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La aplicaci6n del Art nouveau esth efectuada bajo el estilo de ilustraci6n digital 

Abstratc metal con el prop6sito de representar 10s pariunetros grAficos del Art 

nouveau para reutilizar su filosofia de vida como se propuso hace 100 aiios. 

Finalmente para curnplu con 10s objetivos se hace la publicaci6n de Zenzor nuclear 

en internet para realizar una aportaci6n a1 mundo digital y que las ilustraciones 

generadas a travks de este trabajo formen parte de la nutrici6n de las vanguardias 

grAficas que esthn definiendo la historia artistica grdfica. 

Objetivo general 

El objetivo de la tesis consiste en realizar una production de ilustraci6n digital 

experimental, analizando 10s elementos morfol6gicos tanto del Art Nouveau como de 

las imlgenes actuales de lustraci6n digital que ornamentan anuncios de productos e 

ilustraciones artisticas, y de las imhgenes abstractas creadas en Bryce; desde el punto 

de vista de Robert Gillam Scott, te6rico de artes visuales, que ha habajado el tema de 

la linea y el ntmo. T e ~ e n d o  resuelto el anhlisis estructural de estos estilos artisticos 

se procede a la adaptaci6n digital del Art nouveau a1 campo de la ilustracion digital, 

a travks de la tecnica de recorte de im6genes hechas en Bryce e Illustrator con 

Photoshop, y el apoyo de tecnicas de ilustraci6n tradicionales, para fin de ilustrar la 

propuesta visual. Toda esta parte de experimentaci6n que como creaci6n ser6 producto 

de un ensayo acerca de la simulaci6n; el abuso de la imagen para la persuasi6n de 

masas a travks de 10s medios. Esta parte esti fundamentada con referencias te6ricas 

de Jean Baudrillard, Walter Benjamin, y Nietszche, con el fm de aportar nuevos 

conocimientos gdficos travks de este experiment0 a1 arte digital, dirigido a toda 

persona para brindarle una propuesta de emotividad. 



Objetivos especificos 

Reflexiones de la simulaci6n en el disefio griifico. 

Adlisis gdtfico del Art Nouveau para vincular 10s parimeeos de este eslilo tanto a 

las imhgenes de hoy como a mi trabajo. 

Anilisis phfico de las vanguardias del diseiio grifico actual (2006-2008 aprox.) en el 

Area de la ilustraci6n digital. 

Anhlisis grAfico de las imhgenes de formas rnetalicas abseactas creadas en Bryce, 

para vincular 10s pariimeeos de este estilo tanto alas imigenes de hoy como a mi 

trabajo. 

Creaci6n de una sene de ilustraciones digitales basadas en 10s pahnetros del Art 

Nouveau, a trav6s de las ttcnicas de ilustraci6n 3d de Bryce, a manera de 

abstracci6n, y 2d de Illustrator CS e ilustraci6n tradicional, para posterionnente 

exportar estas imhgenes a Photoshop CS y hacer recortes y editarlos en este 

programa 

Publicaci6n de imhgenes Zenzor nuclear en Internet. 



1 El silencio de un pequefio ser 



Para comenzar este capitulo de reflexibn, definirb algunos conceptos que he de desarrollar a 

lo largo de esta redaccidn titulada el silencio de un pequeiio ser. 

Esta redacci6n es un aterrizaje de ideas que era necesario para poner en orden rnis 

pensarnientos pues estos son la inspiraci6n que han llevado a crear un concept0 llamado 

"Zenzor nuclear", un estilo de ilustraci6n basado en la fusion del Art nouveau y las 

vanguardias grificas de la ilustraci6n digital, ademis de que la temitica de esta fusi6n serd 

enriquecida con ideas acerca de la posmodemidad y la hiperrealiad en especial con 

imlgenes remitentes a la energia nuclear. 

Dentro de nuestro momento posmodemo e hiperreal tenemos en este escenario una 

fascinaci6n hacia lo irrational dirigido por el consurno de signos y la pkrdida de magia en 

la imagen o sea la pkrdida de capacidad de asombro, pues la imagen al lado del sonido son 

10s principales protagonistas de un mundo cada vez m k  magico en el sentido visual de la 

creaci6n de imagen, pues de acuerdo a la definici6n de imagen de una de las cuatro lineas 

te6rica.s que enuncia Miguel h g e l  Santos Guerra tomada de la raiz etimol6gica del latin de 

la palabra imagen que es la misma de la palabra magia, i-mag-o y mag-ia; en esta 

definici6n intervienen elernentos semhticos de encanto, hechizo y atractivo. Situaci6n que 

se ejemplifica en el context0 hist6rico del nacimiento de la fotografia y la fascinaci6n que 

provocaron las primeras fotografias de la vida cotidiana. 

Para completar esta definici6n migica agrego la definicibn de magia de Nietzsche de sus 

escritos p6stumos de twria de las artes, donde la magia es la ilusi6n y fascinaci6n hecha 

por el mago que es el arte que cura y nos salva del horror de nuestra realidad, por lo que 

hay que crear una ilusi6n para tapar este horror. Entonces el ser hurnano crea y valora, 

porque valorar es crear, que en el sentido actual de nuestros dias se traduciria en crear 

valores como lo cool, lo in, lo light, la moda, etcetera. para tapar el horror del estrks de la 

vida posmoderna. Pero.. . ~ C u h d o  se le acabaran 10s trucos de magia a1 mago? 0 m b  bien 

jCuindo se le escaparL el conejo del sombrero? Ahora, dentro de la imagen y su 

reproducci6n masiva he de referirme a copia como una perfecci6n de la mimesis 

aristotelica en el sentido de crear imigenes ficticias tan reales como un fotomontaje o una r( 

pelicula de ciencia ficci6n y por supuesto la reproduccibn masiva de estos productos. N m 
c .- 
M 
a 
P. 



Todos 10s productos del mercado son poseedores de un valor y no necesariarnente 

econdmico sino social y utilizarb la palabra signo para referirme a 10s bienes de consumo 

pues estos desde que son concebidos en la mente de 10s diseiiadores traen consigo un valor 

de signo; por ejemplo una persona adinerada se compra un auto de lujo para indicar su 

estatus y posici6n socio-econ6mica. Incluso 10s fabricantes dividen sus productos en lineas 

de lujo, econ6micas, caseras y profesionales. 

Asi tambibn las imigenes de la publicidad tienen un valor signico que reside en conceptos 

evocados en nuestra mente, por ejernplo la fotografia de una modelo que antes de 

publicarse ha sido retocada, y esta belleza es otorgada por un software de edicidn de 

imagen como Photohop de acuerdo a 10s chones de belleza occidental; esta belleza es 

asirnilada por mujeres que tienen un concepto de belleza igual al de estas imigenes y 

quieren ser como ellas. Esta falsa imagen produce en la colectividad femenina un modelo de 

belleza a seguir, y por supuesto por carninos equivocados como la anorexia. Y en medida 

de que el valor del signo va ganando terreno e importancia en la conciencia humana se va 

perdiendo el sentido de la realidad, esto es la hiperrealidad definida por Baudrillard corno: 

'La simulaci6n no comesponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia, sin0 que es 
la generaci6n por 10s modelos de algo real sin origen ni realidad: lo hiperreal."' 

Otro concepto que pongo presente y que interpretado de 10s planteamientos de Baudrillard es 

el espejo, bste no es mis que el fetiche o sea el gadget, pequeiio product0 fabricado en serie 

hecho para tapar una realidad de falsa necesidad y que esta destinado a la muerte porque 

pronto caducari y se had obsoleto cuando pase de moda o no sea compatible con sus nuevos 

hermanos mis tecnol6gicos y bellos. 

Utilizando 10s planteamientos de Baudrillard, Nietzsche y Walter Benjamin en esta 

reflexi6n encuentro un punto clave donde coinciden las tres teorias de acuerdo a una 

interpretacidn hacia la vida diaria posmodema e hiperreal, quizl la de un pequeiio ser que 

se mira en el espejo. 

I Baudriilard Jean. Cultura y simulacro. Edit. Kairos. Barcelona, 1998. p.7 



Ahora, en el desarrollo de Bste capitulo vinculark a estos tres autores a trav6s de mis ideas 

hacia el funcionamiento de la sociedad en relaci6n a su desenvolvimiento en el proceso de la 

creaci6n de imagen; captura, su manipulaci6n, reproducci6n e interpretacion por las masas. 

Esta reflexi6n se materializa en una propuesta de imagen que se irk integrando a travks del 

desarrollo de cada capitulo, con el objetivo de brindar una nueva mirada para 

desconectarnos de la Matrix y liberamos del estrbs de la vida diaria. 



1.2 El silencio de un pequeiio ser 

Ensayo del retoque digital y manipulaci6n de imagen 

Tan desconcertante y mhgico es el poder de una imagen, desde las pinturas mpestres de 

Lascaux hasta el High Definition; la evoluci6n de las artes visuales ha alcanzado el total 

dominio de la irnagen, se ha alcanzado ya la perfecci6n, una copia de la realidad casi tan 

real como la realidad misma, la cual puede engaear el sentido de la vista, lo que vemos no 

es lo que es, patrones de pixeles y tramas de off-set nos pueden confundir y hacer creer que 

son product0 de un filme cuando son engendro de miles de algoritmos procesados por 

segundo; esto es lo que puede hacer la magia de la imagen que ha tenido un milenario 

promo de evoluci6n en la tkcnica; ahi esth el mago2, alquimista que trasforma lo 

insignificante en mfigico. 

Ya desde principios del renacimiento el artista comenz6 a dominar y jugar con la tercera 

dimensi6n de la perspectiva, pues la tercera dimensi6n es tambien la dimensi6n de la mala 

conciencia del signo hacia la realidad, la cual no es mas que un mundo jerhquicamente 

escenificado bajo el privilegio de la visibn, bajo a t e  principio se habian regido la pintura, 

escultura y arquitectura del renacimiento y hasta hace poco la fotografia en su edad de oro 

con 10s primeros retratos donde por primera vez el hombre se enfient6 a la nitida mirada de 

un daguerrotipo, pequeiio personaje que parece mirarnos. Tan desconcertante fue el creer 

haber alcanzado el poder de crear una copia tan exacta como la realidad, desde entonces el 

hombre contemp16 a1 aura de la fotografla, pens6 en nuevas posibilidades. 

Para mediados del sigIo XIX la revoluci6n industrial se expandi6 de Gran Bretaiia a paisa 

como Francia y Alemania que expenmentaron nuevos procesos de industrializaci611, por 

ende el desarrollo de nuevas tecnologias y necesidades vino a revolucionar el mundo de la 

fotografia, b t a  se convirti6 en un instrumento de la industria e ingresa a la prensa grhfica, 

el peri6dico dej6 de ser exclusivo para la burguesia y apunto a un nuevo sujeto, las masas; 

iBienvenidos a la era de la reproducibilidad3 de la imagen! 

Artista (Diseaador gdfico) 
3 Producci6n en sene. Tbrmino propuesto por Walter Benjamin, 



La era de la muerte; Csta es una interpretacion sobre la reproductibilidad de Walter 

Benjamin, donde la copia mata el aura, lo original y la unicidad; y de la hiperrealidad donde 

la realidad no existe de acuerdo a Baudrillard. 

Mibtras la fotografia se ocup6 de la prensa y del nacimiento del cine crecieron 10s 

volhenes de producci6n,los mercados y la venta de mercancias; poco a poco 10s 

fabricantes tuvieron la necesidad de diferenciar sus productos de la competencia para su 

venta; entonces la industrializaci6n tom6 a las artes griificas como apoyo y juntos de la 

mano crearon nuevas necesidades de publicidad, y por primera vez las prensas trabajaron 

como nunca. La gran miquina4 empez6 a rotar, el sonido producido por sus fkrreas entraiias 

es tan excitante como una sinfonia, es una orquesta de rodillos, bandas y engranes; 

Acbcate y e5cucha el sonido.. . 

. . . Nada m b  no te acerques demasiado porque la mhquina te jalara por 10s pelos. 

Ante un flujo de habajo grhfico cada vez miis grande, Bste necesit6 mis trabajadores, el 

imperio requeria rnb  shbditos; lo que trajo como consecuencia laprofesionaliza-ci6n de las 

artes grificas, Bstas pasaron de ser un oficio a una camera universitaria; ahi tenemos a 10s 

magos expertos en dominar la imagen, que ante el crecimiento de las masas y el gran flujo 

de informaci6n fue inevitable que las artes visuales principalmente la fotografia tomaran la 

mano de la evoluci6n de la tecnologia. 

La computadora, miiquina de aura tan binaria corno seductora, que ha producido en la 

mente de las personas a lo largo de su pequeiia pero hctifera historia, una serie de conno- 

taciones apocalipticas que han dado gknesis a ideas hollywoodenses como Terminador y 

Matrix, donde el papel antag6nico es lo cibemCtico; dej6 de ser una tecnologia de uso 

exclusivo del gobiemo y la milicia, pues poco a poco h e  convirtiendo en lo que es ahora, 

un electrodombstico; pues este aparatejo que ha llegado para quedarse ha hecho a un lado el 

restirador y ahora es la nueva m a d e  10s mercad6logos y artistas visuales pues la 

computadora es el mas grande homenaje a la reproductibilidad, por lo que Cste invent0 no 

s610 vino a acelerar el tiempo, tambiCn trajo cambios sustanciales; el arte digital. 

4 Sistema de irnpresi6n off-set rotativo 



En la era de la reproducibilidad iD6nde queda lo original?, iQu6 pasa con la unicidad? 

Pues ahora, lo que es original y k ico ,  es blanco de la ciencia, la etnologia y 10s agentes 

corrosivos de la naturaleza; la Gioconda es guardada y custodiada celosamente en un 

museo, la unicidad de Gizeh es nombrada como pahimonio cultural de la humanidad, 

nueva maravilla del mundo etcktera. Asi como el santuario de la mariposa monarca es una 

reserva, las pocas ireas verdes son protegidas del crecimiento de la mancha urbana y he 

aqui una paradoja acerca de la nueva topografia urbana, nos enfrentamos a la nostalgia por 

la naturaleza; el hombre constxuye ireas verdesartificiales, pequefios oasis en medio de la 

urbe, la tierra ya no rodea la mancha gris sino ahora sucede lo contrario; y tal parece que la 

tendencia de la linea del tiempo es la museificaci6n y la restauraci6n de la unicidad, poner 

el objeto y el hombre bajo la 6ptica del microscopioS de la nostalgia y resucitarlo bajo 

diferentes disfraces, como moda retro o cultural. iSignos de la hiperrealidadi Y entonces 

iD6nde queda el original de una foto? Hoy podriamos decir que es el negativo, y este lo 

podemos restaurar y archivar; per0 j Q ~ 6  pasa con la fotografia digital?, iD6nde queda el 

original de esta copia de la realidad tan procesada y digitalizada?, ~Acaso en el mismo 

archivo digital?, por ahora esta discusi6n trae vueltos locos a soci6logos y te6ricos de la 

fotografia. 

'T\Tosotros s610 sabemos poner nuestra ciencia al  s e ~ c i o  de la restauraci6n de la momia, es 
decir, sblo sabemos restaurar un orden visible, mientras que el embalsa-miento suponia un 
trabajo mitico orientado a inmortalizar una dimensi6n ocu~ta."~ 

La hiperrealidad la tenemos a la welta de la esquina, cada vez que vemos peliculas de 

ciencia ficcibn, fotografias retocadas, escuchamos a Madona o nos adentramos en un 

videojuego; una realidad donde las divisiones politicas del mapa, han sustituido el territorio, 

una topogrda donde la unicidad ha sido remplazada por la copia, las masas silenciadas 

substituyen su propia realidad por la imagen del espejo, una imagen falsamente perfecta 

dependiente del valor de 10s signos: la moda, el glamour, lo sexy, lo cool, lo in, lo out, el 

reconocimiento; en 10s cuales el ser masificado encuentra una felicidad desechable que tira 

cada vez que se compra un nuevo gadget, tan efimero como un a c e  de miradas en la calle. 

