de la entrevista realizada el dia 21 de julio del afio 2017.
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llustracion44¢ 9 2 SNIODA OA 2 OF NI 2 3 NI Takishhi, diseBalHdréa i dstOdiantes dededun 8l Capitad@ | R S
Tsunami, en Codex gigas, 2011

En la obra de Chanez, es posible advertir el uso de referencias y vivencias personales, cosa
gue nos muestra como lo cotidiano siempre ha sido una de las principalegiastpara las
diferentes narrativa&’ que usa para representar al Conejo Muerto Encontramos que dichas
narrativas se dan tanto en formatos técnicos como mediéticos: formatos bidimensionales (con
la novela grafica, el comic o la lustracion digital ya sdaxespapel, madera o cartulina),
formatos tridimensionales (conmlppety la mascara) formatos digitales como la fotografia

y la intervencion digital de la misma mediante la tableta de dis€fwg} Painter el video
(constopmotior), archivo de audioidital y, por ultimo también habria que mencionar a las

177Por diferentes narrativas queremos decirlgumarrativano sélo esta presente en la literatura y que es posible

hacer narrativas desde otras perspectivdssgecualquie f or ma medi 8ti ca. En pal abras
puede identificar | a narrativa no s-l o en | os textos
Lemos, irealidad aument ada. N@ rem aobilev 20. Refledneyd i o s de

experimentacién en torno a los medios locativos en el arte contemporaneo en México. P. 94
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plataformas digitales, como blogs y redes sociales, las cuales permiten que todas las formas
de narrativa arriba mencionadas confluyan en un solo espacio para ser presentadas y/o
difundidas. Visto deste modo, es posible identificar que, la obra de Chanez, en méas de un
caso, ha dejado de estar asociada al uso de soportes fisicos como el papebfijetgen

mas bien se detecta que sus obras, en especifico las del Conejo Muerto, han dejado de
presetarse como obras terminadas o fijas pues observamos una evolucién haagela

proceso la cual se da a través de los distintos desplazamientos que su obra ha tenido hacia

otras practicas, mismas que le han permitido enriquecer sus posibilidadeagreativ

3.5 Anélisis del proceso creativo de Angel Chanez en términos de modos de

trabajo, soportes materiales, estética y narrativa y transmision de conocimientos

Todos los ejemplos mencionados anteriormente nos permiten comprender los cambios que
se han dagdlen la obra de Angel Chanez con la introduccién denledios digitaleen sus
procesos creativos. Detectamos que dichos procesos han presentado cambios en términos de
soportes materialesmodos de trabajoestética y narrativade sus personajes y en la
transmision de conocimientaosn respecto a su practica artistica. Asi pues, nos disponemos
a analizar su obra de acuerdo a dichos términos tanto en sus procesos creathafiaon
analogos como en sus procesos creativos ooedios digitaley para estoretomaremos
algunas de las imagenes previamente mostradas de la obra de Chanez para hacer mas facil su
visualizacion al lector.

Ademas, es el hecho de que Chanez no haya dado el giro completo hacia lo digital, lo
gue nos permite ver con mayor claridad bas y transformaciones en ptoceso creativo
pues trabaja tanto canedios anadlogosomo conmedios digitalesle manera mixta. Mas
aun, creemos que el analisis que estamos por presentar nos permitira dilucidar el por qué
tanto losmedios analogosomo I digitales no pueden cubrir en su totalidad las demandas
dentro delproceso creativpen otras palabras, pretendemos aclarar hasta qué punto llega el
uso de un medio en particular y en qué punto interviene el otro. Comenzaremos por analizar
la obra de Ch#ez en términos de modos de trabajo, término que corresponde a la categoria

de cambios aivel técnico del cual ya hablamos en el capitulo dos de esta tesis.
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3.5.1 Modos de trabajo

3.5.1.1 Modos de trabajo con medios analogos

En cuanto a los modos tlabajo analogos de Chanez, mencionaremos dos de sus obras, una
anécdota sobre el tipo de encargos que recibia y una descripcion en términos de tiempos y
gastos commedios andlogos En pri mer lugar, tenemos | a sel
Como mencion@os al principio de este capitulo, esta serie esta elaborada a partir de la
combinacion de distintas técnicas pictéricas, algunas de mayor calidad que otras, y de un
soporte material resistente a todas estas. El modo de trabajar de Chanez para ladalaboraci

de esta serie consisti6 mas que nada en un ejercicio de memoria para retratar a sus alumnos

y de un ejercicio de experimentacion con los materiales, razén por la que no hubo un proceso
previo en el que se realizara una etapa previa de bocetos, de dtamidmeo algun otro tipo

de desarrollo conceptual. Su objetivo habia sido pintar aquello que habia observado y vivido

y plasmarlo con medios pictoricos.

llustraciéon45 De la serie Asesino dormido

Como segundo ejemplotomar®e s | a fiBit 8cora del Conej o Muer
hecha a partir de la utilizacion de un libro viejo, mismo que fue intervenido con técnicas
gréficas como el grabado, y pictoricas como la tinta china. Aqui, el modo de trabajar del autor
tambiénfue exploratorio y no persiguio fines narrativos, pero es posible observar una
intencién por apropiarse de las ilustraciones del libro, es decir, observamos que el artista

busco integrar al personaje a las escenas ilustradas del libro para hacerlppaederlas
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mi smas mediante | a aplicaci-n de transparenc
como en el caso de | a fABit8cora del Conej o
modificar algun aspecto o la totalidad de las mismagsmedios analgossin arriesgarse a

estropearlas, del mismo modo, tenemos a factores climaticos y temporales los cuales ponen

en riesgo la calidad de dichas obras.

llustracion4é6 llustraciones intervenidas, "Bitacora de Conejo Muerto”

Entercer lugar, describiremos brevemente como es que se confopnoaeso creativale

Chanez en términos de tiempo. En primer lugar, hay que recalcar que, desde hace mas de
diez aflos, Chanez ha recurrido al usondelios analogoyg digitales, es decir migs, para

la produccién de una ilustraciéon. Por lo que al momento de llevar a cpbucsso creativo

Chanez cuenta con dos opciones: 1) trabajar con medios mixtos y 2) trabajar Unicamente con
medios digitalesLa eleccion de una u otra, segun él, depeladie¢ipo de proyecto que se
encuentre realizando. En un ejemplo que nos pone sobre un proyecto reciente para la
realizacion de un calendario de mujepds-ups, mismo que se encuentra realizando en
colaboracion con un ilustrador, nos dice que esta llevargiio urproceso creativen el

gue desarrolla aspectos tanto conceptuales como técnicos. La primera etapa, que consiste en
la elaboracion de bocetos y en el desarrollo conceptual, mismo que le toma aproximadamente
un mes. Posteriormente selecciona yingatestos bocetos con tinta china mediante la
utilizacién de una caja de luz para poder calcar los bocetos a lapiz en una hoja de papel de

algoddn, proceso que le toma aproximadamente de 1 a 2 horas por dibujo y una vez
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entintados, los escanea. En totsho le toma aproximadamente tres dias. Po ultimo procede
a utilizarmedios digitalepara la aplicacion del color.

Ahora, en lo que respecta a la anécdota, se trata de aquella en la que nos cuenta como
era su aspecto antes de trabajar para el tutelaederes y para la editorial SM ediciones.
El tema de su aspecto es importante pues nos revela informacion importante sobre los
circulos sociales y laborales por los que transitaba. Previo a estos dos trabajos, Chanez tenia
un aspecto un tanto desalifiador f[moque fue un requisito para trabajar en la editorial y en
el tutelar pulir su imagen con el fin de acceder a este tipo de empleos. Previo a dichos
empleos, Angel sélo realizaba trabajos amateurs, por asi decirlo, pues disefiaba carteles o
ilustraciones ara sus amigos o conocidos. En este punto de su profesién aun no abordaba el
uso de losnedios digitalesle ningun tipo, por lo que el acceder a trabajos mas oficiales, por
decirlo de algin modo, le permitié entender su profesion desde otra perspectiea, lan
gue era necesario formalizar ciertos aspectos como su imagen. Sobre como esta anécdota esta
relacionada con el uso de lowedios digitaleso veremos a continuacion en los modos de
trabajo cormedios digitales

3.5.1.2 Modos de trabajo con medidgitales

En lo que respeta de sus modos de trabajonamhios digitalescontinuaremos con el analisis
de la anécdota referente al trabajo de Chanez con SM ediciones, también analizaremos un
ejemplo en dénde hace uso de pmoceso creativamixto y tambiéndescribiremos, en
términos de tiempos de trabajo, lo que le toma realizar una ilustracién utilizando Unicamente
medios digitales

Continuando con la anécdota anterior, en donde vimos que formalizar ciertos aspectos
de su trabajo y de su imagen le diero@tenez la posibilidad de acceder a otro tipo de
trabajos que se distanciaban de aquellos que realizaba para sus amigos; aqui hablaremos de
coémo su trabajo en la editorial SM ediciones le brind6 una perspectiva distinta, una que tiene
gue ver con tomar strabajo de manera seria y, al mismo tiempo presentar una imagen
profesional. Esta perspectiva en cuestion se manifestd cuando, en la editorial, le dijeron que
era conveniente crear una cuenta de correo electrénico en la que apareciera solo su nombre

Angel Chéanez, las razones, creemos, se debe a que esto les permitiria a futuros clientes
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identificarlo de manera mas facil y también adjudicarle una imagen mas profesional a su
trabajo. De este modo, este conformaria un primer paso hacia el uso de los igidies d
para la comunicacion entre él y sus clientes.

En segundo lugar, tenemos como ejemplo los primeros bocetos que Chanez realizé
del Conejo para trabajarlos comedios digitaleg2007). El proceso que a continuacion
describiremos lo ha realizado desde entonces y se llevo a cabo de la siguiente manera: en
primer lugar, recurrié al plumdn como herramienta de dibujo usando papel marquilla y papel
china, este ultimo le sirvié para trabajar con transparencias, mismas que ayudan a dar un
efecto de profutidad sobre el boceto. Posterior a esto, escaneo los bocetos para poder
trabajarlos eiCorel Painter en donde fue capaz de otorgarle una mejor definicion y acabado
a sus dibujos. Aunque, previo al escaneo de sus dibujos, Chanez entinta sus bocetas con tin
china para que e@orel Paintersolo aplique color y efectos de iluminacién. Este ejemplo
corresponde a uproceso creativanixto y, segun Chanez, en términos generales, le toma
aproximadamente 3 o 4 dias, aunque los tiempos también varian dependiethetaltk: y
de la cantidad de ilustraciones que tenga que realizar, estos tiempos, segun él, estdn pensados
para una serie de aproximadamente seis ilustraciones en tamafio carta cada uno. Cabe

mencionar que aqui no estamos contando el tiempo que le t@limarrel trabajo conceptual

de un personaje.

llustracion47 Bocetodel Conejo Muertbecho a mano
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llustracion48 Bocetodel ConejdMuerto intervenidgoor herramientas digitales

Por otro ladp cuando se trata de trabajar Unicamentergedios digitalesen términos de

tiempo, Chanez nos dice que este trabajo se reduce practicamente a la mitad, tomandole entre
1y 2 dias para la elaboracion de una serie de seis ilustraciones y, aproximadainei®e

y 5 horas por cada una, llegando a realizar 3 ilustraciones por dia. Un ejemplo en donde sé6lo
trabaja comrmedios digitaleseria su serie de fotografias intervenidas digitalmente, en donde
mediante la utilizaciébn de fotografias de lugares comaies@mientos, aeropuertos o
terrenos baldios, dibuja al Conejo con la intencidn e integrarlo a esos paisajes mediante la

utilizacién de la tableta de disefio y el progrdboael Painter

3.5.2 Soportes materiales

3.5.2.1 Soportes materiales analogos

Conlos soportes materiales analogos, detectamos que, primer lugar, se dio un desplazamiento

en el uso de soportes bidimensionales a soportes tridimensionales. Por lo que en este apartado
daremos ejemplos en el uso de un soporte y otro comenzando conntesiBidnales. Como

pri mer ejempl o, tenemos una Segil it preadsali t §o n
pintura se utilizé como soporte principal un marco entelado, ademas de que el marco es en

si, parte de la pintura pues esta customizado con plagiiindca para realizar los detalles

de las figuras de la luna, los conejos y los gusanos alrededor del mismao.
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A

“Selfportrait”
Mixta s/tela (esmalte, 6leo, acrilico y aerosol)
marco madera y epéxica

96x76x6cms

llustracion49 Pintura del Conejo Muerto Self portrait

En cuanto al uso de soportes tridimensionales tomarensog@mplos, uno es el gaippet

del Conejo Muerto y otro es el de la mascara del mismo personaje y la del Capitan Tsunami.
Con elpuppet Chanez utiliz6 como estructura a un mufieco Max Steel, plastilina epoxica
para moldear el cuerpo y, para las orefambre y esponja. Para las mascaras, Chanez
utilizo como estructura a mascaras de carnaval, plastilina epoxica, esponja y alambre para las
orejas (en el caso del Conejo) y una banda elastica en el caso de ambas para poder sujetarla

a su rostro.