El hombre tiende a la perfecci6n y bascendencia, a ser superhombre, solo que aun no ha 

utilizado el mbtodo correcto, si lo hay jCu&l es? 

' Tbnnino pmpuesto por Walter Benjamin acerca de la visi6n de las huellas del pasado a 
travts de un microscopio. 

6~audrillard Jean. Cultura y simulacra. Edit. Kairos. Barcelona, 1998. p.25 



Ahora, de acuerdo con la moralidad de Nietzsche este nos habla de dos moralidades la del 

noble y la del esclavo; desde que nacemos no tenemos opci6n s61o hay una de dos, la 

moralidad del esclavo del resentimiento y culpa, es la catalogaci6n de actos buenos o malos 

y represibn del placer, y la moral del noble es aquel hombre aut6nomo e independiente de 

moralidades externas (Actos buenos o malos; dios) para tomar sus decisiones y que ama la 

vida; propuesta que nos pone en frente la modemidad, y parece ser que la tendencia 

siempre ha sido alcanzar la suprernacia sobre 10s demis, una 16gica natural ya que en el 

instinto del hombre es ir mis alli de satisfacer sus necesidades biol6gicas, es una implosi6n 

que lleva a1 hombre a sonreirle a la muerte y trascender, aceptar la voluntad del poder, sin 

embargo esto nos puede llevar a falsas interpretaciones y creer que el superhombre es como 

Hitler, definitivamente un superhombre es un Da Vinci, un Hendrix o una Madona. 

La idea del superhombre de Nietzsche se viene a reafirmar con la llegada de la 

posmodemidad, una brusca vuelta de hoja en la historia, punto donde se termina la 

modemidad, que para algunos soci6logos como la doctora en filosofia Esther ~ i a z ~  termina 

con el logo de la fisi6n nuclear (separaci6n del nhcleo del itomo, que produce energla 

nuclear) dando origen a una topografia donde Bsta trajo una serie de transiciones. La ciencia 

y fe han sido remplazadas por la tecnologia y nos pone en fiente nuevas verdades 

comerciales y cambios inverosimiles ante la pkrdida de personalidad para "mejorar", ha 

muerto la modernidad asi como la fe ha sido asesinada y evolucionada en fetiche, en 

gadget; una nueva economia de fantasmas que naci6 en el siglo XIX y que tiene como eje 

principal el consumo irrational, es nueva respecto a que antes del siglo XIX no habia 

enfemedades psicol6gicas relacionadas a1 consumo como el trastomo de 10s compradores 

compulsivos, o ideas que convierten en falsedad la politica religi6n e incluso el arte. En 

este nuevo momento donde el superhombre esti abierto a la diferencia y diversidad, la 

visi6n religiosa y social del mundo ha sufrido una serie de cambios ante nuevas 

perspectivas en las que nadie Cree ni confia, como la aceleraci6n de la tecnologia, la 

ciencia, la politica y del mod0 de vida humano respecto a la dimensi6n del tiempo. 

7 Diaz Esther. La posmodemidad no s61o debe ser declarada a 10s lectores. 
Disponible en: httv://estherdiaz.com.ar/~osmodenidad 1ectores.htm 
Fecha de consults: viemes 08 octubre de 2007 



S610 importa aprovechar al mbimo b t e  en relaci6n a nuestra ewnomia para sobrevivir. 

Por eso estoy de acuerdo con Nietzsche en que iDios ha muerto! ( sedn  la posmodemidad). 

Ahora, en la era de la muerte donde todo tiene una fecha de caducidad asignada por la 

moda y la mercadotecnia, o como le dice Walter Benjamin, la era de la reproducibilidad 

tecnica tenemos un nuevo actor en la puesta en escena de la hiperrealidad: El retoque 

digital iEngendro de Photoshop!, Fie1 sirviente del imperio que rinde culto al fetiche de la 

mercancia cuyos principios son la caducidad y la obsolescencia; nos muestra una imagen 

tal falsa como la existencia de una persona occidentalmente perfecta que nos mira y dice 

Vogue, y ahi estin 10s expertos en darle la obsolescencia a la mercancia: Los mercad6logos 

y diseiiadores, estos liltimos mediadores de flujos de imagenes ciclicas no racionales; la 

moda es ciclica, lo retro, la nostalgia de las formas y wlores. De repente el microscopio 

benjaminiano de la nostalgia se sihia sobre el Art Nouveau por ejemplo. De cuando aci un 

estilo tan inocente es usado como arma de persuasi6n para consumir gadgets, ahi tenemos 

el logotipo de Sony Ericsson; ahora 10s fantasmas e s t h  detrhs del Art nouveau, y dig0 esto 

al obsemar la gran cantidad de manifestaciones de este en la publicidad. 

"La palabra clave de este desarrollo es fantasmagoria. El ttrmino se origin6 en Inglatem en 
1802 como el nombre de una exhibici6n de ilusiones 6pticas producidas por lintemas 
mdgicas. Describe una apariencia de realidad que engafia 10s sentidos a travts de la 
manipulaci6n ttcnica. A la vez se multiplicaban durante el siglo X M  las nuevas tecnologias, 
tambitn se multiplicaba el potencial de 10s efectos fanta~ma~6ricos."~ 

Nuestra voluntad ahora nos lleva al irracional wnsumo del signo, a copiar la ilusi6n y 

hacerla nuestra, obedecer al signo; tan procesado como manipulado por el mago, que le 

quita a la modelo de la portada 10 aiios, 10 kilos, toda imperfecci6n y nos pone fiente al 

espejo de la hiperrealidad, el prototipo perfecto que vino desde occidente, pues tal parece 

que la tendencia es alcanzar la perfecci6n que nos dictan 10s mas-media, una imagen 

copiada, distorsionada, retocada y un tanto antinatural cueste lo que cueste. 

iMagia!, iseduccibn!, [Encanto!, iPlacer! ... Dolor ... iPlacer! ... y... iMuerte! 

8 Buck-Morss Susan. Estttica y anesttsica. La balsa de la medusa Num. 25, 1993. p.76 



"Sin no verdad ni soledad ni cultura. El conflict0 Mgico. Todo bien y toda belleza dependen 
del engafio: la verdad se mata, se mata incluso a si misma (en tanto se da cuenta que su 
fundamento es un error)."' 

Esta copia tan retocada y procesada viene a ser un arma para crear sueiios, ilusiones, 

modelos, mitos, ficciones y mentiras; es el engaiio en su mhima expresibn que bajo el 

disfraz de marketing nos manipula y seduce, es el nifio que ha encontrado el revblver de su 

padre, esa cosa tan pequeiia, frdgil e indefensa llamada Photoshop en las manos 

equivocadas puede converthe en un monshuo; Este es el poder de la seduccibn, el dominio 

del universo de 10s simbolos, mfis grande que el poder politico y econbmico ya que estos 

s610 dominan el universo real y la realidad ya no existe. 

Y de acuerdo a Jean Baudrillard, Disneylandia existe como tapadaa de la realidad para 

ocultar que NorteamCrica existe, con la finalidad de hacer creer que esto es real mientras 

que lo que no es Disneyland ya no es real, sino pertenece al orden de lo hiperreal, asi wmo 

la chrcel para ocultar el crirnen; La fotografia existe para ocultar el tiempo, nos regala el 

"momento Kodak", y Photoshop, titere de 10s intereses econbmicos de las elites disfrazado 

de marketing nos escupe la mentira de la perfeccibn y la obsolescencia de Csta, wmo el 

hgaz rotar de falsas estrellas en las portadas, tan efimeras wmo el reality showy demfis 

telebasura. 

Las fotografias de esbeltas modelos perfectamente retocadas ernanan un halo de perfeccibn, 

un canon de belleza que es el ideal para algunas mujeres del mundo occidental, y el tratar 

de alcanzar esta falsa perfeccibn ha llevado a muchas mujeres a caer en una serie de actos 

antinaturales que las ha llevado a la muerte; este es el poder de las imigenes, una imagen 

dice m k  que mil palabras, una imagen puede dar placer, alegria, dolor, repulsibn, o nos 

puede dar una orden. 

El silencio de un pequeiio ser, neutro y sin definicibn, una nifia colombiana que mira el 

espejo y su h i c o  sueiio es salir de su pais, ser Topmodel y ganar millones, refractar el 

modelo escupirlo por hipersimulacibn, ilusionada por el aura de tan bella y falsa imagen, 

su ojos no la engaiian, mas sin embargo, ahi estd ante una realidad tan perfects, retocada y 

de efimera aura que emana de un magazin. 

Nietzsche Friedrich, EstCtica y teoria de ]as artes. Edit. Tecnos. Madrid, 1998. p. 155 



Todos somos atacados y saturados mediaticamente, controlados por medio del simulacro 

del espectdculo, dimensi6n irracional donde el valor de 10s signos es fugaz como la 

iconolatria hacia el gadget, todo es espectbculo, dios se ha convertido en espectbculo bajo 

la carpa de la iglesia, un atrio guadalupano atascado como concierto de rock, una pasi6n 

reporteada a1 m&i pwo estilo farandulero, iPan y circo para el pueblo!, ecoturismo para 

escapar del shock (estrCs) de lo cotidiano. Y ahi es donde estd la fotografia para 

inmortalizar la fascinaci6n por la imagen, el "momento Kodak", para despuCs archivarlo y 

regalaxnos la nostalgia de la ilusibn, por lo que una imagen puede generar un ciclo de 

placer-insatisfacci6n-dolor; y ahi e s t h  10s gadgets, pequefios aparatitos tan indefensos que 

su ciclo de vida es tan corto como el destello de una estrella fugaz, tan efimeros que producen 

la insatisfacci6n y fiustraci6n de quien 10s posee tras la llegada de un nuevo gadget, en ksta 

historia el trigico final es s610 la frustraci6n, sin embargo el h a 1  de la anorexia es casi 

siernpre la muerte. 

"De la uni6n del dolor y placer en la esencia del mundo es lo que vinmos. S610 somos 
envoltura alrededor de ese nficleo inm~rtal."'~ 

iQuien es el asesino?, iEl diseiiador?, iPhotoshop?, iEl mercad6logo? Pobres diseiiadores 

y fot6grafos son ahora titeres del imperioI1, es aqui cuando el uso del arte digital en las 

manos equivocadas, puede engendrar monsbuos y estamos en una etapa de la historia en 

que la imagen causa placer pero a la vez causa dolor, todos 10s placeres en exceso son 

dai~inos; por un lado tenemos las imdgenes de la realidad que nos llegan a travCs de 10s 

medios de comunicaci6n, imigenes de guerra, migracibn, enfermedad e intereses politicos; 

un simulacro que nos llega a travks de un monitor, y por el otro lado de la moneda tenemos 

la cara de la .  artes aplicadas a1 diseiio grdfico, por este lado tenemos la manipulaci6n 

sensorial, un engaiio de la realidad, un control; el poder de engaiio del retoque digital, la 

magia negra de Photoshop de quitar imperfecciones de la piel, poner cabello donde ya no 

hay, quitarle o ponerle hasta 50 kilos a una persona; ese es el poder la mentira de 

Photoshop y a esto le sumamos la debilidad de nuestro sistema sensorial de la vista de creer 

en una hlsa copia, ver el espejo del tocador y tratar de mirar a la copia; he aqui la 

explicaci6n de las muertes por anorexia. 

'O Nietzsche Friedrich, Estktica y teorfa de las artes. Edit. Tecnos. Madrid, 1998. p. 190 
" Estilo de nda posmoderno (American way of life) 



"Pero hoy ya no existe la escena y el espejo, hay en cambia una pantalla y una red, en lugar 
de la trascendencia del espejo y la escena, hay una superficie no reflex,iva, una superficie 
inmanente donde se despliegan las operaciones, la suave superficie operativa de la 
com~nicaci6n."'~ 

Tenemos un panorama apocaliptico, en el sentido de que no se sabe que 1es depare el 

destino a las nuevas generaciones con respecto a su modo de vida cada vez m6s controlado 

por la tecnologia y 10s signos, y en el cud las masas e s t h  en una temprana efervescencia 

donde todos 10s individuos son como burbujas a punto de explotar en contra del sistema 

social, su mod0 de 'vida, e incluso contra si mismos a1 querer salir de la masa, ser 

reconocidos y amados, son muy pocos 10s que lo logran; sin duda el individuo es una 

esponja que absorbe per0 ya esti saturada. A1 romperse las barreras de la comunicacidn el 

hombre ha creado nuevas barreras humanas, la fragmentaci6n de la humanidad con muros 

de la vergiienza, y discriminacidn por racismo, clase social, nivel de educacidn etcCtera. 

product0 de la efervescencia; hay contaminacidn por todos lados y en todos 10s sentidos, 

desde contaminaci6n visual hasta contaminacidn humana (sobrepoblaci6n); una reversi6n 

existencial de la forma de vida, el hombre trabaja para vivir, consume para vivir, le som'e 

a1 shock de la vida diaria para vivir, flujos inacionales; una forma de vida ante el espejo 

donde por su puesto que la imagen es el eje central de todos 10s procesos sociales 

humanos, somos seres visuales, la mayor parte de nuestras decisiones son tomadas por lo 

que vemos. La imagen ejerce un control sobre todos, nos vigila, nos manda, pone 

condiciones y castiga. 

La imagen es magica, puede cambiar 10s ejes del mundo; 10s seres humanos somos 

sensibles, unos m6s que otros pero todos obedecemos a nuestros irracionales ideales y nos 

dejamos llevar por la implosi6n que nos lleva a estos, a veces sin medir las consecuencias, 

y ni que decir de la explosidn masiva cuando las masas dejan el silencio, cuando se les 

acaba el efecto sedante del anestCsico producido por el automatismo de la factorla, es 

cuando desenhndan su ~ ~ c a  m a  antipoder, la violencia, proporcional a1 volumen de la 

masa, la explosidn de alegria popular se convierte en ira colectiva, Csta si bien no rompe 

con el sisterna si puede alterar el orden de Bste, es entonces cuando un exceso de realidad 

rompe con la simulaci6n. 

Baudrillard Jean, La posmodemidad. Edit. Kairos. Mexico, 1988. p.188 



"Cada sistema, incluido sin duda el universo domestic6, forma una especie de nicho 
ecol6gico donde lo esencial es mantener un decorado relational, donde todos 10s ttrminos 
deben comunicarse continuamente entre si y permanecer en contacto, informados de la 
condici6n respectiva de 10s demds y del sistema como un todo, donde la opacidad, la 
resistencia o el secret0 de un s61o ttmino puede llevar a la catbtrofe."" 

El uso correct0 de las herramientas del poder, en este caso de Photoshop y compaiiia, puede 

generar nuevas formas antishock, un buen ejemplo de esto es la aplicaci6n de tecnologias 

en el arte, el arte digital; porque de todo el bombardeo de imigenes unas cuantas son las 

que nos llegan a gustar, y nos convencen para ponerlas en la sala de nuestra casa o en el 

fondo de la pantalla de nuestra computadora; son hagenes que nos alivian la nostalgia, nos 

dan un latido mis para nuestra vida, por un momento nos animan a tener esperanzas creer 

en la magia; asi es el arte, un latido que separa al hombre de la etemidad. 

La implosi6n hacia creaci6n artistica es un fen6meno que nace del inconsciente para . 

satisfacer cualquier necesidad del hombre tanto existencial como axiol6gicamente y va mk 

alli de ser un simple lenguaje de wrnunicaci6n, rornpe con toda barrera; es escuchar a el 

"didjeridu de Ash Dargan" (Interprete de m6sica aborigen australiana), o ver a Henning 

Ludvigsen (Pintor digital). 

La relaci6n mass-media-masa crea una dualidad reciproca donde el mensaje de 10s medios 

no es mis que la interpretacidn de la realidad social y transmite Bste shulacro a las masas 

y reciprocamente las masas interpretan el mensaje, es un ciclo infinito de simulaci6n por lo 

que la realidad no existe y la vida se convierte en una hipersimulaci6n. 

Una obra de arte pude ser buen elernento para escapamos por un momento de nuestra 

realidad, deswnectamos de la Matrix dhdonos un break (descanso); ver un Da Vinci, 

escuchar nuestra m6sica favorita o navegar por deviantart.com 0.. . 

Un Zenzor nuclear tal vez. 

l3 Baudrillard Jean, La posmodernidad. Edit. Kairos. Mexico, 1988. p.188 



1.3 Conclusiones parciales 

Despuks de navegar enfre la realidad metamorfoseada vista desde Csta reflexibn, lo que 

puedo interpretar es que el ser humano es un ser creador de suefios e ilusiones y que no se 

conforma con dejarlos en la alrnohada sin0 que 10s materializa y les da vida. A travCs de la 

historia se ha perfeccionando la representaci6n de la realidad en el sentido tecnolbgico 

hasta llegar a reproducir lo que no existe per0 ahi est& corno lo que vernos en las peliculas 

de ciencia ficcibn. 

En el proceso de creacibn de irnagen dirigida a las masas definitivamente se necesita de 

varias etapas desde la idea de d m o  publicitar un producto, hasta la reproducci6n de la 

imagen, en b t e  proceso la parte artistica le corresponde a1 especialista, un mago que corno 

sea esffi sujeto a las condiciones de marketing. Uno de 10s rnCtodos de seducci6n del 

marketing es la rnentira y el engaiio, visto claramente en la perfemion de 10s modelos que 

publicitan el producto. Son imhgenes tan bellas que cautivan y el querer ser como esas 

hermosas personas nos ha llevado creer en algo falso que se puede llegar a alcanzar, el 

querer lograrlo y no poderlo produce horror o sea la hstraci6n de no ser corno un modelo 

de portada. 

El horror que habia que tapar para Nietzsche, era el horror de la realidad, por ejemplo las 

primeras civilizaciones crearon dioses para tapar el horror su existencia y relaci6n con su 

medio ambiente, o sea fuerza e inrnensidad de la naturaleza. Los dioses eran 

representaciones divinas de 10s fen6menos de la naturaleza y tal parece que el horror ahora 

en nuestro dias se viene a traducir en el shock de la vida diaria a1 querer para el tiempo 

que relativamente cada vez come rnb  ripido, dios esth muerto por que el dios observador y 

castigador se ha convertido en el ojo del reality show, por que el levantar la mirada y ver 

hacia aniba, a una c h a r a  por supuesto, es la metamorfosis histbrica de 10s clasicos ojos 

hacia arriba del renacimiento, estos son ahora la mirada del horror, que se tapa con una foto 

que tal vez sea retocada, un gadget o un paseo ecoturista. 



Dentro del horror de la realidad se encuentra el silencio posmoderno de las mujeres 

anorBxixicas, es la fascinaci6n por reftactar la copia o sea copiar el canon de belleza que nos 

escupe la hiperrealidad residente dentro de la posmodernidad. La imagen digital nos ha 

llevado a que la belleza fisica cobre una importancia como nunca antes, porque el individuo 

silenciado o sea todos 10s que no somos famosos ni millonarios y somos iguales a todos en 

el sentido que s610 somos elementos neutros numerados, es presa de tal situaci6n que nos 

ha llevado a ver las realidades m6s guajiras que jam& hubiBramos imaginado por mhs 

torcida que estuviera nuestra percepci6n; un charro metrosexual por ejemplo. Entonces un 

individuo puede romper su silencio cuando Bste camine por la calle y se diferencie de 10s 

demb vestido de darketo, hippie o con un look que haga voltear a todos. 

Hablando del silencio, el mejor ejemplo que he estado dando es la anorexia; el ser 

silenciado quiere gritar a trav6s del reflejo de una hipersimulaci6n para ocultar la verdad, 

su verdad, sin embargo el esfuerzo de ese grito puede revertir el proceso (vivir para morir, 

morir para vivir), se hace un vicio, una adicci6n que terminare hasta tocar fondo, el objetivo 

es lograr algo m b  perfecto que lo perfecto, un modelo de forma wnfuso que no se sabe si 

es real y que obliga a la perfecci6n posarse sobre el espejo. 

Ahora, a1 reflexionar las twnas de Nietzsche, Baudrillard y Benjamin con las ideas 

expuestas encuentro una coincidencia en donde Bstas se men, y el vinculo b t a  en la 

pBrdida de sentido de la realidad en relaci6n con la relativa aceleraci6n del tiempo donde lo 

que importa es aprovechar a1 mbimo b t e  para satisfacer las necesidades hacia las que nos 

lleva nuestra voluntad, o sea necesidades tanto biol6gicas como axiol6gicas. En esta idea 

intewiene la creaci6n de imagen como un vinculo entre las personas y 10s bienes de 

consumo; ahora entre estos dos extremos se encuentra la creaci6n de imagen condicionada de 

acuerdo a las necesidades del consumidor. Para lograr atraer la atenci6n del phblico, la 

publicidad a1 ser persuasiva se vale de promesas y satisfacci6n de desws reprimidos como 

en el caso de las publicidades de indole sexual, y ademb de una imagen que rebase las 

expectativas visuales del publico, cautivar a Bste por medio de la magia de la imagen. 

En el mensaje por lo tanto estin insertas ideas de belleza, estatus, satisfacci6n etcktera que d' 
como ya lo mencionB se logran a travks de la manipulaci6n de imagen y su valoraci6n M 
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axiolbgica,por ejemplo el estatus de belleza que promete un producto, y parece que ahora 

Bsta belleza ha resucitado el Art nouveau, a1 auxiliarse de Bste wmo un elemento visual 

para hacer un mensaje atractivo con referencias en la naturaleza. Por eso decia que 10s 

fantasmas e s th  detris del Art nouveau. 

Por un lado las ideas de reproductibilidad de Benjamin nos plantea que la reproducci6n en 

serie destruye la unicidad del objeto seriado o sea que Bste no es el h i c o  y que hay muchos 

iguales , y en el caso de la obra de arte su reproducci6n en serie a travBs de una fotografia por 

ejemplo mata su aura, que definida por Benjamin es la manifestaci6n irrepetible de una 

lejania, y que para Nieizsche es la magia que cura; algo que el hombre no puede tener porque 

est6 fuera de su alcance, como un arc0 iris por ejemplo, y con la reproduccibn de b t e  ya lo 

puede tener per0 sin embargo la copia le mata el aura. 

La hiperrealidad de acuerdo a Baudrillard es la p6dida del sentido de la realidad a trav6s de 

la simulaci6n, un juego de simulaciones que sirven para fingir que algo no existe, el juego 

consiste en un conjunto de signos falsos y copias pertenecientes a la esfera de la realidad, 

por ejemplo un jardin bien cuidado y arreglado existe para tapar el caos de la naturaleza 

cuando 6 t a  crece de manera silvestre. Las fotografias retocadas de hermosas modelos 

existen para tapar que Bstas en verdad no son tan hermosas wmo sus fotografias ya retoca- 

das. Si bien la hiperrealidad s i ~ e  para tapar algo que por supuesto no queremos o sea algo 

horroroso, y aqui la idea de la hiperrealidad que se vincula con Nietzsche. 

En 10s escritos p6stumos de la teoria de las artes de Nietzsche, 8 nos plantea la voluntad de 

poder, wmo una fuerza artistica que crea cosas bellas que desde luego son mentiras para 

vivir mejor como la religion o la moral por ejemplo, estas cosas que creemos que son bellas 

sinen para tapar el horror de la realidad porque el arte es lo que nos seduce a vivir. Por eso, 

para Nietzsche son 10s artistas 10s que nos regalan momentos de felicidad sin embargo 

todos somos artisticos ya que creamos y valoramos para tener una buena calidad de vida, 

pues cada quien time sus horrores que le reprimen la vida como 10s primeros hombres 

civilizados crearon sus dioses para justificar las fuerzas de la naturaleza y el misterio de la 

vida y la muerte. 



TambiBn hay un punto de cruce entre la filosofia y las artes visuales en especial el arte 

digital, se encuentra en la sociedad ya que la imagen estfi dirigida a la sociedad y b t a  es 

una de las Areas de estudio de la filosofia. 

La humanidad desde que vivi6 el nacimiento de la revoluci6n industrial en Inglaterra en el 

siglo XIX se ha enfrentado a nuevos problemas provocados por Bsta wmo la migracibn, el 

crecimiento demogrifiw en las ciudades, la creacion de una clase media, la explotacion de 

obreros w n  minimas remuneraciones etcBtera. y lo mhs importante la relativa aceleracibn 

del tiempo en las urbes. Todos estos problemas mean en las personas una rutina y 

agotamiento, awmpafiado de desesperaci6n y deficiencias fisicas, el estrBs que conocemos 

ahora, llamado shock por Benjamin, es el principal padecimiento de la actualidad y que 

frena una buena calidad de vida. Este problema es mencionado por todos 10s autores 

anteriores, cada uno a su manera y he llegado a wncluir que como soluci6n en pocas 

palabras ellos proponen el arte. 

El arte como manera de seducci6n para vivir recreando nuestra mirada es una forma de 

recargar un nuestra energia vital con la sonrisa que tste nos brinda, y si Walter Benjamin 

decia que las personas han perdido la mirada para el aura, yo se las quiero devolver a travb 

de la propuesta de ilustracibn digital Zenzor nuclear fusionando el Art nouveau y el 

Abstract metal; esta creaci6n estari basada en la inspiraci6n de la presente redacci6n de 

ideas y el nombre de Zenzor nuclear estfi basado en la sensibilidad estBtica y sus procesos 

de percepci6n a nivel nuclear y por supuesto la energia nuclear como elemento de seguir- 

dad mundial para todos 10s paises que poseen este tip0 de armas. Y si he expresado un 

panorama apocaliptiw y he dicho que el uso de la tecnologia mata el aura del arte y a las 

personas, iC6mo es que se puede diseiiar tan tranquilo? Si no puedes contra el enemigo, 

hetele y convikrtete en un mago digital. Zenzor nuclear es mi magia. 

Hablando de magia digital en el siguiente capitulo desarrollo una reflexi6n acerca del arte 

digital y las posibilidades de estar a la altura de las bellas artes sin remplazar a las demk 

sino estar a la par porque para todos hay gustos. El objetivo es conocer a ese monstruo y 

encontrarle el lado bueno para reconocer que al estar en buenas manos se pueden hacer 

obras de arte a travBs de la exploration y experimentaci611 de las herramientas digitales. 



2 Arte digital 



El hombre.. . 
Desprotegido, tan frigil y dbbil ante el poder e inmensidad de la naturaleza, Bste necesit6 de 

10s artificios de la tkcnica; de aqui la invenci6n de hachas, lanzas y demis herramientas 

para sobrevivir, y m b  adelante la invenci6n de las maquinas y su automatizaci6n; sin 

embargo en su supervivencia el hombre siempre ha estado m b  alli de la satisfacci6n de sus 

necesidades bbicas; es entonces cuando el hombre experimenta el placer de la trasmisi6n 

de sus sentimientos y emociones a travbs de una actividad tan pura, aut6noma y 

desinteresada de 10s valores existenciales, y se da cuenta del poder de tener un don que 

trasforma la materia, como si a1 nacer el dedo de dios apuntara hacia nosotros y nos 

regalara un don puede llegar a estremecer el alma y tocar lo etbreo (si no, eso es lo que se 

siente); el arte. 

Los griegos ya planteaban la transformaci6n de la materia como producto de la creaci6n 

artistica, convertir una realidad natural en una realidad artificial; a esta habilidad de 

transformar algo bajo ciertas reglas o parhetros le llamaron tecne y s610 el hombre es 

capaz de crearla y utilizarla para adaptar la naturaleza y su entorno a sus capacidades para 

vivir mejor; pero.. . Superado un problema surgen nuevas necesidades producto de la 

aplicaci6n tkcnica, que de ser una herrarnienta para vivir mejor se transforma en un sistema 

de generaci6n permanente de necesidades a causa de problemas e insatisfacciones por lo 

que 10s nuevos problemas necesitan nuevas soluciones; nuevas tecnologias, y esta 

ampliaci6n de soluciones es de diferentes 6rdenes que generalmente obedecen a1 factor de 

la rapidez (crecimiento de la humanidad), como lo mediitico, comercial, arquitectbnico, 

esthtico, etcktera. 

En cuanto al campo estktico tenemos, por ejemplo la creaci6n de las artes grificas para 

solucionar el problema de la publicidad; dar a conocer al consumidor de forma original 

bienes materiales y signicos, como la moda por ejemplo; o sea bienes materiales y valores 

ciclicos. Es entonces cuando la mercadotecnia necesito del ingenio del arte para resolver 10s 03 

problemas de orden estktico, pues la aplicaci6n de la estktica en el mensaje consuntivo 
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viene a comprobar el fen6meno de la sensibilidad ante una estimulaci6n estetica; esto lo 

saben bien 10s mercad6logos, y comuni~logos pues somos sensibles no s610 ante estimulos 

de objetos fisicos, tambien lo somos ante objetos axiol6giws, que a1 darles un valor, como 

la belleza, el amor, la moral; creamos, como lo plantea Nietzsche en su teorfa de las artes, 

valorar es crear, somos seres creadores; artisticos. 

Si algo nos diferencia de 10s animales es la capacidad de abstracci61-1, de crear dimensiones 

de cosas que s610 existen en nuestra mente y en el valor de su simbolo mas no en la realidad; 

con la creaci6n del wdigo binario que dio origen a la computadora, Bsta ha sido el invento 

del siglo XX, es una herramienta tan poderosa que vino a romper todas barreras de la 

comunicaci6n, y que en un principio h e  de uso exclusivo del gobierno y la milicia, ha 

venido a formai parte de nuestra vida cotidiana y es uno de 10s principal medios para 

plasma, reproducir y comunicar el pensamiento humano. 

La aplicacion de las nuevas tecnologias informhticas en la creaci6n artistica viene a ser 

product0 de una inevitable evoluci6n dada tras la fuerza de tal implosi6n de la humanidad 

hacia su crecimiento en todos 10s hbitos,  principalmente en lo artistico; pues viendo en la 

tecnologia digital la posibilidad de una nueva tecnica de creaci6n artistica, esta inquietud 

trae la adopci6n de la computadora como un vehiculo para nuevas tecnicas de creaci6n 

artistica; entonces, teniendo un dominio de las herramientas digitales no tiene cabida la idea 

de una deshumanizaci6n dada por el contact0 hombre-computadora, como lo han planteado 

las ideas tradicionalistas ya desde el surgimiento de la fotografia; pues a1 contrario, cuando 

todo aquello que una persona no pueda controlar, comprender y adaptar a sus necesidades 

si lo deshumaniza, sin embargo el aprendizaje cognoscitivo de las tecnologias digitales; o 

sea dominar un software, es un proceso meramente tecnico como una receta de cocina, ya 

que teniendo resuelto tal proceso de aprendizaje, esto nos conduce a un dominio de la 

tecnica o software y por ende a la necesidad de experimentaci6n que nos lleve a nuevos 

conocimientos artisticos; asi como se concibe el arte a traves de una manera tradicional 

como el 61eo, acuarela o tecnicas mixtas; lo mismo sucede con la tkcnica digital. 