3.5.22 Soportes digitales

Este primer desplazamiento a soportes tridimensionales, ocasion6 un segundo
desplazamientos hacia el uso de soportes o formatos digitales puppgeglal ser una figura
articulada, le permitia a Chanez colocarlo en distintas posjcaracteristica esencial para
realizar stop motion pues para la elaboracidbn de uno es necesario tomar fotografias
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registrando el movimiento cuadro por cuadropigdpet De este modo, Chanez desplazo su

obra al formato de video digital. Por su pafte,méascara del Conejo le permiti6 un
desplazamiento hacia una variedad de formatos digitales, en primer lugar, tenemos a la serie
fotografica que realiz6 en colaboracion con el fotografo Leonardo Flores, donde observamos
al Conejo transitando por distintdggares del paisaje urbano. Del mismo modo, este
desplazamiento también es observable en las series de intervencién fotograficsd mmn
digitales en este caso, a partir de la utilizacion de fotografias de paisajes urbanos como
aeropuertos, puentes)les, etc. Chanez interviene dichas fotos Corel Paintery la tableta

de disefio para integrar al Conejo a dichos paisajes. Finalmente, un dltimo desplazamiento se
da hacia el ambito musical, en donde, mediante la personificacion del Conejo Muerto por
pate de Chanez, este se presentaba ante un publico para cantar canciones que el compuso de
manera improvisada, esto lo hacia en compaiiia del DJ Eyliu. Este ultimo ejemplo, ademas
de utilizar a los archivos de audio como un tipo de soporte digital, tanebifsglaza hacia

el performancede los cuales, hablaremos con mayor profundidad en la categoria de

transmisiéon de conocimientos.

llustracion50 Video en stop motion del Conejo Muerto
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llustracion51 De la serie fotogréfica realizada en colaboracién con el fotdgrafo Leonardo Flores. Edicién de Angel Chanez

llustracion52 "Train" Intervencion digital sobre fotografia
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M A

Fotografia

llustracion53 ElI Conejo Muerto en presentacion por el primer aniversario de la Revista Flint, 2011

3.5.3 Estética y narrativa
3.5.3.1 Estética y narrativa con medios analogos

En este apartado comenzaremos por el analisis de la estética del Conejo Muerto con la
utilizacion demedios analogog también del analisis de la narrativa del mismo también con
medios analogosPosteriormente esto se repetird cuando hablemos de estética y narrativa

conmedios digitales
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La estética del Conejo Muerto, como ya vimos, es obsenablina variedad de formatos
analogos. En este caso mencionaremos tres ejemplos. El primero es uno de los bocetos del
Conejo, del afio 2008 realizado en una bitacora destinada a la creacion de personajes. En
dicho boceto podemos observar ciertos elemeatdgbpersonaje como las cuencas vacias de

los ojos, la gabardina y lo que parece ser un guifio a una pistola en su mano izquierda, ademas
de los trazos a su alrededor nos indican que estd rodeado por la oscuridad. Estos tres
elementos son constantes en laatava del Conejo hasta la fecha, aunque, en si, este boceto

aun no nos indica que exista un contenido o que se esté contando una historia.

llustracion54 Boceto analogo del Conejo Muerto del afio 2008

En segundo lugar, tem®s a un comic del Conejo hecho a mano y sobre papel. En este
ejemplo podemos observar elementos similares a los del boceto antes mencionado, las

cuencas vacias de los 0jos, las cuales indican ceguera, la gabardina y algunos otros elementos,
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como, por ejemlo, la cuarta vifieta de la segunda hoja en donde podemos observar una
especie de demonios, mismos que se asocian con la oscuridad y el inframundo. Ademas, es

posible detectar que ya se esta contando una historia debido a la disposicidén de las vifietas a

lo largo de las hojas, mismas que pretenden distinguir entre una escena y otra.

llustracion55 Novela grafica hecha con medios analogos

Por ultimo, mostraremos a un poster en donde Chanez muestra a todos los personajes que ha
elaborado. El Conejo Muerto aparece en el extremo izquierdo del péster y podemos observar
gue el personaje sigue siendo el mismo en esencia pues ahi notamos los mismos elementos
gue en los dos ejemplos anteriores a excepcion de una ligera variante gest@leSonejo

ahora esta rodeado de flamas de fuego las cuales provienen del inframundo, pero, en si, la
idea sigue siendo la misma, la de un personaje rodeado por demonios y por la oscuridad.
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llustracion56 Poster con lopersonajes de Chanez hecho con medios anélogos

3.5.3.2 Estética y narrativa con medios digitales

En esta seccion analizaremos 4 ejemplos, el videstage motiondel puppetdel Conejo

Muert o, |l a portada de | a noved @angzrc8nioielc a AF I
Conejo Muerto con el DJ Eyliu y, por ultimo, e video que realizé junto con los alumnos de

la universidad Iberoamericana. En el primer ejemplo, tenemos como protagonista a los dos
puppetsdel Conejo, cuya estética, en esencia sigue siendudma pues observamos los

mismos elementos que ya bien mencionamos en el apartado anterior, la gabardina, el rostro,

la ceguera de los ojos y la pistola en uno delgpets
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llustracion58 Puppet del Conejo Muerto
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llustracion59"La familia oscura" puppets y mascara del Conejo Muerto

En cuanto a la narrativa dsfop motionaun si Chanez dice que no tuvo la intenai@

contar una historia, si podemos observar que, la combinacionplglosts el escenario, la
iluminacién, la cAmara utilizada para la captura de las fotografias, asi como el uso del
software adecuado para editar estas fotografias y el uso de latadarpunos permiten
identificar ciertos elementos que normalmente se encuentran en una narrativa, por ejemplo,
un tema, pues al observar el escenario notamos elementos como el cielo nocturno, la luna, y
edificios que este hacen referencia al paisaje oribacturno; también, vemos al Conejo
Muerto, que es el personaje principal y esta presentado en dos versiones distintas; asi mismo,
tenemos al tiempo de duracién del video, el cual es de cinco segundos, por ultimo, aunque
no existe un como tal una tranteasecuencia de fotos nos muestra al Conejo realizando una
accion, es decir, lo vemos apuntar hacia la camara con su pistola y después, vemos como el
escenario se oscurece para ocultar al Conejo y después, vemos al geguedealizar

unos movimietos con sus manos mientras mira hacia la camara. Esta sucesion de hechos
mas la combinacién de herramientas digitales (fotografia, imagenes, camara, software, y
computadora) permiten realizar un tipo de narracién que no es posible, por ejemplo, en las
novdas graficas que vimos anteriormente, ademas de que este video tiene la posibilidad de
presentarse y difundirse mediante el uso de plataformas digitales, en este caso, el video puede

encontrarse en el blog darkosfera.blogspot.mx.
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Como segundo ejemplotenens a | a novela gr8fica AFl asheso

fragmentos fotogréficos, de dibujo analogo y pintura digital. La portada, por ejemplo, se
realiz6 con la utilizacion de la camara para que asi el mismo pudiera fotografiarse
caracterizado comol €onejo Muerto, esto lo hizo con un efecto de barrido para dar la
impresion de que estamos viendo a un ser fantasmal, mismo que es posible mediante la
utilizacion de la camara, posterior a esto, Chanez intervino la fotografia utilicameb
Paintery la tableta de disefio para dibujar sobre ella la sombra del Conejo detras de su propia
figura, modificando asi el escenario de acuerdo a la estética del personaje. En lo que a la
narrativa respecta, diremos que es la mascara la que le permite otros mejdostde a su
personaje en la novela grafica, ademas de que le permite otros modos de introducir su obra a
los medios digitalesCon la novela grafica analoga, no puede mas que recurrir al dibujo a
mano para realizar las distintas vifietas que integraramavela, mismas que se encargan

de presentar secuencias de imagenes con el fin de contar una historia, peraraaides
digitales es posible combinar fragmentos mediaticos, en este caso de imagenes y dibujo
digital o incluso también dibujos realizadosnano que después fueron digitalizados.

llustracion60 Portada de la novela grafica "Flashes"
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Por udltimo, mencionaremos a las presentaciones musicales que Chanez hizo personificado
como el Conejo y en compafiia del Dj Eylueste punto, la estética del Conejo pudo haber
variado ligeramente en algunos aspectos, por ejemplo, si en las novelas graficas solemos ver
un rostro mas cadavérico del Conejo, en el caso de las mascaras, notamos un aspecto mas
lozano pues en ellas, lasejillas del Conejo son mas prominentes, pero, de igual modo,
predominan la forma de los ojos los cuales indican ceguera u obscuridad, ademas de que el
uso del saco sigue presente. Pero recientemente elabord otra mascara en donde el rostro del
Conejo ya pesenta cambios notables. En esta ha desaparecido la nariz, ademas de que ya no
hay sefales de ceguera en los 0jos y el rostro parece estar ensombrecido en otras partes. Por
lo demas el saco sigue siendo el mismo.

Ahora, la narrativa que se lleva a calpoeste caso es posible gracias a los archivos
de audio, mismos que son usados para las mezclas del DJ y, por supuesto, las letras que son
de la autoria de Chanez, cuya temética se centra en la experiencias cotidianas y modo de vida
del artista. Porejemplo | asl fhawse st i pay trhee oasbriddany fAno
informacion sobre su modo de vida, por ejemplo, podriamos inferir que su sueldo no es
suficiente para pagar la renta de su departamento o bien, que no tiene trabajo, de este modo
se ch otra forma de narrar historias a partir del personaje. Como ya habiamos dicho, es posible
detectatda intencion de llevar a cabo un performarat@do que se presenta ante un publico
en lugar donde normalmente se llevan a cabo eventos culturales| s de Profética y
el Centro cultural creciente, que era un espacio independiente en donde se llevaban a cabo
exposiciones, platicas o conferencias. Ademas de que, en el escenario, Chanez entra en

personaje y lo vemos realizar gestos propios de unaonej

3.5.4 Transmisidon de conocimientos

En este apartado, entenderemos al termino transmision de conocimientos, como los distintos
modos que se han manifestado en la practica artistica de Chanez de transmitir sus propios
conocimientos con respecto de sucpicca, por ejemplo, mediante la utilizacién de
plataformas digitales o en el aula de clases, en talleres o entrevistas. El rol que tienen los
medios digitalegn la transmisién de conocimientos esta ligado a una experimentacion que

se produce justamentercta interseccion de lawedios digitalesesta experimentacion le
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permitié detectar que puede desplazar figuras de un plano a otro, razon por la cual creemos
que fue esta experimentacién lo que lo llevé a otros lugares, en este caso a realizar
performancelentro del aula o en exposiciones, platicas o entrevistas caracterizado como sus

personajes el Capitan Tsunami y el Conejo Muerto

3.5.4.1 Transmision de conocimientos antes de la incidencia de lo digital

Aqui haremos mencion de dos anécdotas que notadlbanez. Una se trata de un momento

en el que se encontraba presentando avances sobre su proyecto del Conejo Muerto ante el
FONCA. Mientras Chanez exponia sobre su obra, otros artistas ahi reunidos la presenciaban,
entre estos artistas se encontrabaa&léor Antonio Pimentel y, al conocer al Conejo Muerto

y lo que Chénez hacia con él, decidi6 pedirle autorizacién para que lo dejara realizar su
version del Conejo Muerto, el resultado fue la elaboracién de una mascara pujgpah
articulado, ambos d=eramica. La segunda anécdota es aquella que ya habiamos mencionado
sobre su trabajo en el tutelar de menores en donde impartié un taller de comic a los
adolescentes de dicho tutelar. El punto aqui es que, antes del uso de plataformedigsie
digitales estas eran las maneras a las que recurria Chanez para hablar y hacer difusién sobre
Su practica artistica y para aplicar sus conocimientos adquiridos en otros contextos, pero, a
continuacion, veremos como con la utilizaciomuktios digitalegstas mamras de impartir

0 transmitir conocimientos, cambian.

3.5.4.2 Transmision de conocimientos con la incidencia de lo digital

Con la introduccion de lamedios digitales los procesos creativos de Chanez, detectamos

una serie de cambios en sus modos dertriéiny difundir su obra y los conocimientos sobre

su préctica artistica. Asi pues, encontramos que desde el afio 2013 crea su primer blog, este
es, darkosfera.blogspot.mx y, a partir de ahi comienza a hacer uso de otras plataformas
digitales como Instagranbichas plataformas las utiliza para hacer difusion de su trabajo ya

sea porque sube imagenes de sus obras o porque hace difusion sobre exposiciones, platicas o

entrevistas de las que tomara parte.
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Un ejemplo seria una publicacion de su autoria titufatthe ¢ h 0 e PAntdogia el a o ,
comicque tiene como fin documentar sobre el tema de la gréfica en puebla a partir de la
presentacion de portafolios de artistas graficos poblanos y no poblanos pero que residen en
la ciudad, esto con el fin de compilar ychavisible la obra de estos artistas locales. En esta
antologia, ademas es posible encontrar articulos escritos por periodistas, caricaturistas,
ilustradores e incluso del coordinador de la Comicteca de la biblioteca centra universitaria de
la BUAP. Asi ies, como la difusion de este libro, Chanez recurri6 al uso de redes sociales
para dar a conocer las fechas en las que la antologia estaria disponible para su venta, asi como
los lugares en los que se harian las presentaciones de la misma. Ademas nersojiea