2.2 Artes visuales digitales 

Arte se deriva del latin ars, que significa habilidad; intrinsecamente es el resultado es una 

manifestaci6n de la actividad humana mediante la cual se expresa una visi6n personal y 

desinteresada que interpreta lo real o imaginado con recursos plhticos, lingiiisticos o 

sonoros; entonces entikndase por arte digital que este concept0 hace referencia tanto a la 

habilidad tecnica, como a1 talent0 creativo en un context0 musical, literario o visual, 

realizado y expresado en forma digital, o sea mediante un ordenador siguiendo 10s 

parhetros y fimdamentos de cada una de estas artes mencionadas s e g h  sea el caso. 

La evoluci6n de la tecnologia informhtica acort6 la barrera hombre-mbquina, el hombre ya 

no solo se limita aver, sino que puede haber una interactividad ya que dentro del entorno 

virtual estil inmersa la obra de arte, por ejernplo ilustraciones o modelos tridimensionales, 

10s cuales hacen una recreaci6n sensorial por ejemplo gafas de realidad virtual y 

simulaci6n, videojuegos o software interactivo. 

Hasta la invenci6n de la televisi6n a color en la segunda mitad del siglo XX todas las 

formas tkcnicas de representaci6n y reproducci6n de imagen s610 habian mostrado la 

realidad tal y como es (a excepci6n del arte abstracto) y ahora la imagen digital rompe con 

la tradici6n (si se le pude llarnar asi) de la imagen anilloga ya que la imagen digital esth 

formada por una matriz de pixeles que es operada por las tecnologias del ordenador, por lo 

que las imhgenes de lo real captadas o generadas por medios informaticos adquieren la 

caracten'stica virtualidad de todo lo que es manipulado por estos medios. Ahora nos 

encontramos inmersos en la perfecci6n historica de la mimesis, donde la capacidad 

mimetica de la tecnologia digital nos brinda una copia tan perfecta de la realidad, y a veces 

m h  perfecta que b t a  en cuanto a belleza, pues como decia Arist6teles que con Bsta se crea 

un juego entre lo que es y no es real. Y a pesar de que el mundo con la tecnologia se vuelve 

una puesta en escena donde el director es el hombre que controla su realidad y la disfruta a 

traves de un monitor; ahi esta el genio; el arte, sea digital o traditional nos salva de esta 

vorhgine del shock de la vida diaria, nos regala una sonrisa y nos alegra la existencia. 



Los primeros instrumentos informhtiws eran herramientas exageradamente alejadas del 

mundo sensible, hub0 la necesidad de romper la barrera hombre-mhquina, pues la 

wmunicacibn entre estos dos en un principio 'estaba limitada a un pantalla monocro-mhtica 

y un teclado, tras la necesidad de ampliar la accesibilidad de 10s ordenadores h e  wmo se 

crearon nuevas tecnologias wmo interfaces mhs amigables, dispositivos de entrada wmo el 

mouse y scanner; y la idea de utilizar la wmputadora como herramienta creativa se reducia 

a pocas posibilidades, sin embargo w n  el avance de la tecnologia informhtica se logrt, la 

creaci6n de 10s primeros programas comerciales dedicados a la creaci6n de grafiws 

artistiws como Core1 Draw y Paint. 

Si bien 10s primeros programas de edici6n de grfifiws estaban limitados en cuanto a que el 

procesamiento y despliegue de una imagen en el monitor requiere de ciertos requerimientos 

del sisterna, por lo que la imagen es dependiente de las capacidades tecnol6gicas el sisterna 

corno, el procesador y memoria RAM, y entre mhs compleja la imagen necesitarh de m L  

recursos del sistema; ahora con el crecimiento y evoluci6n del arte digital se han generado 

nuevos wnocimientos artisticos que desmienten la idea de que para hacer arte digital se 

requiere de un equipo costoso, y esto no lo viene a demostrar el Pixel Art, que m b  adelante 

explimrk de que se trata esta tknica, pues para hacer arte digital de acuerdo a Alejandro 

Delgado G6mez se requiere de cuatro componentes. 

"Un creador, con unas determinadas necesidades expresivas; una determinada 
tecnologia informhtica, que act6a como herramienta facilitadora para dar cauce y 
salida a esas necesidades creativas; un proceso mediante el cual el creador interachia 
con la tecnolo 'a y un product0 digital terminado, que es el resultado de 10s demL Y ;  componentes" 

Por lo que ahora con la accesibilidad y posibilidades del arte digital existe una gran 

variedad artes digitales visuales que van desde el complejo cine hasta el Pixel Art, cada uno 

w n  sus tkcnicas, herramientas y cualidades, pero s610 nos concentraremos en la ilustraci6n 

digital ya que Zenzor nuclear es una creaci6n de ilustraci6n. 

14 Delgado G6mez Alejandro. Aproximaci6n a la creacibn, conservaci6n y diseminaci6n del arte r( 

digital desde el punto de vista de la biblioteca. * 
Disponible en:~ww.biblio3000.com/eeneral/articulos01 .htm 2 
Fecha de consulta: viemes 14 de septiernbre de 2007 '60 
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Con el uso de la tecnologia digital nos enwntramos en una era de la humanidad donde la 

perfecci6n de la imagen es tan nitida que puede dar vida a nuevos s&es virtuales, nuevos 

mundos de pelicula; somos afortunados en ser la primeras 

generaciones en ver nacer la hiperrealidad en la que vivimos y nos sumergimos cada vez 

m b  en cuando vemos una pelicula o jugamos un videojuego; hemos fabricado la mimesis 

tan perfecta que ahora la realidad de la belleza ha pasado a ser la copia fea del espejo. Esta 

idea viene a comprobar la teoria de las artes de Nietzsche, que nos dice que el arte viene a 

ser la tapadera del horror de la verdad, la imagen digital nos cura del horror y con cada 

descarga de alivio crece mb.  

Hoy en dia el crecimiento intrinseco de la imagen digital con la blisqueda de nuevas 

morfologias y sustentos twrBticos para su creacidn digital es posible y se esta fortaleciendo 

cada vez mis gracias a las tecnologias de comunicacidn de internet, con 10s foros y 

galerias gratuitas para artistas de todo el mundo, donde se pueden compartir conocimientos 

estkticos y artisticos, ya que la exploraci6n para el artista es una necesidad para expresar 

tanto lo que ya existe en la realidad como lo que existe en el pensamiento, y utilizando una 

plhtica virtual, se puede lograr a travks de las herramientas de Bsta nuevas formas de 

expresidn y de reproducci6n ya que la obra artistica no estd limitada a ser obsemada s610 

desde el interior de un museo, por lo que el uso de las tecnologias de comunicacidn como 

internet hacen llegar la imagen a todo p~blico y asi la sociedad cada vez esta rodeada de 

arte, arte que llega a travks del sentido de la vista, nuevas formas que evolucionan de 

acuerdo a las necesidades tanto de creacibn, expresibn y demanda; s610 que hay que tener 

cuidado con el uso de 10s soportes de comunicacidn ya que de lo contrario nuestro campo 

de percepci6n visual, tiende a caer en una saturaci6n, una contaminaci6n visual en las calles 

que de no depurar, las artes visuales no pueden cumplir con su objetivo de brindar una 

imagen bella a nuestro entorno y la calidad de vida que nos ofrece el arte digital a travks de 

sus nuevas formas, pude llevarnos a lo contrario, como las tensiones de la vida wbana o 

sea el estr6s. 

Cuando la imagen rebasa las expectativas estkticas del receptor se produce entonces el N 



nos genera una atraccibn, acortar la distancia estetica entre sujeto y objeto, es lo que nos 

lleva a consumir objetos de moda que desgraciadamente se h a r h  obsoletos muy pronto; el 

arte digital no esti separado de la moda sino a1 contrario es inherente a Csta, por lo que 10s 

cambios ciclicos de la moda son una de las inspiraciones del arte digital, o sea el wncepto 

de la moda retro, asi como el arte tradicional que a lo largo de su evolucibn ha mostrado 

visiones preteritas, pues cuando la creatividad cae en un estado de depresi6n es necesario 

mirar hacia atrh para buscar una inspiraci6n en la nostalgia. Planteo esta idea porque desde 

una percepci6n como disefiador parece que actualmente la mirada de la moda visual en 

algunas imigenes de la publicidad esti dirigida a las formas del Art nouveau, y es muy 

notorio que el dia de hoy nos encontremos con una serie de elementos que nos recuerdan el 

Art nouveau a traves del apoyo de la ilustraci6n digital. Pero Bsta idea la tratare mas a 

detalle en el capitulo: "La efervescencia". 

2.3 Ilustraci6n digital 

La ilustraci6n consiste en visualizar un pensamiento y plasmarlo en un soporte mediante 

tecnicas de representaci6n grifica, con el fin de wmunicar un mensaje que con palabras 

seria muy dificil, por ende es primeramente una herramienta de comunicaci6n que a veces 

llega a ser wnsiderada como arte debido al gad0 de complejidad y belleza que pueda tener. 

La ilustracit~n, desde siempre ha tenido una importancia muy grande para el hombre, ya que 

las imigenes tienden a evocar una gran gama de emociones que sobrepasan muchas veces a 

las que se pueden reflejar por medio de la escritura, y el mensaje de una ilustraci6n cuando 

es bien realizada es captado de manera casi inmediata y catictica, poniendo la emoci6n por 

delante de la razbn; sentimos antes de analizarlo y como tal, tiene un papel sumamente 

importante dentro del diseiio grifico. 

Pero como sucede con la mayoria de las wsas, hoy en dia esta se enfrenta a grandes 

cambios, esto debido a que la tecnologia nos sobrepasa como personas y diseiiadores, . 

aumentando las posibilidades de lo que se puede hacer, dando origen a la ilustraci6n digital. cr) 

Hoy en dia es muy normal el poder ver ilustraciones completamente digitales, las cuales * m 
G .- 

anteriomente no se creian posibles. .m w 
a 



Las herramientas para poder crear tales trabajos han tenido un gran auge, facilitando la 

tarea del autor, mas esto no era muy bien aceptado en principio y hasta se llegaba a creer 

que 10s trabajos tenian menos valor dado su origen tecnolbgico, per0 no era la primera ni la 

6ltima vez que esto habia sucedido con distintos tipos de tecnologia en distintas ipocas. La 

aerografia, hoy confederada una maravillosa opcibn dentro de la ilustracibn, tambikn fue 

atacada en un principio, ya que se creia que por ser de origen mechico, la tkcnica 

desmeritaba el trabajo final, no tomando en cuenta que lo importante no es la herramienta 

usada sino el nivel de creatividad demostrado durante su realizacibn por parte del autor. 

La aerografia gracias a su capacidad de imitar el efecto de acuarela, per0 sin afectar 10s 

colores sobrepuestos, ha servido como base para diversos herramientas y aplicaciones 

computarizadas, ademis de influenciarlas siendo la muestra mis clara y obvia la 

herramienta de aerbgrafo de Photoshop. 

En e t a  kpoca predominante de tecnologia y nuevas propuestas, la ilustracibn digital ha 

tenido una gran aceptacibn y desarrollo teniendo grandes artistas dedicados exclusivamente 

a 10s medios digitales, ya sea por la facilidad de usos por una mayor exposicibn o 

simplemente la b6squeda de de soluciones m h  creativas. 

Pero la controversia sigue, iQu6 es mejor 10s medios tradicionales, o una solucibn digital? 

En realidad, esto no importa mucho, ya que sea un lapiz o una computadora la herramienta 

de trabajo, lo que en realidad importa es la persona encargada de su uso, ya que una 

herramienta no hace a la persona, sino que la persona hace a la herramienta, y si la 

propuesta en realidad vale la pena lo importante es el resultado final, no 10s medios para 

conseguirlo. 

Las ilustraciones digitales son aquellas creadas en su totalidad por la computadora, aunque 

pueden estar basados en bocetos manuales, y diversos programas son capaces de crearlos; 

para la creacibn de ilustraciones vectoriales 10s programas mis utilizados son Freehand de 

Macromedia y Adobe Illustrator, mientras que para el retoque de imagenes de ilustraciones 

hechas con mapas debits, el mis popular es Photosop. 



Tambien existen programas que intentan imitar tecnicas tradicionales de pintura, como es 

Painter, y otros que tratan de imitar la tercera dimensi6n, siendo 10s mas populares 3d Max 

y Maya de Alias, siguiCndolos muy de cerca Lightwave, y aunque estos programas son 

utilizados principalmente para animaciones, no dejan de haber personas que realizan 

ilustraciones con ellos. 

Ahora, de acuerdo a la observaci6n y experiencia prhctica como diseiiador enseguida dare a 

conocer las diferentes tCcnicas de artes visuals digitales dedicadas a la ilustracibn digital 

que existen hasta ahora. De estas tecnicas, el arte vectorial, retoque digital y modelado 3D 

s e r b  las principales tecnologias para la configuraci6n (Creaci6n de imhgenes) del Zenzor 

nuclear. 

2.3.1 Pintura digital o emulacidn de tkcnicas tradicionales. Los programas de pintura 

(Paint) son tambien 10s mismos que se emplean para el retoque fotografico y para efectuar 

montajes de imbgenes. Los archivos de imagen de estos programas son una especie de 

mosaic0 de puntos minfisculos +ads punto es un pixel o elemento de la pantalla- al que 

asignan colores para formar la imagen. Resultado: ficheros aptos para fotografias, imageries 

con un aspect0 de pintura o dibujo natural y, en general, para cualquier imagen que deba 

verse o imprimirse a una resoluci6n constante. 

2.3.2 Arte vectorial. Tiene como principal caracten'stica el uso de curvas de Bezier estas 

heron creadas por el franc& Pierre Etienne Bezier, el sistema define puntos en un plano 10s 

cuales e s t h  conectados, estas conexiones pueden ser por medio de lineas rectas o curva, lo 

cual le da la amplia gama de formas que pueden ser representadas por este mktodo. Una vez 

definidas y cerradas estas formas, se les dan 10s valores extra, la definici6n de color de 

relleno y de contomo. Las principales ventajas que tiene esta tecnica es que estas imlgenes 

a1 ser escaladas no pierden calidad, ya que e s th  hechas de f6rmulas matematicas y el 

tamaiio de 10s archivos por lo general es reducido, ya que so10 se guarda la informaci6n 

referente a 10s puntos de anclaje. 

2.3.3 Text Art. Se basa en el uso de la tipografia para crear ilustraciones hechas 

finicamente con el manejo del tamaiio, la forma, color y posicion de la tipografia, se puede 

hacer Tex Art con programas como Illustrator, Photoshop, Freehand o incluso procesadores 

de palabras como Word. 



2.3.4 Pixel Art. Consiste en crear imigenes, pixel por pixel, para esto existe una gran gama 

de programas, que van desde el Paint que viene con Windows, hasta programas 

especializados como Graphics Gale y Adobe Photoshop. 

El Pixel Art surgi6 como respuesta a las computadoras de primeras generaciones, que 

empleaba una paleta de colores muy limitada. 

2.3.4 Retoque digital. Es una t6cnica que permite obtener otra imagen modificada, ya sea 

para lograr una mejor calidad o mhs realismo, o para obtener una composici6n totalmente 

diferente que distorsione la realidad. Para llevar a cab0 dicho proceso, se utilizan mayorita- 

riamente programas informaticos. Utilizando distintas t6cnicas de retoque fotografico es 

bastante simple mejorar la calidad de las imagenes originales procesadas, consiguiendo asi 

un resultado notablemente superior en calidad con respecto a la imagen original. Ademhs 

tambibn pueden conseguirse efectos impactantes o simplemente corregir diversos errores en 

las imigenes originales. Las tCcnicas de retoque fotografico digital son hoy en dia muy 

utilizadas como mttodo de post-producci6n, sobre todo en Ambitos donde la imagen es lo 

que vende. Se da mucho su utilizaci6n en las producciones de modelaje, ya que la 

perfecci6n en las modelos debe ser alcanzada a toda costa. 

2.3.5 Modelado 3D. Es una mera representacihn de coordenadas, que conforman 

estructuras envueltas por una textura. Como estructuras de alambre, recubiertas de papel de 

colores. El truco, es realizar la malla de manera simple, para luego crear el material por el 

cual le daremos sus caracteristicas tales como metal, barro, agua, lo que sea. Por tanto, 

primer0 se deben construir un modelo, para ello hay tbcnicas de modelo comunes, en las 

cuales se encuentran: Estructuras Predefinidas, Box Modeling, NURBS Modelin, 

operaciones booleanas, Extrude Lathe, Loft, sistema de Particulas y Modelo por texturas. 

Un grhfico 3D difiere de uno 2D principalmente por la forma en que ha sido generado. Este 

tipo de graficos se origina mediante un proceso de c~lculos matemiticos sobre entidades 

geometricas tridimensionales producidas en un ordenador, y cuyo prop6sito es conseguir 

una proyeccibn visual en dos dimensiones para ser mostrada en una pantalla o impresa en 

papel. En general, el arte de 10s grificos 3D es similar a la escultura o la fotografia, \D 

mientras que el arte de 10s graficos 2D es analogo a la pintura. La etapa de modelado * 
m 
c .- 

consiste en ir dando forma a objetos individuales que luego se rh  usados en la escena. .m M 
a 



2.4 Opinidn de expertos para arte digital 

A continuaci6n proporcionad una opinion para el arte digital de la voz de algunos de 10s 

artistas mhs wnocidos en revistas e internet y una imagen que representativa de su trabajo 

que para ellos es su forma de vida, y entre 10s cuales se encuentran ilustradores y 

diseiladores de todo el mundo, que su talent0 es una influencia para las nuevas 

generaciones de artistas y disebdores que dirigirin su trabajo a las masas. 

2.4.1 Heming Ludvigsen 

llustrador www.hennindudvigsen.com 

Entrevista por la revista Neopixel Numero 2 

Mkxico, Enero-febrero 2006 

I Imagrn I :  Pintura digital. autor Henning Ludvipsrn. I 



Neopixel: En la actualidad con Photosop, Painter u otro s o h a r e  podemos obtener 10s 

mismos resultados que 10s que se obtienen con oleos, aerbgrafos o acuarelas.   pi ens as tu 

que para la ilustraci6n comercial la ilustraci6n tradicional tienda a desaparecer? 

H.L: "En lo personal no creo que sea posible comparar estos dos tipos de tbcnicas. Yo 

realmente respeto el trabajo artistic0 tradicional. Pero dentro de la muy competida indushia 

de la ilustraci6n, se necesita trabajar dpido y estar preparado para una gran cantidad de 

cambios en las ilustraciones; por lo que el flujo de trabajo del arte digital nos eke una 

forma mb eficiente para trabajar; asi es como lo veo yo". 

2.4.2 TADO 
Estudio de disefio griifico de lnglaterra www.tado.co.~ 
Entrevista por la revista Neopixel Numero 2 

Mexico, Enero-febrero 2006 

- 
L a g e n  2: Ilustraci6n digital. autor TADO. 



Neopixel: ~Cuiil es su tipo de ilustraci6n favorita, vectorial o tmdicional? 

TADO: "Nos gusta todo tipo de ilustraci6n, por lo general nos abunimos ficilmente, es por 

eso que siempre estamos experimentando y fusionando nuevas tkcnicas, siempre hemos 

sido asi". 

Neopixel ~Creen que en al& punto la ilustracibn digital remplace a la ilustraci6n 

traditional? 

TADO: "Creemos que hay pliblico para todo, nosotros pensamos que es muy dificil que un 

tipo de ilustraci6n remplace a o m  ya que una computadora nunca va a reemplazar un lipiz. 

No compiten entre si". 

2.4.3 Daylan Cole 

Ilustrador. yww.davlancolestudio.com 

Entrevista For: Rafael Rubio de www.c~-aodc.cqlp 

Traducci6n: Felipe Busquets 

Fecha de consults: Viemes 14 de septiembre 

l~nagen j: Ilustraclon dlgltal. autor Daylan Cole. 1 
Rafael Rubio: Esta industria es una de las que m L  nipido se desarrolla, cada dia aparecen 

nuevos mktodos, nuevas henamientas ... iC6mo te ves a ti mismo trabajando en tu arte en 

un future? 



Daylan: "Probablemente hark menos "Matte Painting" y mas direcci6n de arte a medida que 

mi carrera se desarrolla. El 3D estd mejorando mds y mas a medida que aumente la 

capacidad de proceso. No pasari mucho tiempo hasta que la mayoria de planos se hagan 

con complejas simulaciones. Por eso, artistas como yo vamos a estar envueltos mas en 

diseiiar el "look" y menos en ejecutarlo. Me gustaria tambih, al&n dia, volver a la pintura 

tradicional. Echo de menos la pintura debajo de las uiias y el sentimiento de satisfacci6n, 

viendo una pintura real en frente de ti". 

Rafael Rubio: jAl& consejo o palabras para nuestros usuarios? 

Daylan: "Seguid asi. Podemos sentir que ya se han hecho muchas cosas grandes con el arte 

digital, pero en realidad estamos s610 en la infancia de la creaci6n digital de imlgenes. A la 

pintura tradicional le tomb miles de afios para perfeccionarse. S610 hemos estado haciendo 

arte digital durante un par de dkcadas, ~ T O ~ O S  sois pioneros!" 



2.4.4 Kornel Ravadits 

Ilustrador. www.araohite1ight.h~ 

Entrevista por la revista 2DArtist 

Publicaci6n electdnica, versi6n PDF. Issue007 julio 2006 

Idioma original inglks, traducido por el autor de la tesis. 

Disponible en www.2dartistmag.com 

Fecha de wnsulta: viemes 14 de septiembre 

Imagen 4: Pintura digital. autor Kornel Ravadits. 

3D Artist: ~,CO~~sigues el mismo sentimiento w n  un trabajo creado digitalmente que con 

una pieza tradicional? 

Kornel: "Yo no lo creo. Con el trabajo tradicional no hay "deshacer" ... Pero ademhs esto, 

yo puedo numerar las ventajas de crear la obra de arte digitalmente. Por ejemplo; pre- 

dibujando, el uso de capas, el wlor, la correcci6n, trasfonnar, rnezclar 10s estilos, etc... 



Pero por otro lado hay muchas wsas, entonces que no puedes lograr a travh de 10s medios 

de comunicaci6n digitales; la posibilidad de imaginar; la rekacci6n de la luz natural; la 

durabilidad, y en la cima de eso la obra de arte tradicional tiene un olor distinto que a1 arte 

digital le faltarh siempre Sin embargo, en esto tarnbien se welve destruible, y no puedes 

copiarlo fhcilmente a1 disco. El punto de vista de de 10s coleccionistas de arte es que la 

tecnologia digital es un real dolor de cabeza, pero, es una gran libertad por 10s creadores". 

2D Artist:   pi ens as que el arte digital tendrh la misma influencia en 10s artistas del futuro, 

como lo tienen ahora el arte tradicional w n  10s artistas? 

Komel: "Yo pienso que esta sera la manera, porque la tecnologia digital se enseiia cada vez 

mhs en 10s colegios y universidades de hoy dia. Si Leonardo viviera hoy, 61 sen'a entonces 

"un artista digital". Pero esto no significa una gran diferencia, porque 10s artistas siempre 

usan lo mb nuevo, y las tecnologias mAs accesibles. 

Es exactarnente la rnisma wsa esta teniendo lugar hoy dia, per0 en cada area de repente. 

Nosotros tenemos que aco$tumbramos a el concept0 de 'la existencia digital ', si se filtra en 

el conocimiento general c o m b  y se acepta, no habra ninguna diferencia entonces entre lo 

nuevo y 10s valores tradicionales". 



2.4.5 Jorg Warda 
Ilustrador www,wada-atm 
Entrevista por la revista Art Scene 

Publication electrbnica, Idioma original inglbs, traducida por el autor de la tesis. 

Disponible en htt~://tutoria~s.e~iloaue.ne1/'~1te~k~dfemme-fatale-tbt:-art-0f-ior~-~arda 
Fecha de consults: 23 de abril de 2008 

Imagen 5 :  Pilirura digital. nutor Jorg Warda. 

Jorg Warda: "No era una decision real, pero la computadora y las tknicas digitales salieron 

hrtivarnente cada vez m8s en mis campos de especializacion. Como un ejemplo: hace 

mucho tiempo, cuando nosotros teniamos que hacer a l g h  letrero de cromo, nosotros 

teniamos que diseilar cada letra sola a mano - esto era laborioso y de consumir tiempo. 



En cuanto este paso pudiera hacerse en una computadora, esto nos salv6 mucho tiempo 

ciertamente. Con la impresion usted podria cortar entonces buenos estarcidos y mhcaras. 

Sin embargo, mi desarrollo personal llevo el aer6grafo al plan m h  grifico orient6 el trabajo 

y en particular, en este campo la computadora ha traido 10s cambios revolucionarios. Para 

regresar a su pregunta: Yo empeck el trabajo digital cuando yo empeck a 10s logotipos 

arteros y aviadores. Esto no tenia nada que hacer con la aerografia mAs y nadie habria 

pensado en ese momento que un dia seria posible pintar en serio con una computadora". 

La Art Scene: ~Hecho su conocimiento de aerografia, esto le ayuda con su ilustraci6n digital? 

Jorg Warda: "Yo le dare una respuesta provocativa: iNO! ~ P o r  que? Porque pienso que el 

conocimiento sobre la teoria de color, perspectiva, composici6n y todo lo que un artista 

time que saber para producir m a  obra de arte eficaz no es parte de m a  tknica de pintura 

en particular. La aerografia me ha enseiiado a usar el aer6grafo. Quiza tambien tuve que 

aprender a cortar mascaras de litnina transparente con un cuchillo afilado, per0 asi era eso. 

La aerografia digital, si usted puede llama110 asi en absoluto, en mi opini6n nada tiene que 

ver con la aerografia clhica, aunque Photoshop tenga el simbolo del aer6grafo para el 

pincel. La t6cnica digital ofrece posibilidades completarnente diferentes de crear una obra 

de arte. Mientras trabaja usted puede probar sus ideas y puede desecharlas despuks y la 

posibilidad de cambiar colores despues es grande. A pesar de todo esto, la computadora es 

nada m h  que otra herramienta". 

"Cada tknica tiene su propio campo de actividad y ttcnica del aer6grafo siempre estari 

alli, tambien, simplemente porque el aer6grafo es m a  herramienta para aplicar la pintura de 

una manera completamente diferente comparada a un pincel. El campo de aplicaci6n para 

el aerbgrafo se ha enwgido, eso es verdad. Hay campo d6nde otras herramientas se han 

puesto mis simples y eficaces que el aerbgrafo. Pero en la pintura tradicional, la 

composici6n y 10s efectos especiales, no habri ninguna competition para la vieja aerografia 

en un buen futuro previsible. Habra siempre mas, personas para quien la experiencia 

sensual de pintar es importante, y la computadora ciertamente no puede reemplazar esto". 
-d' 
m 



Como se puede apreciar en las palabras e imageries de estos artistas, todos coinciden en la 

idea de la armonia entre el arte digital y el traditional en cuanto a que ninguno puede 

remplazar al otro porque cada uno se desarrolla en diferente contexto, como la virtualidad e 

impresi6n digital y por otro lado un entomo plhtico, es como decir si la mdsica desplazara 

a la pintura; son diferentes formas de expresi6n que no tienen mucho que ver. Refutando la 

idea apocaliptica de un pensamiento conservador, de acuerdo a mi punto de vista las artes 

siernpre han estado situadas en foma paralela sobre una misma linea de aura y magia; 

ademas de que en el caso de las artes visuales digitales, Bstas tienen 10s mismos 

fundamentos de las artes visuales tradicionales siendo finalmente ambos imigenes. 

Entonces la idea de desplazar un arte u otro, o hacer una jerarquizaci611, no cabe en una 

6ptica con un enfoque de primer plano al infinito, abierta a todas las posibilidades. Lo que 

recuerda 10s argumentos en contra de la reproducci6n de la imagen formulados por te6ricos 

e intelectuales de mediados del siglo XX, que refutaban la idea de una cultura a partir del 

consumo y producci6n de las masas, o sea la industria cultural; retomo el t b n o  anterior 

para relacionar su argurnentaci6n con la red de comunicaci6n internet ya que de Bste medio 

he tornado la mayoria de las entrevistas e imhgenes anteriores, y una reflexi6n es la 

siguiente: Reconociendo la capacidad de romper las barreras de la comunicacion que time 

la red de internet y su poder de transmisi6n a nivel mundial, iEs posible que la capacidad 

de reproductibilidad de Bste medio de comunicaci6n sea comparada hist6ricamente con la 

fotografia a un nivel apocaliptico, haciendo referencia a la obra de Walter Benjamin?, o sea 

que jLa virtualidad de la imagen reproducida en Bste contexto mate su aura o degrade la 

obra de arte? Por ejemplo un museo virtual que exhiba exposiciones temporales a travks de 

internet, y que imicamente se puedan ver por Cste medio. 

"A mediados de 10s a5os cwenta Adomo y Horkheimer crean el concept0 "industria 
cultural". Analizan la producci6n industrial de 10s bienes culturales como movimiento global 
de producci6n de la cultura como mercancia. Los productos culturales, las pellculas, 10s 
programas radiof6nicos. las revistas manifiestan la misma racionalidad tbcnica, el mismo 
esquema de organizaci6n y planificaci6n por parte del management que la fabricaci6n de 
coches en sene o de 10s pmyectos de urbanismo. Se ha previsto algo para cada uno, de tal 
mod0 que nadie puede escapar. [...I La  industria cultural tija de rnanera ejemplar la quiebra 
de la cultura, su caida en la mercancia. La transfonnaci6n del act0 cultural en un valor 
destruye su capacidad critica y disuelve en el las huellas de una expenencia a~tbntica."'~ m 

+ .- 
l 4  Mattelart Armand, Historia de las teorias de la comunicaci6n. Edit Paid&. Espaiia, 1997. p.54 \rn M 
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Continuando con la cultura de masas y su idea de refutaci6n apocaliptica; hoy en dia la 

mayor parte de las manifestaciones artisticas son producidas a partir de las necesidades (por 

ejemplo, romper la "silenciasi6n") de la clase media e inspiradas en estas o sea que el arte 

digital por su parte se alimenta de la cultura de masas, de todo este abanico de colores, 

sonidos, palabras, e ideologias independientemente de que las masas no tengan una elevada 

cultura intelectual de cualquier forma producen arte; m~isica, imiigenes, vestido, lenguajes 

lingiiisticos, moda, etktera. Es una forma de hacer cultura, que sus fimdamentos pueden 

ser hasta cierto punto naif; o sea que s610 conducidos por 10s sentimientos de una estetica 

que busca la belleza altema, m L  que por un razonamiento intelectual, lo que la haw una 

cultura no oficial. 



2.5 Conclusiones parciales 

Desde finales del siglo XX creci6 el interis hacia la creaci6n artistica mediante el uso de la 

computadora por lo que ahora en 10s primeros aiios del siglo XXI tenemos una enriquecida 

y cada vez m b  grande forma de creaci6n; el arte digital es una platafoma para 10s j6venes 

talentos, y a travis de la hibridacion de medios digitales cada vez mas accesibles, foros, 

tutoriales, comunidades, galen'as y muchos recursos en linea que hacen del arte digital una 

creativa y nueva forma de interpretar y crear la vida a travks de sus tbcnicas, por lo que no 

creo que las nuevas tecnologias y la reproductibilidad de la imagen maten el aura del arte 

sino al contrario, la enriquecen y resignifican mhs, pues con la posibilidad de transmitir 

sentimientos e ideas realizados en una plbtica virtual a traves de una platafoma de 

comunicaci6n como Internet, podemos compartir conocimientos estktiws a nivel mundial. 