en otras ocasiones ha hecho apariciones en presentaciones, platicas, entrevistas o talleres
caracterizado como el Conejo Muerto. Del mismo modo ha utilizado a la mascara del Capitan
Tsunami para llevar a cabo su labor como docente. En dicha &b@osible detectar
elementogdel performancé’® debido a que las dinamicas que el docente genera con sus
alumnos, pues entre otras cosas, Chanez busca llamar la atencion de sus alumnos al
caracterizarse como el capitan, ademas de que también involucrdasageternos a la
institucion académica. Por ejemplo, una de las dinAmicas que Chanez genera con sus alumnos
es la de la autogestion, misma que empieza por la tarea de cada alumno de asignarse un
nicknamegcon el que sera llamado en el aula y en actiddakternas a ella pero que estan
relacionadas con la clase. Esta dinamica se hace con la finalidad de que los alumnos piensen
en formas de darse a conocer ante un publico. En segundo lugar, en grupo, se ocupan de
gestionar exposiciones colectivas en dgm#sentan y firman sus obras conieknamegue

se asignaron en clase. Asi pues, este seria un caso de cémo, posterior a la incidencia de lo

digital en su obra, se modifican las maneras en las que este transmite sus conocimientos.

178 De acuerdo con Alvaro R. Herrera, en el performance es necesario considerar los tres paradigmas del
performance que propone Jonelséérkne disziplime toeparfmesruc € o ,b rloo s P e
cuales son la eficacia del performance cultural, la eficiencia del performance organizacional y la efectividad del
performance tecnolégico. En el caso de la practicEBhfinez esta cae en la categoria de loamigacional,

misma que nosdiceqlie]l e] | proceso pedag-gico tiene un alto compc
se espera del docente, sino por |l a participaci-n de |
performéticaentredi§eo y arteodo, P. 213
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llustracion61 ¢ 9 2 SNOA OA 2 O NI 2 3 Nl afigta) disefiadbries, Jg éstudinhtesyde dbenf eSCrpitand |
Tsunami, en Codex gigas, 2011

A modo de resumen, diremos que en los procesos de Chanez, no s6lo observamos el uso de
los medic digitalespara la reproduccion de una obra, esto es, el escaneo de una obra para
volverla archivo digital, sino que también vemos un reemplazo de ciertas herramientas y
técnicas analogas por otras digitales, esto mediante la utilizacién del softwkr@eumite
emular técnicas de dibujo y pintura, modificando asi sus tiempos de trabajo, haciéndolos mas
rapidos. Asi mismo, dentro de los distintos desplazamientos que se han dado en sus procesos
de una practica a otra o de un formato a otro; detectara@stps corresponden apmceso
creativode traduccion (traduccion de un formato a otro o de una préactica a otra) por el que
atraviesa el Conejo Muerto. Por consiguiente, para poder hablar de esta transicion,
retomaremos las definiciones que se dieroal @apitulo dos.

Respecto al concepto dieninalidad, la idea mas relevante que este nos aporta es
aguella que nos dice que hace referencia a un unabdso de un estado a otres decir,
al desplazamiento o trayecto de algo hacia otro estado,eesessido, el términmadicante
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se asemeja al primero pues Bourriaud nos dice quadieantes i gni fi ca HAponer e
| as propi as razces de | os contextos y form
transcodificar las imagenes, transplantar lommartamientos, intercambiar en vez de

i mp o WeAmbos casos nos remiten a la idea de los traslados, si aplicamos esto a la obra
y procesos de Chanez, podemos ver como en esta es posible detectar traslados o
desplazamientos de un soporte a otro, por efgrapprincipio de este capitulo, vimos como

el Conejo en un inicio es desarrollado sobre soportes bidimensionales, papel marquilla,
madera o tela, después da un paso hacia la utilizacion de soportes digitales, es decir, en vez
de utilizar papel o tela camsoporte fisico, Chanez recure a la pantalla de la computadora
COMO nuevo soporte para realizar sus obras, posterior a esto, vemos un tercer desplazamiento
hacia el uso de soportes tridimensionales, tal es el caso de la elaboragappdztel

Conejo Muerto y de la mascara del mismo personaje, ambos permiten a Chanez realizar otros
desplazamientos, en el casopigbpet Chanez realiza un video g®p motiorcon el mismo,

en el caso de la mascara, esta le permite caracterizarse como su persoffajegyaftrse

para posteriormente usar dichas fotografias como componentes de sus novelas gréficas, o
bien, grabarse para realizar videos. Por ultimo, es la mascara la que le permite dar un ultimo
desplazamiento hacé performancepues con ella, desdea#io 2010 ha asistido a platicas,
entrevistas, conferencias o exposiciones caracterizado como el Conejo Muerto y durante un
corto periodo que comprendié del 2010 al 2014, Chanez realiz6 presentaciones musicales en
compafia del Dj Eyliu, en dénde estenittise encargaba de la musicalizacion y Chanez de

la composicion de las letras para cantarlas frente al publico. También, crea una mascara de
otro de sus personajes, el Capitan Tsunami, mismo que también le permite hacer
performance, pero en la practicaldelocencia pues también se caracteriza como el Capitan
para presentarse antes sus alumnos. Por ultimo, recurriremos al ultimo concepto que hace
referencia a la transicion de Imagenobjeto a la imagenprocesg transicidon que es
observable en los procesoreativos y la obra de Chanez pues vemos como el Conejo Muerto

es representado en un inicio sobre soportes bidimensionales, mismos que aluden a la
representaciéon de una imagen fija e inamovible (imadpgeto), posteriormente vemos

como dicho personajesa@lesplazado hacia soportes digitales, a soportes tridimensionales v,

19N . Bourriaud, fiRadi cant eo, P. 22
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finalmente,hacia el performanceDe esta manera, vemos comopebceso creativade
Chénez se transforma (imagproceso).

Si bien antes de la incidencia de tosdios digitalesu pro@so era muy parecido a
la metodologia descrita en el capitulo uno, misma que alude a un proceso fijo y sistematizado;
ahora es posible detectar una transicién hacia un proceso de traduccion, traduccion de un
formato a otro o de una practica a otra, de @meon Bourriaud estas nuevas formas de
crear en el arte devienen de la practica del web surfing y de la lectura por links; segun el

autor,

fla red generd practicas especificas, que repercuten en los modos de representacion
y de pensamiento. Este moddrmeortancia absoluta de lo visual se caracteriza por

la presencia simultanea de superficies heterogéneas, que el usuario relaciona entre
ellas por un plan de navegacion o una exploracion aleatoria. La marcha mental que
propone esta herramienta, entre umaltitud de links, de carpetas dispuestasla
superficie de la pantalla u ocultas bajo interfadesnnersy pop-ups,introduce una
manera cinética de elaborar objetog que bien podria fundamentar la escritura

visual de nuestra época: ttomposicionpo t r a¥’ect o. 0o

En este sentido, lo cinético remite al movimiento y eso es justo lo que vemos en la obra de
Chéanez. De este modo, es como Angel Chanez pone en marcha, por asi deublesu
creativg hacia la utilizacion de formatos y practicas hetemegé, mismas que impiden la
categorizacion o la definicion tanto de su personaje como de su practica artistica y
permitiéndole también adaptarse al ambiente en el que se desarrolla. Finalmente, diremos
gue estos saltos entre formatos y practicas a suareerriquecido la obra de Chanez pues
cada uno ha aportado algo nuevo, impidiendo asi el estancamiento del personaje y de sus
posibilidades creativas.

180 | Bourriuad, fiRadi cant eo, P. 132
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CONCLUSIONES

En el trabajo de investigacion aqui presentado desarrollamos una semeelgta@s que nos
permitieron interpretar el trabajo de Angel Chanez, mismos que desarrollaremos a
continuacion. En un primer capitulo, explicamos, segun las metodologias expuestas por
Zeegen y Ortega, queploceso creativgée compone de una serie de atague tienen como
objetivo la generacién de ideas y la aplicacion de la creatividad en torno a un problema a
resolver, es decir, que esta metodologia implica un tipo de pensamiento creativo que conlleve
a la generacion de ideas, a su andlisis y a susesieeion, es decir, a la creaciéon de
imagenes, mismas que deberdn tener la contundencia necesaria para comunicar las ideas y
conceptos requeridos. En especifico, esta metodologia nos muestra como gsapesel
creativose conforma del uso aeedios adlogoscomo el lapiz, el papel o técnicas pictéricas
como el acrilico o la acuarela; y deedios digitalescomo la computadora el escéaner, la
tableta de disefio y del uso de software de edicion de imagen, mismos que permiten la
combinacion y edicion de arab. Ademas, estos autores mencionan el uso de internet como
un mecanismo para la promocién del trabajo de ilustracion, pues, segun Ortega, permite

gestionarlo en el sentido en que se requiere de atender las peticiones del publico, motivar a
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clientes poteriales, mantener contacto con directores de arte respecto a un encargo en
especifico y contactar a otros ilustradores con el fin de retroalimentar las propuestas
personales.

Por otra parte, nos dimos a la tarea de describoda®nes de mercaden las qe
un ilustrador puede insertarse. Como ya habiamos mencionado, la razén de hacer esto se debe
a que encontramos que Chanez ha trabajado para editoriales, por lo que consideramos
conveniente presentar un panorama general de dichas opciones, ademas daliguesrs
la tarea de ejemplificar estas descripciones con el trabajo de algunos ilustradores, mismos
gue nos muestran distintos aspectos que es posible encontrar en la metodologia que en esta
tesis se describe, tal es el caso del ilustrador Darren Hopes cuenta como es que la
utilizacion del software de edicion de imagen le permite un modo de trabajo mas rapido,
aspecto que es de gran importancia en la ilustracion editorial pues normalmente los plazos
de entrega son m2ni moamejodéPhatoshopesuscapasesvque Hop e s .
permiten hacer cambios y variaci BWanbiénde col o
tenemos al caso de los ilustradores Jimmy Turrel y Steve Stacey, quienes fueron los
encargados de disefiar la portada del alBatorsdel musico Beck. De acuerdo con Turrel,
para el diseffo decidieron emplear fAformas or
en pintura, figuras geométricas simples y tipografia sencilla para crear imagenes que
consiguieran transmitirlanar al eza mel - di ca y®a@pqueestdctat a de ¢
nos indica es que se llevd a cabo un proceso de desarrollo y analisis de ideas y conceptos,
mismos que se utilizaron para la campafia del album; cosa que nos indica que se llevo a cabo
unainvegigacion documentacién del tenyala determinacién de palabras clavsiendo
ambos pertenecientes a la segunda y tercera etapa descrita en la metodologia del proceso
creativo. Por ultimo, otro de los casos que mencionamos es el del ilustrador Miles Donovan
quien trabaja a partir de la combinaciénngedios digitaley anédlogos; aspecto que, segun
Zeegen, es muy comun encontrar en los ilustradores de hoy en dia; esto lo hace mediante la
utilizacion de fotografias en blanco y negro y la aplicacion pintusary, misma que aplica
en diferentes secciones de las fotografias, por lo que su principal estrategia de creacion es la

de collages que combinan el formato analdgico y digital.

BlgLf dzali NI OAsy SRAG2NRAIE ¢S awS@Aaldl AfdzadGNY OAsy bc MEZ
¥2Natalia Ol mos, AJi mmy Turrel ilustra un nuevo 81l bun
graffica.info
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Por tanto, este capitulo nos permite definjpralceso creativaomo un conjato de
etapas y estrategias que permiten el desarrollo, el analisis y la creacion de ilustraciones
mediante la combinaciétle medios anélogog digitales mismos que seran seleccionados
de acuerdo a los objetivos y capacidades individuales de cada ustyadr supuesto, de
acuerdo al mensaje o idea que cada ilustracion busca transmitir. La definicion de este
concepto es relevante porque nos permitiéo ver comméubos digitaleproporcionaron a
Chénez las herramientas adecuadas para representar persasajes. Como ya bien
mencionamos, después de haber experimentado con las herramientas que le proporcionaba
CorelPainter se dio cuenta que estas le permitian darle a su personaje el Conejo Muerto esa
presencia fantasmal que lo caracteriza, del mismdonfoe posible detectar que dentro de
su proceso creativo, Chanez también lleva a cabo un desarrollo de ideas y conceptos mediante
la investigacion de referencias documentales y referencias externas, esto es observable
cuando describimos las referencidgsaconejos en la mitologia, la animacién clasica y de la
cultura popular, mismas que le sirvieron de inspiracion para crear al Conejo Muerto. Del
mismo modo. También detectamos que para la creacién de ilustraciones Chanez lleva a cabo
un proceso mixto siilar al de otros ilustradores pues comienza realizando bocetos a lapiz
en una bitdcora, posteriormente entinta y después digitaliza para agregar efectos de color y
de iluminacién erCorelPainter Respondiendo asi a la pregunta de investigacion planteada
respecto al uso de los medios andlogos y digitales en los procesos de Chanez, esta es, ¢ Hasta
gué punto Chanez usa lo anélogo y hasta qué punto usa lo digital? Como podemos ver el uso
demedios analogose remite al inicio de la elaboracion de una ilushragi posteriormente
intervienen lognedios analogopara aplicar color e iluminacién a la misma.