El arte digital ha ampliado el horizonte de la creaci6n artistica yes de las principales 

herramientas de la mayoria de las bellas artes; sin embargo no creo que deba competir con 

el arte oficial de 10s museos y las Bites sociales ya que Bste se basa el uso de la plhstica 

como plataforma de expresion y creacibn, adem& de que est6 dirigido a un public0 

educado cultural y visualmente con mayor grado de sensibilidad. A pesar de esto en 

algunos museos ya se e s t h  exhibiendo las primeras obras de arte digital, por lo que es 

posible que a l g h  dia 10s museos tengan una sala de arte digital con un catiilogo de obra 

pennanente o que existan museos especialmente dedicados a exhibir arte digital. 

El arte digital en especial la ilustraci6n digital esti dirigido a las masas teniendo como 

soporte tanto un producto consumible como un soporte libre y desinteresado de consumo; 

sin embargo el arte digital hablando de artes visuales, usa el t k l i n o  de arte por que se basa 

en 10s fundamentos de las artes visuales tradicionales, pero si el arte digital tuviera un 

reconocimiento por parte de un poder econ6mico social o politico, es entonces cuando una 

obra arte digital puede convertirse en un arte oficial; lejos de esto la idea de una creacion 

artistica digital que no tenga como fin ilustrar un producto comercial, es decir que una 

creaci6n desinteresada de la mercadotecnia y el consumo sea concebida wmo producto de 
b 

una inspiraci6n creadora, eso ya no es discutible. Ln 
cd 



Pues si bien el uso de la computadora como h i c a  herramienta rompe el vinculo entre el 

artista y el contacto con la materia, en comparacion con la pintura y escultura tradicional; 

porque no es lo mismo estar en contacto con 10s diferentes medios como pincel, pintura o 

cincel a estar sujetando todo el tiempo un mouse o una pluma digitalizadora; por lo que 

llego a la conclusi6n de que el arte digital no es la sustituci6n del arte tradicional ya que 

arte digital y tradicional son diferentes en cuanto a tecnica, herramientas y medios; si 

tienen un vinculo en cuanto a expresi6n y contenido, ademds el fundamento de ambos se 

basa en una sola teoria de las artes visuales y el p~blico al que se dirigen puede ser el 

mismo. 

Las nuevas posibilidades digitales nos demuestran que cada vez se refinan mds las artes 

digitales, en el cine por ejemplo; ya no se usa el nostdlgico stop-motion, de las primeras 

ilustraciones vectoriales timidas y toscas s610 queda el recuerdo, convertir la realidad y el 

ingenio en impulsos electr6nicos, clic tras clic, la imagen digital puede en un principio 

tener un valor y uso hicamente artistico pero puede ser incorporada 6 adoptada por 

estrategias de mercado y darle a la imagen una funcionalidad; utilizar su aura y su encanto 

como persuasi6n para el consumo, asi como muchas veces se ha utilizado la Gioconda, la 

creaci6n de A d h  y muchas obras maestras del arte tradicional. 

La creaci6n artistica digital teniendo como una herramienta el ordenador es dependiente de 

10s avances tecnol6gicos de este; nuevas propuestas y actualizaciones software, asi como 

nuevas tecnologias para dispositivos de entrada de datos como plumas digitalizadoras, etc. 

Sin embargo la computadora es s610 una herramienta que estti a disposici6n del artista por 

que el dominio de un software es cuesti6n de aprendizaje, sin embargo el talent0 y el don 

de la creatividad.. . con eso ya se nace, por lo que una computadora, por muy cara y rtipida 

que sea nunca podrd tener creatividad, ni sensibilidad. 

"El violinists debe por lo pronto producir el sonido, tiene que buscarlo, encontrarlo con la 
rapidez del rayo; el pianista pulsa la tecla: el sonido resulta. El instrumento estl disposici6n 
de tanto del pintor como del fot6grafo." '' 

IS Benjamin Walter Discursos intermmpidos I p.73 



Entonces el estudio del arte no s610 debe ser en el imbito tecnol6gic0, tambi6n debe ser 

estudiado desde un eje hist6rico-social pues el arte digital puede curnplir con la misma 

hsi6n del arte tradicional, lo que para 10s soci6logos es la emisi6n de un mensaje capaz de 

transformar la conciencia politica de la sociedad, 10s artistas tradicionales l a  hnci6n del 

arte es ernitir un mensaje para educar a la sociedad a travb 10s valores supremos del arte. 

La funci6n del arte nos610 se agota en las dos ideas anteriores y principalmente en la 

ilustraci6n, ya qbe Bsta siempre ha sido una herramienta para crear, dar vida a una realidad 

que no existe, ilustrar ideas, crear imigenes que no se pueden crear con la fotografia, y 

ademh de tener una funci6n htil de ilustrar o visualizar desde un enfoque didactico; por lo 

que el arte no es s610 trasmitir sino tambiBn plasma, desahogar, por lo que la obra de arte 

para mi es como la radiografia del artista. 

Y si bien la obra de arte se sihia &I un contexto en el que Bsta para poder ser arte tiene que 

ser rewnocida como tal por una persona o grupo social con un poder de influencia sobre 

10s demb, esto nos viene a traer la idea de que lo que en un principio puede netamente 

utilitario sin haber sido concebido como arte, puede ser en cierto momento reconocido 

como arte (recordar el urinario de Duchamp). Como nos lo explica Juan Acha con el 

ejemplo de lo bisontes de Altarnira que nuestro momento hist6rico 10s define como 

artfsticos, per0 estos no lo heron para el cavernario; por lo que el objeto no es lo que 

cambia, sino su relaci6n con el sujeto. Ahora, no seria raro ver dentro de algunos aiios en 

10s museos las primeras ilustraciones digitales que pasaran a formar parte de 10s libros de 

historia del arte, pues si bien b t e  es subjetivo y s610 existe dentro de un contexto yen 

relaci6n a un determinado sujeto, por lo que el arte digital no s610 debe analizane dentro de 

un contexto tecnol6gico sino tambih hist6rico-artistico. 

Estoy seguro de que comprendiendo hist6ricamente el arte digital dentro de algunas 

d h d a s  podremos ver un horizonte bastante amplio de manifestaciones artisticas digitales 

sonoras, graficas, y multimedia; porque es como si quisiBramos ver la totalidad de una 

selva estando dentro de ella, es mejor verla desde otro contexto como un punto alto, 

sobrevolando en un helidptero 6 poniendo el ojo en la mirilla del microscopio de 

Bemjamin por ejemplo. 



De esta manera se podria entender el arte digital lejos de conflictos ideol6gicos 

relacionados con el tradicionalismo de 10s museos y el arte oficial, porque hay un arte no 

oficial de una nueva cultura digital que cada dia se alimenta y hace crecer a este monstruo 

tecnol6gico. 

Estas ideas s610 las resolverh el tiernpo; por lo pronto.. . observando el p a n k a  del diseiio 

grhfico en cuanto a contenido grifico es claro ver elementos que nos recuerdan el Art 

nouveau y en otros casos, elementos que e s th  totalmente inspirados en tste estilo creando 

un Art nouveau digital, como se puede comprobar visitando en internet phginas dedicadas a 

dar un espacio a j6venes creadores y personas de todas las edades que tengan algo que 

comunicar de manera grafica; como deviantart.com, ispirionary.com, etcetera, y tambi6n 

las revistas mexicanas de arte y diseiio Neopixel, Arte digital y Eneo. 

La comunicaci6n visual en el irea grhfica digital es un amplio campo de investigacibn y 

experimentaci6n del cual han surgido diversas manifestaciones que junto con la tecnologia 

han logrado crear nuevas formas de representacibn y formaci6n de la realidad; en Bste caso 

el resultado la presente tesis es una serie de imhgenes inspiradas en el Art nouveau 

haciendo una apropiaci6n de este, de las vanguardias grificas Abstrac Metal y el Arte 

vectorial, a travks de la investigaci6n para conocerlos y fusionarlos experimentando de 

manera grhfica y tkcnica con las partes anteriores. 

Comenzando a indagar acerca de las bases graficas anteriores, en el siguiente capitulo 

desarrollo el anhlisis del estilo Art nouveau del que tanto he estado hablando para 

entenderlo de manera hist6rica y social. 



3 Anhlisis hist6rico-social del Art nouveau 



A lo largo de la historia de las artes visuales nunca se habia representado a la naturaleza 

como se hizo en el Art nouveau, ahora el nuevo protagonists ya no era la conciencia 

humana ni la razon que habian dejado a la representaci6n de la naturaleza en segundo 

plano, pues todas las manifestaciones artisticas desde lo clhico grecommano hasta el 

neoclhiw se basaron en el uso de la raz6n aplicada al desarrollo de las artes visuales y de 

la arquitectura. La representaci6n del espacio tridimensional en una superficie plana era el 

objetivo de las artes visuales; en el tratado del arquitecto Brunelleschi (1377-1446) se 

ejemplifica bien.esta idea ya que la arquitectura volvi6 la mirada a lo clhico, y es la ngidez 

geombtrica del arte grewrromano, renacentista y neocltisico que se opone a la fluidez de la 

forma, ya que hasta entonces lo espontineo estaba considerado wmo irracional, por eso es 

que la naturaleza no habia sido el eje central. El Art nouveau se opone anesta idea pues en la 

naturaleza no existe la ltnea recta, s610 por accidente en 10s cristales. 

A mediados del siglo XIX la expansi6n de la revolucibn industrial de Inglaterra hacia todos 

10s paises de Europa, hae a estos el abastecimiento del mercado con mercancias 

reproducidas en serie, lo que viene a destruir la originalidad y lo artistiw de 10s procesos 

manuales de la artesania, visto asi para el Art nouveau que como un movimiento de ruptura 

se opone a la reproducci6n en serie y la idea central es la aplicaci6n de las artes wmo la 

talla de madera, ebanistm'a, cerimica, cristales, y herreria a la arquitectura, muebleria, 

orfebreria, y joyeria productos que la industrializaci6n producia masivamente; para 

reanimar 10s objetos y su entomo el Art nouveau mir6 hacia donde nunca antes el hombre 

habia enfocado bien la mirada, la naturaleza; una mirada de nostalgia f ie  lo que requiri6 la 

ruptura para crear una eco-estbtica m b  bella, o sea vivir w n  la naturaleza y disfrutar de sus 

fluidas formas y wlores, Cste pensamiento f i e  el centro de la filosofia del Art nouveau. 

A1 lado de la naturaleza la figura de la mujer f ie  oho elemento de vital importancia en este 

estilo, ya que por primera vez se representa a una figura femenina con una idea de 

superioridad por encima de la masculinidad que habia prevalecido desde el 



arte grecorromano, es en el Art nouveau donde se crea un vinculo de juventud, vitalidad y 

fertilidad entre la mujer y la naturaleza, y de aqui la fluidez de la linea muy caracteristica de 

este estilo, que emu16 las formas curvilineas del cuerpo de la mujer. 

Sin embargo el Art nouveau no fue el dnico estilo que bas6 su esfera visual en la naturaleza 

tambikn lo heron el g6tico, barroco y row&, s610 que en estos la fluidez de la linea aim 

era muy escasa y timida, a diferencia del concept0 lineal del Art nouveau donde la linea es 

frivola y atrevida. Ya en el estilo g6tico se aplic6 la linea curva, en el estilo barroco la 

repetici6n de motivos vegetales yen el estilo rococ6 la aplicaci6n de follaje y formas 

vegetales con un trabajo artesanal de muy buena calidad. Estos estilos se dirigian a una 

concepci6n artistica que residia en un dionisiaco flujo lineal. Asi el Art nouveau es uno de 

10s estilos m L  bellos que enarnora con sus formas y nos invita a dishtar  de ellas, ya que 

ademb es un arte utilitario que nos comunica una latigueante nostalgia por lo natural ante 

una creciente industrializaci6n de la cultura. 



3.2 Inglaterra - El origen 

Fue obvio que en Inglaterra donde se gest6 la revoluci6n industrial se produjera la primera 

reacci6n esteticista contra Bsta. En 1861 se cre6 el movimiento Arts and crajs (Artes y 

oficios) como una respuesta en contra de la industrializaci6n;el automatismo y la 

reproducci6n en sene de productos dirigidos a las masas. Desde ese momento la tecnologia 

avanz6 como nunca, y a veces nos rebasa como seres humanos. 

Uno de 10s precursores del Art nouveau fue William Moms (1 834-1896) pintor 

prerrafaelista, diseiiador y fundador del movimiento Arts and craj%, considerado el padre 

del Art nouveau, este fue inspirado por John Ruskin (1 8 19- 1900) influ yente critico de arte e 

intelectual, fue la fuerza detrh del movimienio, a mediados del siglo XIX el ya habia 

predicado el retomo a la artesania y a una cierta espiritualidad como antidoto a la fealdad 

producida por la industria y sus ideas y escritos leidos entonces por el joven Moms, 

pusieron 10s fundamentos para el Arts and Crafts. 

Una de lasideas de Moms era elevar las artes decorativas al nivel de las bellas artes 

creando un arte elaborado y bien hecho que no pudiera ser fabricado por una miquina, un 

objeto mas humano que no se redujera s610 a su funci6n de utilidad sino que fuera algo 

be110 y que todos deberiamos de rodearnos de arte por que el arte es para todos. 

Otros diseiiadores del Arts and Cra js  heron Charles Robert Ashbee, Charles Francis 

Annesley Voysey y Arthur Heygate Mackmurdo, Frank Lloyd Wright, Walter Crane, 

Charles Rennie Mackintosh (Escuela de Glasgow), y Lewis Day (pseud6~mo de Nicholas 

Blake) y 10s artistas del movimiento prerrafaelista, lo curioso es que no habia una escuela 

donde se enseiiara este estilo acadknicamente sino mas bien fue aprendido en 10s talleres 

de arte. 

La idea del movimiento era crear un nuevo estiio que no tuviera referentes del pasado y en 

especial del eclecticismo victoriano (kecuperaci6n de 10s estilos hist6ricos durante el 

mandato de la reina Victoria I de Inglaterra [I  837-1901]) del cual se oponia el Arts and +- 
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mecanizada pues en estos afios la calidad de 10s productos seriados no era muy buena. Sin 

embargo esto llev6 a1 movimiento a una contradicci6n ya que regresar a1 trabajo manual en 

un momento de avances tecnol6gicos y crecimiento demogrifico las creaciones del Art and 

CraJs terminaron siendo objetos delujo comprados por la burguesia y las tlites, asi 

tambikn terminarian todas las piezas del Art nouveau 

Una de las influencias del Arts am Craf? que acompafi6 la expansi6n del Art nouveau por 

Europa fue el prerrafaelismo, movimiento pict6rico y literario ingl&s, a1 que perteneci6 

Morris antes de ser disefiador; el prerrafaelismo evadia la realidad de un mundo 

industrializado con imigenes la vida campestre, suefios de nostalgia y una notoria 

preocupaci6n por la presencia femenina, como doncellas de cabelleras flotantes y trajes 

vaporosos a la orilla del lago. Asi tambi6n el arte visual japones fue otra de las principales 

influencias. 

3.3 Francia 

En Francia el Art nouveau tom0 la influencia de las artes decorativas de vario estilos 

franceses como el rococb, el barrow y el g6tico Existieron dos ndcleos de producci6n de 

Art nouveau, Paris y Nancy. En Paris una de las manifestaciones miis sobresalientes del 

estilo fueron obras la aportaciones del arquitecto Hector Guimard, que influenciado por 

Horta y Van de Velde construy6 las entradas del metro de Paris (1898-1901), donde la 

combinaci6n de hierro y vidrio que utiliz6 dio origen a diseiios que semejaban las alas de 

10s insectos. La idea era crear un diseiio que significara la modemidad de la epoca y la 

velocidad del metro parisino; un nuevo trasporte tan veloz como un insect0 alado. Fue 

considerada la principal aportacion de Paris a1 Art nouveau. 

En Nancy, una pequeiia ciudad provinciana que con el asentamiento de inmigrantes de 

otros paises creci6 su nivel econ6mic0, cultural y acadhico. Para 1900 Nancy era la 

cuidad m L  poderosa del este de Francia alcanzando la fama a nivel mundial gracias a 10s 

destacados productos de Jacques Gruber, ebanista emigrante y Emile Gall&, un dotado 

artista sobresaliente por sus creaciones de virio coloreado y tallado. 



Gall6 habia estudiado bothnica antes de convertirse en artista tenia la idea de que si la las 

personas se rodeaban de objetos y arnbientes hermosos podian evadir la neurosis provocada 

por la vida moderna. 

Otros irnportantes diseiiadores parisinos heron Eugene Gaillard y George de Feure, 

dedicados a la rnuebleria prefirieron en sus diseiios rnotivos inspirados en la naturaleza con 

fluidas fomas y una tapicera rnoderna con bordados en seda que recuerdan la muebleria 

rocod. Ren6 Lalique (1860-1945), joyero y vidriero 6ands  sus trabajos son 10s m b  

caracteristicos del Art nouveau y le aseguraron un reconocimiento intemacional en la 

Exposici6n universal de Paris en 1900. Su innovador trabajo con marfil asta esmaltada y 

cristal influyo a mukhos artistas contemporineos. 

Para principios del Siglo XX su interis se fijo en el cristal para experirnentar en sus joyas y 

posteriomente lo utiliz6 para fabricar y comercializar productos corno 6ascos de perfume. 

Para 61 era r n b  importante la calidad del diseiio y la t6cnica que el material rnis costoso. 

Una figura de crucial importancia para el Art nouveau internacional h e  Sigfried Bing, 

galerista y corredor de arte que indirectamente bautiz6 el estilo. En 1893 visit6 Amhica en 

una asignaci6n del gobierno franc& para investigar el estado del arte decorativo e industrial 

en 10s Estados Unidos. En su infome, publicado corno La Culture artistique en AmCrique 

en 1896, discuti6 ideas acerca de la arquitectura, pintura, escultura y de 10s artistas 

individuales. Cuando volvi6 a Pan's, Bing empez6 a cambiar su galena Oriental a una 

galena para el nuevo estilo modernista. Inaugurada el 26 de diciembre de 1895, corno L'Art 

nouveau (El nuevo arte) en este espacio Bing reuni6 lo 6ltirno y de mejor calidad del nuevo 

estilo procedente de varios paises. Aqui h e  donde se confi6 el arte de Tiffani, Van de 

Velde, Beardsley, Rodin, Gall&, Mackintosh, T.-Lautrec, Munch y SBrusier. En la Expo- 

sici6n Universal de Paris de 1900, con un gran h i t o  mont6 un pabell611 donde exhibib dis- 

tintos interiores dorn6sticos realizados por varios artistas. 



3.4 BBlgica 

Para finales del siglo XIX el gobierno socialista belga tenia un mayor compromiso con 10s 

artistas de vanguardia, ya que a1 crecer el n h e r o  de socialistas que disfiutaban del 10s 

privilegios deI gobiemo el nuevo estilo modernista estuvo vinculado a estos cambios 

sociales ademb de que en BBlgica 10s artistas tuvieron la influencia del diseiio ingles y 

fiances. 

Victor Horta (1 861-1947), Arquitecto y diseiiador su trabajo fue el m k  representative del 

Art nouveau belga, entre 1896 y 1,899 fue encargado de hacer la Maison du Peuple (Casa 

del pueblo), con este edificio 10s sindicatos obreros socialistas obtenian una obra 

arquitect6nica de vanguardia que habia dejado atrls el clbico uso de la piedra para dar la 

bienvenida a 10s nuevos materiales, el hierro y cristal, esta innovaci6n permiti6 al hierro 

emular fluidos diseiios curvilineos en forma de latigazo que evocaban a la naturalaa, 

mientras que el cristal me6 un juego et6eo de transparencias. Este edificio se convirti6 en 

emblema del partido socialista, desgraciadamente demolida en demolida en 1964. Entre sus 

aportaciones destacan el diseiio Hotel Tassel (1892-1893), el Hotel Solvay (1 894) y el 

Hotel van Etvelde (1 898-1 900) en Bruselas. 

Otro de 10s principales exponentes del Art nouveau belga fue el arquitecto, interiorista y 

diseiiador de muebles Henri Clemens Van de Velde (1863-1957), que inspirado por Moms 

defendi6 el ideario en contra del eclecticismo victoriano y la industrializaci6n. Se valio de 

10s interiores arquitect6nicos para plasmar su estilo lineal que se caracteriz.6 por la libertad 

de este. Para la decoraci6n de sus muebles utiliz6 las artes aplicadas como la ebanisteria 

que convirti6 en bellas artes a traves de su trabajo. En Francia diseii6 la decoraci6n para el 

edificio que albergan'a a la tienda LYrt Nouveau de Bing. En Alemania diseiio el Folkwang 

Museum de Hagen en 1902, y en Colonia en 1914 levant6 el Teatro para la exposicion de la 

Werkbund que se convirti6 en su principal obra arquitect6nica. En 1907 fund6 su escuela 

de artes y oficios en Weimar que posteriormente seria una influencia para la Bauhaus. 



Por otro lado la revista L 'Art Moderne, iniciada en 1881 tuvo una sobresaliente importancia 

en el Area de las artes visuales como punto de reunibn de muchos artistas 
que se agruparon en 1884 para formar la asociacibn llamada Les XX, reformhdose en 

1893 para convertirse en La Libre EsfhPfique. Durante este tiempo promovi6 la nueva 

vanguardia y defendi6 10s ideales en contra del eclecticismo adoptando el estilo de Horta y 

Van de Velde. 

La exposici6n intemacional de 1897 tuvo wmo sede Bruselas en la que se exhibieron 

trabajos de artes dewrativas realizadas por disefiadores belgas, wmo Philippe,Wolfers y 

Gustave Sermrier. Wolfers experiment6 con matenales innovadores, como el 6palo y 

m d l ,  ademb de esmaltes, para crear un concept0 Art nouveau conocido wmo 

Gesarnfkunstwerk (La obra de arte total). Los disefios de Sermrier se basaron en el uso de la 

linea evitando 10s motivos vegetales del Art nouveau francks. 

3.5 Alemania 

El estilo modernista llegado a Alemania tuvo la influencia del eco inglks y el Art nouveau 

belga, que lleg6 a centros artistiws wmo Berlin, Dresden, Dannstadt, Weimar y Munich 

para esto Hermann Muthesius habiendo sido embajador en Londres kajo a Alemania las 

novedades del Art and Crafis, crehdose asi grupos de artesanos dedicados a1 nuevo estilo 

promovidos por el diseiiador Richard Riemenschmid; estos darian vida a1 modernismo 

alemh, s61o que en este momento el gobiemo era muy wnservador dudando de nuevas 

propuestas. Habiendo m b  tolerancia con la producci6n artesanal de Munich, esta ciudad se 

convirti6 en el principal n6cleo alemh atrayendo a muchos artistas. 

Tras un par de silos de crecimiento artistic0 en 1895 se inicia Ia revista Pan de Berlin 

fundada por el critiw de arte Julius Meier-Graefe, esta publicaci6n reuni6 las vanguardias 

literarias, plhsticas y decorativas. Un afio despuks la revista Jugend de Munich iniciada en 

1896 fue otra publicaci6n m b  popular que la revista Pan de donde el modemismo alemin 

tomo su nombre, el Jugendstil (estilo joven), esta revista dio a conocer el nuevo arte 03 
Alemin caracterizado por ideas de juventud, misticismo y nacionalismo. \O 
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En el Jugendstil hub0 dos lineas de contraste entre 10s artistas, por un lado unos prefirieron 

lo ornamental, una interpretaci6n estilizada de formas naturales que florecieron antes de 

1900; unos aiios mas tarde se desarrollo un estilo racional y rectilineo dando origen al 

geometrismo de 10s aiios veinte. 

Bruno Paul disefio muebles minimalistas con una sintesis de formas; Re~ihard Pankok, que 

influido por Van de Velde, tuvo un gran txito en las exposiciones Paris en 1900 y 1902 con 

su trabajo de interior Richard Riemenschmid, sus diseiios de muebles eran rectilineos y 

rationales, hechos con materiales econ6micos queriendo que sus diseiios estuvieran a1 

alcance de todos Riemenschmid cont6 con el apoyo de 10s talleres Vereinigte Wekstitten 

flir Kunst im Handwerk (Talleres Unidos por el Arte en la Artesania), fundados en 1898 

por la secci6n de artes decorativas de la exhibition Munich Glaspalast de 1897, una 

organizaci6n con las mismas ideas del Art and Crafrs; sin embargo la industria alemana 

sigui6 10s pasos de 10s talleres. La fabrica Fahmer-Pforzheim produjo joyas curvilineares 

que inundaron el mercado. 

Otro artista Hermann Obrist (1863 -1927), escultor y naturalists, su trabajo lo hizo destacar 

como principal figura del Jugendstil, por sus diseiios caprichosos, expresivos, 

semiabstractos y llenos de movimiento. Su principal producci6n se aboci, a diseiios de 

bordados, tapices y textiles. Su bordado de la Tralla de 1895 es su obra mas representativa. 

Sus disefios eran basados en las weltas largas que evocan 10s elementos de diseiio ctltico, 

asi como rastros de influencia japonesa. El tema del biomorfico tambikn atraviesa el trabajo 

de Obrist. Esto se influy6 en el arquitecto y diseiiador.August Endell (1871-1925), uno de 

10s discipulos de Obrist que ejercieron una influencia en el Jugendstil. 

El disefiador grifico Otto Eckmann (1865-1902), otra influencia del Jugendstil, explor6 el 

naturalism0 en el disefio y tambitn introdujo una dimensi6n de simbolismo de la 

naturaleza, particulamente en sus pinturas de flores agonizantes melanc6licas. Sus 

ilustraciones y diseiios para las nuevas revistas y peri6dicos de arte como Jugend y Pan 

ejercieron una gran influencia en otros diseiiadores. 

Lo que por seguro llev6 a1 critic0 Robert Schmutzler a escribir; "El Jugendstil germin que 
apunta a la abstracci6n creciente y deformaci6n de modelos derivados de la naturaleza, 
mientras buscando lograr una rnetamorfosis que produciria la creaci6n una indef~ble, 
orglnica y elemental mezcla de formas." l6 

l6 Citado por Becker Vivienne Art Nouveau jewerly. Edit E P Dutton New York, 1985 P.106 



3.6 Austria 

En Viena, su capital politica el nuevo estilo fue conocido hasta entonces como Jugendstil, 

se desarrollo paralelamente a1 Jugendstil alemh recibiendo la influencia del estilo racional 

y geomttrico, con muy pocos ornamentos, ademis de que el Jugendstil de Austria estuvo 

muy influido por la tendencia clasicista de la ciudad. 

Para entonces la dnica organizaci6n artfstica era, la Kumtler-hausgenossencschaf? 

(Asociacibn de la casa del artista, [1885-1895]), muy conservadora y evasiva a las ideas 

vanguardistas. En 1897, al no tener medios de comunicaci6n para expresarse, 10s artistas 

que se sentian atraidos por el Art nouveau, el simbolismo y el postimpresionismo 

decidieron formar su propia asociaci6n conocida como la Sezession (separaci6n) de Viena 

siendo su primer presidente el pintor Gustav Klimt. 

En 1898 este gnrpo public6 una revista llamada Ver Sacrum (Primavera Sagrada) mediante 

la cual difundian sus ideas y nuevos diseiios; y alguien que estuvo involucrado con la 

revista y la Sezession fue Otto Wagner (1 841 -191 8), el mis destacado arquitecto del 

modernism0 vienks que asitnil6 la nueva estktica a pesar de que su formacih fue dentro de 

la arquitectura barroca. Dentro de sus aportaciones se encuentran el diseiio moderno dentro 

de 10s rasgos tradicionales, para 10s edificios de departamentos que se construyeron en 

1989 en la calle Linke Wienzeile de Viena, tambiBn utiliz6 este mismo estilo para las 

estaciones del metro de esta ciudad. 

Wagner se apart6 del clasicismo para sus fachadas travb de la ornamentaci6n dinimica con 

una policromia bidimensional, este patr6n es muy pr6ximo a1 Jugendstil de Alernania. 

Josef Maria Olbrich (1 867-1908) discipulo de Wagner tambikn rechazb historicismo 

decimononico (Tendencia del siglo a XIX recuperar lo clisico) vienes, y travks de su 

talent0 la Sezession le encarg6 el diseiio de su edificio sede, siendo este su obra mis 

representativa con un geometrismo clisico, una ornamentaci6n minimalists y un domo con 

motivos de follaje dorado, Bste edificio a pesar de que mantiene una inspiracibn pretkrita en 

lo clhsico, rompe con el historicismo, influyendo en 10s artistas de la Sezession. La Wiener 0 

Werkstcitte (10s talleres Viena) fundados en 1903 por el arquitecto y diseiiador 
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Josef Hoffinann (1870-1956) y el diseiiador y artista ghfico Kolomon Moser (1 868-191 8), 

otros importantes artistas de la Sezession. Su objetivo era que a travts del concepto 

Gesamtkunstwerk (La obra de arte total), diseiiaban sus construcciones desde el exterior 

hacia el m b  minimo detalle del interior. El primer logo de este concepto fue el Sanatorio 

Purkersdorf, terminado en 1906, un lugar de retiro para 10s vieneses adinerados que sufkian 

del shock que les producia el estilo de vida moderno. 

3.7 Espafia 

Otros de 10s principales nhcleos de innovaci6n arquitect6nica ademh de Btlgica fueron 

Barcelona y Catalufia. Esta hltima para 1980 sinti6 la fuerza de una implosi6n que le llev6 a 

una mirada de nostalgia a su pasado cuando esta disfiutaba de su independencia politica y 

de un momento de renacimiento cultural y artistico, buscando revivir su identidad catalana 

a traves de la inspiraci6n del sentimiento romhnico y g6tico; ademtis de que 10s artistas de 

esta provincia recibieron la influencia de 10s vecinos del norte, Inglaterra y Francia; asi 

crearon entonces el modemismo catalhn. 

Hasta entonces el modemismo Catalh y el Art nouveau en general fueron movimientos 

visuales y la musica no habia disfrutado de estas vanguardias. El Palafi de la mhsica 

catalana terminado en 1908 y que serviria como sala de conciertos del Orfed Catald, 

disefiado por uno de 10s artistas sobresalientes del modemismo catalhn el arquitecto Lluis 

Domtnech i Montaner (1849-1923). Quien para disefiar esta constmcci6n se apoyo en la 

idea de la Gesamstkunstwerk y valitndose del trabajo de artistas y artesanos utiliz6 toda 

clase de tecnicas y materiales. 

Tras el escenario semicircular, en forma de Bside, represent6 a ninfas que tocan distintos 

instrumentos, con la rnitad inferior del cuerpo hecho en mosaicos y la mitad superior 

esculpida en piedra. El domo invertido de vidrio emplomado en forma de gota de agua 

e s t h  representados coros de hngeles. Su ultima obra importante fue el hospital de san 

Pablo, para este conjunto de edificios terminados en 1912 utiliz6 una abundante policromia r( 

de cerh ica  y un vistoso trabajo con el ladrillo. [\ 
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Muy pr6ximo al estilo de Dombnech h e  Josep Vilaseca, que en algunos de sus trabajos 

mostr6 un neoegipcio y realiz6 edificios donde elaboro diseiios con el ladrillo como el arc0 

del Triunfo de Barcelona de 1888, tambih trabaj6 la piedra y hierro. 