En el segundo capitulo, argumentamos que, dentro de las discusiones sobre el uso de
los medios digitalegn los procesos creativos, encontramos dos posturasgjue considera
a las herramientas digitales s6lo como un medio que les permite pasar el trabajo en limpio,
agilizarlo en términos de tiempo o como algo que les facilita la comunicacion mediante e
mails, en otras palabras, que loedios digitaledinicamente modifican a los procesos
creativos a umivel técnico Dentro de esta categoria, se le da una mayor importancia al
dibujo a mano alzada, tal es el caso de la postura de Kaplan quien asocia al uso del lapiz

Acomo el p r o v¥ puasdseginl éa este seiletoiorgaoebaspecto mas creativo,

80, Kaplan, f@ADibujo anal - -gico + dibujo digitalo, P.
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es el uso del lapiz y la elaboracion de bocetos los que permiten despertar la creatividad,;
ademds de que considera al pensamiento creativo como una actividad independiente de los
medios que se utilicen. PekKaplan no es en Unico que piensa asi, cosa que nos llevé a
plantearnos la siguiente pregunta: ¢ A qué se debe que los ilustradores, aun en la era digital,
recurren al dibujo analogo en las etapas iniciales del proceso creativo? Asi pues, durante
nuestra inestigacion, encontramos el testimonio de algunos ilustradores que nos indican por
qué siguen recurriendo al uso del lapiz y de otras herramientas analogas, aun cuando tienen
a su disposicion el uso de herramientas digitales, mismas que pueden emudadbo s
y ofrecer resultados mas inmediatos. Como primer ejemplo, tenemos al caso de la ilustradora
Stina Persson quien afirma que A[d]ibujar de
de eso se tr at a!®Ediaestrade dukarOpie, por direilado, aformaaue o
sus dibujos Ano tienen |l a intenci-n de hacer
en si mismas, sino mas bien una manera de pensar en papel en un lenguaje tan inmediato
como | a & #&demsstdal qua considesh dibujo como un proceso que puede
fidesbl oqgu eraceso treatival e e lu n % D¢ acsetda a @stos testimonios
podemos concluir que el dibujo sigue teniendo relevancia en el proceso creativo porque sirve
como una herramienta inmediata paraeeistro en bitacoras, como una herramientas para
el desarrollo de ideas visuales y de las habilidades para la observacién, pues de ahi vienen
las habilidades del dibujo, del saber observar; también es util para practicar la prueba y el
error y, por lo tard, como un detonador del proceso creativo.

Si bien también detectamos en la obra de Chanez cambhiwesl aécnico por otro
lado, tenemos a esta otra postura que nos dice que el uso de las tecnologias digitales conlleva
profundas transformaciones, misntage se dan en los procesos creativos, pero no en un
sentido técnico, sino en el sentido en que se transforma completamente la nocién de proceso
creativo y, por lo tanto, las formas de representacién. Dicha postura, a la que ya nos referimos
en el capitulalos, corresponde a los autores José Alcala, Eva Figueras, Nicolas Bourriaud y
Alvaro Herrera. Por lo que nuestra intencion consiste en demostrar a partir de la postura de
dichos autores, que efectivamente la digitalizacion signific6 un replanteamients en |

procesos creativos de la grafica. Por ello, de este capitulo se desprenden tres ideas clave que

¥stina Persson en entrevista con Zeegen, APrincipios
%) . Zeegen, fAComplete digital illustrationo, P. 809
186 [dem.



nos permiten hablar de los cambios que detectamos en la obra de Chanez como consecuencia
de la digitalizacion.

La primera idea es aquella que alude a lsstcam de lamagenobjetoa laimagen
procesQ cosa que, segun Alcala, nosindicagueas pr 8cticas culturale
estar asociadas necesariamente a un soporte fisico (como el papel) o a un espacio (como el
teatr o d% Bsthideainasyada.a dletectar como el proceso de Chanez sufre una
transicion, es decir, su proceso pasa de ser uno que arroja ilustraciones o resultados concretos
sobre soportes estaticos como el papel, a ser un proceso creativo en el que un mismo
personaje, es traducich diferentes planos, es decir, a diferentes soportes y/o practicas, con
la finalidad de experimentar con estas nuevas posibilidades y, a su vez, buscar nuevas formas
de representacién; mismas que enriquecen las posibilidades creativas del personaje, como

bien nos dice Figueras;

l a creaci-n art2stica que se da en | a cibercultur
caracterizadas por constituir procesos y no resultados definitivos, y de aqui la dificultad en encerrar un

sentido a aquello guno esta delimitado ni en el espacio ni en el tiempo (el aura benjamiana). La
existencia de estas obras es el resultado del proceso, de su experimentacién. El proceso predomina
sobre el objeto y el sujeto, importando no los contenidos estéticos, siabagbtdesarrollado sobre

l as i Mm&geneso

Precisamente esta idea de la traduccion de un plano a otro nos lleva a hacer una conexién con
el concepto déiminalidad de Herrera, mismo que nos dice que el limen hace referencia al
umbr al , a e s eiodelewmlpanedesariopgrazar pareecdmbiar de un afuera a un
adentr o o% Eniottas pakbras,aludé al paso de un estado a otro, aspecto que es
observable en la obra de Chanez en el momento en que decide llevar al Conejo Muerto a
otras formas deepresentacién como es el caso de la mascarasiapemotioncosa que

supone una traduccién pues el uso de un material en especifico exige ciertos requerimientos
o ciertas formas de proceder para poder trabajar en él, por ejemplo, dibujar al Com&go Mue
sobre papel implica la utilizacion de una herramienta de dibujo, por ejemplo, el lapiz y dichos
materiales exigen una manera especifica de trabajar pues se requieren conocimientos en

técnicas de dibujo, por lo que cambiar a la utilizaciéon de mediafi@smos, en el caso de

BE. Figueras, fdLa comuoni cPaci76n en |l a cultura digital
BF, Figueras, fiLa comunicaci-n en |la cultura digital
189 |dem.
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la mascara por ejemplo, implica una traduccion en los modos de crear y representar al
personaje pues en este caso se requieren de conocimientos sobre modelado y tridimensién,
esto debido a la utilizacién de plastilina epdxica y astuctura para la realizacion del
puppet y la mascara del Conejo Muerto.

Podemos dar cuenta de la consecuencia inmediata de esto mediante el término
radicanteacufiado por Bourriaud, mismo que guarda relacion con los dos términos descritos
anteriormenteEste término, que bien ya definimos en el capitulo dos y aplicamos en el
capitulo tres, nos permite entender como es que los trayectos que realiza la obra de Chanez
obedecen a la préactica del websurfing, es decir, que el uso de la computadora y dgl interne
introduce cambios en los modos de representacion y de pensamiento. En otras palabras, el
tipo de navegacién que propone el websurfing es un tipo de navegacion no jerarquizada por
lo que el usuario puede navegar entre links de manera aleatoria y, segéiaugl, esto
Aintroduce wuna manera cin®tica de el aborar
cualitativas de una figura, por ejemplo, deformandola, como cuando se dobla una hoja de
p a p ¥Deél mismo modo, con el Conejo Muerto, se estableciernantas cualitativas al
utilizar distintos soportes para su representacion, papel, plastilina epéxica, formato de video
digital; y al recurrir al performance como otro manera de ejecutar al Conejo.

En el tercer capitulo, nos enfocamos en trazar un reogradel trabajo de Chanez
en donde pretendemos mostrar de manera gradual como es que la introducciaredeks
digitalesfue produciendo cambios en su obra, primero en aspectos meramente técnicos; por
ejemplo, el hecho de que con la utilizacionndedos digitalessus tiempos de trabajo se
redujeron a la mitad o que le fue posible comhimnadios analogog digitales en sus novelas
graficas; y luego en aspectos mas sustanciales que, como dijimos, responden al uso del
internet, mismo que repercute ers lonmodelos de pensamiento y de representacion,
provocando asi cambiosnavel culturalpues | a cultura se entiende
modos de vida y costumbr e $yHaéldquees el ntermete®p o c a
que esta reconfigurando estomodos de vida, resulta l6gico pensar que estas

reconfiguraciones afectan también a las practicas artisticas.

0 . 2dzZNNRF dzRE dawl RAOIYy(iSés tod mMoo
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Finalmente, nos detenemos a hacer un andlisis de los cambios en el proceso creativo
de Chanez en términos de modos de trabajo, soportes matesitidica y narrativa y
transmision de conocimientos, presentando cada categoria con un antes y un después de la
incidencia de losnedios digitales su obra, esto con la finalidad de observar cambios y
distinciones entre el uso de un medio y otro.

Asi pues, respecto al primer términmodos de trabajodetectamos que con los
medios anélogosu obra se presenta como un producto fijo e inamovible, esto es, que una
vez realizada resulta practicamente imposible corregir errores o revertir pasos de alguna
marera, al menos no sin el riesgo de dafar a la misma. Pero ecoadass digitalesChanez
tiene la posibilidad de revertir pasos en el tiempo y de modificar aspectos como el color y la
iluminacién gracias al trabajo por capas que puede llevarse a cabsoéiware de edicidon
de imagen; ademas de que sus tiempos de trabajo se ven reducidos a la mitad.

En cuanto a losoportes materialesletectamos que con los soportes digitales Chanez tiene

a su alcance posibilidades mas variadas para experimentar,goeesdo del formato de

video digital, de la fotografia, de la intervencion digital y del formato de archivo de audio
para interpretar canciones, en cambio, son los soportes materiales analogos, encontramos que
Chanez utiliza papel, madera o tela como gegdsidimensionales y a la plastilina epoxica

como soporte tridimensional.

Respecto a lastética y narrativagn este caso hablaremos primero de la estética,
misma que no parece verse modificada con la insercion decldi®s digitalespues vemos
gue elConejo Muerto, es representado con las mismas caracteristicas tanto en papel, como
en escultura o video. Sin embargo, la narrativa si se ve modificada, encontramos que cada
formato que utiliza le proporciona un tipo distinto de narrativa, por ejemploglcsiop
motion, Chanez puede establecer una secuencia de fotos con la ayuda de herramientas
digitales como la cadmara, la computadora y el software de edicion de video, mismas que le
permitiran mostrar una serie de acciones de un modo que caretbss ankbgosno es
posible. Del mismo modo, podemos mencionar a las presentaciones musicales que Chanez
llevaba a cabo en compafia del Dj Eyliu. La narrativa que aqui se lleva a cabo es posible a
causa de los archivos de audio, mismos que son usados para lesmdek®J, esto le
permite acompafar las letras de sus canciones, cuya tematica se centra en las experiencias

cotidianas y modo de vida del artista. En cambio, la narrativa que se da coedios
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analogos en el caso de la novela grafica, se ve limifaalael uso de un soporte plano y la
division del mismo en vifietas para diferenciar entre escenas.

Finalmente, en cuanto a la transmisién de conocimientos, nhotamos que Chanez paso
de transmitir sus conocimientos en presentaciones o en el aula de ctdzes plataformas
digitales como blogs o redes sociales, mismas que le permiten hacer difusion de su trabajo
artistico, también notamos que gestiona un blog tituelmonios en su tintan el cual
presenta la obra de artistas emergentes y, a su veentaeentrevistas que el mismo les
realiza. Pero también notamos otros cambios en sus maneras de impartir conocimientos en el
aula de clases, como ya mencionamos en el capitulo tres, el rol que aqui tienedidss
digitalesse relaciona con el hecho gee estos le permitieron expandir su obra mediante la
experimentacién, aspecto que le permitié darse cuenta que es posible desplazar su obra hacia
otros formatos o practicas, por este motivo, comenzé a usar a su personaje el Capitan
Tsunami para caractearse como este y asi impartir clases y generar otras dinamicas son
sus alumnos dentro y fuera del aula, tal es el caso de la exposicion titetagjarticio
cartogréficodel afio 2011, en donde como el Capitan Tsunami, se da a la tarea de convocar
a una &posicion colectiva conformada por estudiantes de arte; artistas, ilustradores,
di sefadores emergentes o consolidados. La di |
una brajula que permite a cada involucrado girar de manera aleatoria la agujaguedma
indicar8 |l a coordenada conceptu®lComegan | a g1
mencionamos en el capitulo tres, el Capitan Tsunami alude a la metafora de un guia, metafora
gue tienes relacién con su practica docente, de este modo, podemososenagrajercicio
cartografico esa metafora sigue presente al elegir a una brajula como dispositivo para generar
la dindmica de la exposicion.

Finalmente diremos que este analisis nos permiti6 observar de una manera
sistematizada los cambios y distinciogeg se dan en la obra de Chanez entre el uso de un
medio y otro, ademas de que estos cambios reiteran como es que Su proceso creativo sufre
una transformacion a un proceso creativo de traduccion que le permite explorar y

experimentar con una variedad desdios, materiales y practicd8, esto también es

192 Cita extraida de la ilustracion # 60
193 Bourriaud nos dice que justamente de esto se trata eramligante, de poner transplantar, traducir,
transcodificar las ideas, intercambiarlas en lugar de imponerlas (Cfr. Bourriaud, P. 22

129



observable en la exposicion colectiva que arriba mencionamos, pues la intencién de esta

consisti- en Amostrar distint®s direcciones

llustracion62 cartel para la exposicion ler ejercicio cartografico en Codex Gigas, 2011

194 Cita extraida de la ilustracion # 60

130