Antonio Gaudi (1852-1926), otro arquitecto y diseiiador sin6nimo del modernismo catalh, 

el pertenecer al Circol de Sant Lluch, una sociedad de artistas e intelectuales cat6licos 

influy6 en su manera de wncebir sw creaciones de misticismo cat6liw. En 1889 termin6 la 

casa de campo del magnate textil Eusebio Giiell, en este momento Gaudi, satisfecho con el 

resultado se convirti6 en el mis fie1 defensor del modernismo catalin. 

En 10s siguientes afios Giiell le encarg6 a Gaudi que la wnstrucci6n de un parque pfiblico; 

para esta arquitectura ondulante que llev6 el nombre de Giiell, utiliz6 formas orghicas que 

parecen nacer de la tierra, y las superficies e s th  dewradas w n  un recubrimientos de 

azulejos quebrados. Poco despub en 1905 realiz6 la reforma de la casa Bat116 otra de sus 

otras m b  wnocidas, en la que predominan las formas orghicas y un fanthstiw lenguaje 

policromo de mosaiws. 

En Barcelona desde 1891 hasta su muerte en 1926, Gaudi trabaj6 en una obra de enormes 

dirnensiones conocida como su obra m&i representativa el templo de la Sagrada Familia de 

Barcelona, en esta construcci6n se puede ver la morfologia curvilinear modernists dentro 

del neog6tiw. Gaudi h e  seguido por Joan Rubi6 I Bellver y Francesc Berenguer, que 

utilizaron su lenguaje visual. 

3.8 Escocia 

En Glasgow, Eswcia, en las filtimas dkadas del Siglo XIX se manifest6 una inquietud de 

creaci6n y renovaci6n en 10s diseiiadores y artistas, la mayoria involucrados con la Escuela 

de Arte de Glasgow, influidos por las ideas su director Francis Newberry, un socialista 

defensor de la educaci6n fernenina, que a1 igual que Moms puso a la misma altura las 

bellas artes y las artesanias. 



De esta escuela surgieron cuatro destacados artistas, bautizaron su grupo como The Four. 

(Los Cuatro de Glasgow); integrado por Charles Rennie Mackintosh, su esposa Margaret 

Macdonald, su hermana Frances y Herbert Mc-Nair, su estilo chod  entre el pdblico sin 

embargo tuvo Cxito en exposiciones en Viena, Mosch y Munich en 10s prbximos aiios. 

Margaret Macdonald, una de ellos, se enfod en las artes grificas, y gran parte de su obra 

fue realizada para Magazine of Art, de Glasgow. La principal caracteristica de su estilo es 

el predominio de formas planas y lineales, tocando lo abstracto, de pilidas formas humanas 

andrbginas con alusiones sexuales. La preocupacibn de 10s artistas de Glasgow se dirigib a 

la regeneracibn de la vida como en las plantas, la procreacibn humana, y la metamorfosis. 

3.9 Italia 

En Italia se conocib como Stile Liberty, en referencia a la tienda de Arthur Liberty, que 

habia sido decisiva en la difusibn del estilo por el continente europeo. En Italia la influencia 

del modemo estilo mobiliario inglCs fue absorbida por Gometti y Basile. En cambio Arata 

se acerco al Secesionismo vienbs, e Issel se inspirb con la combinacibn de lo floral con el 

latigillo. 

La firma Tofanari creaba 10s complementos de mobiliario, en serie, y Galileo Chini 

producia cerbicas dentro de una tendencia vienesa al estilo de Klimt. 

Quiza el m h  completo de 10s artistas italianos del estilo Liberty fue el fo jador de hierro 

Mazzucotelli, que dejb en Turin sus muestras complejas, donde el linealismo secesionista, 

el gusto floral y el latiguillo se suma a cierto deleite por lo orghico monstruoso, entre 

Guimard y Gaudi. 



3.10 Estados unidos 

Los objetos Art nouveau que llegaban de Europa rlpidamente fueron aceptados por el 

mercado y 10s artistas norteamericanos que se inspiraron en este estilo para reinventarlo a 

su manera. 

El maximo representante del Art nouveau estadounidense fue Louis Comfort Tiffany 

(1848-1933), Trabaj6 en la empresa de su padre Tiffany & Co establecida en Nueva York, 

donde en 1890 cre6 un nuevo tip0 de vidrio a1 que bautiz6 wmo Favrile, y con este alcanz6 

un &xito a nivel intemacional en distintas ferias. Con este nuevo material diseii6 y cre6 

ventanas de vidrio emplomado, objetos decorativos de vidrio soplado, adernis de cerhica, 

lbparas, joyas, objetos metflicos, muebles e interiores eclesilsticos. En este mismo aiio el 

comerciante fkanc6s Sigli-ied Bing se convirti6 en su distribuidor para Europa donando 

algunas piezas para museos de arte en Europa. 

Martin A. Bach, de origen alemin fund6 en Nueva York otra casa de disefio, la compaiiia 

Quezal que se dedich a la creaci6n de objetos decorativos de vidrio iridiscente inspirados en 

la naturalaa con representaciones de esta. 



3.11 La influencia japonesa 

El arte japonts habia sido un misterio en Europa hasta la mitad del siglo XIX debido a la 

politica de aislamiento de Jap6n. En la dtcada de 1850, el comandante Comodoro Matthew 

C. Perry naval americano negoci6 para volver a abrir las rutas de comercio con el Este. El 

crucial acuerdo comercial se firm6 en 1858, despuds de cinco aiios de negociaciones 

(aunque 10s objetos japoneses habian hecho su manera de entrar a Europa antes de la dtima 

firma del tratado). La primera exhibici6n europea de arte japonds se organiz6 unos afios 

desputs en 1854, en la Oid Watercolour Society en Londres, y durante 10s pr6ximos aiios 

10s objetos japoneses se filtraron a travts de 10s artistas y coleccionistas en Inglaterra y en 

Francia donde el arte japonts fue m b  aceptado. 

En 1862 la International Exhibition de Londres, exhibi6 el arte japonts a un pfiblico mis 

grande entonces y la saturada moda japonesa y el disefio que se desarrollb en 10s 1860s f ie  

el factor contribuyente m b  importante para el Art nouveau en general. 

La joyeria del Art nouveau franc& mostr6 la mls gran influencia de arte japonts. 

Algunos joyeros franceses tradicionales del segundo imperio ya se habian cautivado por el 

arte y disefio japonds. Lucien Falize, el hijo del prominente joyero Alexis Falize, era un 

pionero en este campo, a pesar de estar conectado con la tradici6n del brillo tdcnico del 

siglo XIX. La entrada de artefactos japoneses dej6 una gran impresi6n en Falize. Entre 

1870 y 1880, Sigfiied Bing influy6 el arte francts a1 comerciar mercaderias orientales y 

desputs al editar, alrededor de 1890, la revista de arte Le Japon artistique. Asi tarnbih en 

Inglaterra William Moms, y sus seguidores dieron la bienvenida a1 arte japonts. 

Owen Jones en su libro The Qrammar of Ornament, habia hecho pensar en el uso de 

elementos orientales y naturalistas. En Francia, las ilustraciones de Grasset en 10s cuentos 

Les Quatre Fus d'dymon de 1883 tenian un exotic0 y fiexte sazone oriental. Las obras del 

ilustrador inglds Aubrey Beardsley (1 872-1898) estuvieron notablemente influidas por el 

arte oriental. A menudo, sus temas y disefios llegaron a ser grotescos a la vez que hermosos. Ln 
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Louis Gonse, un critic0 venerado, escribi6 en 1900 en la Revista La Revue de la bijouterie, 

joaillerie, orfevrerie; el arte japonCs es wmparado, en una analogia apropiadamente 

naturalista, a una vid plantada en otro pais que da un vino muy diferente al producido en su 

pais de origen. Pues era la simplicidad de las impresiones japonesas y la afinidad japonesa 

a la naturaleza que impresion6 a la mayoria de 10s nuevos coleccionistas y admiradores. El 

retrato tranquil0 de naturaleza en el arte provow nuevas ideas en el Art nouveau. 

No s610 las artes decorativas heron influenciadas por el arte oriental, el impresionismo 

adopt6 mucho del arte japonts, y produjo una nueva atm6sfera a travCs de las pinceladas 

m b  simples. La pintura de Van Gogh, Gauguin, y Lautrec desde 1886, se apoy6 en la 

mirada pretkrita hacia el arte negro y la estampa japonesa, rechazando con su pintura plana 

el arte occidental buscando la alternativa en lo primitivo y Naif. El arte japonb pudo tratar 

intimamente w n  la naturaleza copiando un movimiento fuera de la viada superficial. Esta 

era la manera de tratar w n  la naturaleza que 10s artistas estaban buscando, reemplazar el 

realismo. 

3.12 Estructura visual del Art nouveau 

Despuh de haber revisado la parte hist6rica y social del Art nouveau ahora conesponde 

analizar la parte visual pues dentro del Art nouveau existen elementos que sus creadores 

adoptaron para darle una variada estktica ya que 10s temas en 10s que se bas6 este estilo van 

desde lo bello de una flor hasta lo tenebroso de un murci6lago. Por eso es uno de 10s estilos 

mhs wmpletos y wmplejos que tuvo muchas influencias y se desarrollo en varios paises a 

lo largo de casi 20 aiios, estuvo presente en muchas aplicaciones corno muebleria, 

orfebreria, ebanisteria, arquitectura, textiles, cristales, fo rja, etcetera. 

Su belleza lo llev6 de ser un arte utilitario a un arte wmpletamente decorativo pues no sblo 

es una copia fotogrhfica de la realidad sino una representaci6n de esta a travks de elementos 

que nos evocan un recuerdo y nostalgia por la naturaleza que desde finales del siglo XIX 

empez6 su agonia con la wntaminaci6n producida por la industrializaci6n y el crecimiento \O 

demogrhfiw . 
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Como un rnovimiento de ruptura que se opuso a la indushializaci6n e historicismo busc6 la 

forma de romper con el horizonte de imagenes clasicas del renacimiento y optar por la 

innovaci6n en grifica y tecnica en 10s rnateriales. De estos materiales se destaca la 

utilizaci6n del hierro y el vidrio fusionados principalmente en la arquitectura 

Un estilo que su arte no s610 se debe a una belleza clisica que habia prevalecido hash 

entonces en las artes decorativas, sino a una belleza dentro de lo tenebroso que puede ser un 

rnurcitlago, una serpiente o un ser rnitad libelula y mitad rnujer aunque en un principio el 

estilo no h e  rnuy bien aceptado por 10s criticos y el pensamiento consewador de criticos de 

arte e intelectuales. 

La idea de este estilo era que todos deberiarnos vivir rodeados de objetos bellos en un 

ambiente que nos hiciera olvidar 10s problemas de la vida rnoderna, para esto las formas de 

la naturaleza y la rnujer tuvieron un papel protagonists en esta idea que cre6 un vinculo de 

belleza, rnisticismo y fertilidad entre la rnujer y la naturalaa. 

La pintura y las artes grificas de esta bpoca tambitn estuvieron influenciadas por este 

pensamiento modemo habiendo una producci6n pictbrica y grafica con 10s misrnos 

elementos visuales que 10s demas objetos del Art nouveau y con las misrnas influencias de 

este principalrnente el arte japonks, que inspir6 a una pintura plana lograda a travb de la 

sintesis de las formas. Entre 10s mas destacados pintores e ilustradores se encuentran 

Alphonse Mucha, Gustav Kilrnt, Toulouse-Lautrec, Jan Toorop y Aubrey Beardsley. 

Ahora, entre la mayona de 10s artistas y todas las heas de aplicaci6n del Art nouveau 

existen motivos y temas en c o m b  que configuran su estructura visual. 



3.12.1 Los motivos y Temas 

3.12.1.1 La vegetaci6n y las flores 

Por 10s 1860s, del segundo imperio fiancBs, 10s diamantes y flores fueron de la mano, y la 

rnoda fue dorninada por Osear Massin. Era un joyero francts que se volvi6 el genio 

indiscutible de las joyas de flores y una influencia importante en joyeros de Art nouveau. 

Massin dedic6 su vida a refinar y perfeccionar la joyeria de diamantes y motivos bothnicos. 

Tenia un talent0 particular con las flores y diamantes y cre6 algo mlgico, gotas rocio de 

diamante que hicieron su reputation. Sus lozanias y ramas eran mAs ligeras, vivas y fluidas 

que las de cualquier otro joyero, indicando la preocupaci6n por el movimiento y vida que 

vendria en 10s pr6ximos aiios. 81 se anticip6 a sus contempolaneos en 10s diseiios que 

tienen relaci6n con la naturaleza, en su observaci6n de la estructura y composici6n de 

plantas, pues reconoci6 que un diamante s610 no era lo suficiente para crear una pieza 

artistica. En 1863 cre6 un broche de la rosa con 10s pttalos formando un coraz6n, tan 

popular que se produjo durante veinte aiios. A1 lado de Massin en la dtcada de 1870 10s 

diseiios de Loeuillard para Boucheron exploraron las forrnas de 10s helechos. 

Lucien Falize, famoso joyero de Paris, contribuy6 de una manera muy individual al Cxito 

del Art nouveau. Diseii6 vivas flores con gotas de rocio. Sus joyas suaves y refinadas, con 

exuberantes plurnas que ondean en 10s tallos flexibles, tambitn eran otro popular motivo en 

el Art nouveau. Las joyas de plantas imitativas estremecieron a1 phblico, per0 a menudo 

horroriz6 la visi6n de criticos que sugirieron que Bste esfuerzo de la representaci6n exacta 

destruy6 cualquier expresi6n artistica. 

Cuando el joyero Le6n Rouvenat, en Paris hizo un broche del diamante que imita fielmente 

un rocio lila (una joya que se cornpr6 desputs por la Ernperatriz Eugtnie), 61 pidi6 traer un 

manojo de lila fresca todos 10s diaspara poder copiarlo exactamente. Para 10s artistas de 

Art Nouveau, esto ide6 la frescura, la realidad, y la belleza, de lo natural. Para ellos, las 

flores sirvieron como las modelos precisas. Por ejemplo, Lalique se rode6 en su trabajo con 03 
flores, para servir como la inspiraci6n para su sutil arte. b 
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Este cambio de actitud hacia la naturaleza se centrt, a1 Art nouveau y se instal6 por varias 

influencias de medio siglo, principalmente 10s libros ilustrados con el uso de plantas como 

omamentos. John Ruskin, Owen Jones y A. W.N. Pugin, entre muchos otros, dieron bnfasis 

a la necesidad por usar la naturaleza como base para la interpretaci6n en el diseiio 

decorativo. En 1856, Owen Jones public6 su famoso trabajo, The Qrammar of Ornament 

que hizo pensar maneras en que las formas de las plantas podrian servir meramente como 

inspiraci6n y se podrian adaptar para omamentar. El Dr. Christopher Dresser, un exponente 

principal de arte japonks y 10s estilos modemos, y doctor de Bothica, escribi6 a lo largo de 

las lineas en sus articulos 10s principios de diseiio en 10s comienzos de 1870, dirigikndose 

particulmente a plateros y joyeros. La influencia de Ruskin, Proserpina (1874-86) 

describe a detalle las plantas y su manera de crecimiento. 

En Francia, el nuevo estudio de las formas de la vegetaci6n se estimulb por el trabajo del 

artista suizo Eughe Grasset que edit6 La PIante ef ses applicafions ornementales que 

aparecia mensualmente en Pan's de 1896 a 1900. 

En 1902 el artista Checo Alphonse Mucha public6 su Documents decorafifs, un libro que 

fue m h  all6 que sus predecesores manteniendo cornpletos diseiios de trabajo metal6rgico 

adaptados de ilustraciones de plantas. $1 tambibn incursion6 en el diseiio de joyeria que era 

rlpidamente copiado. Emile Gall&, mejor conocido por su glasswork (trabajo de jarrones) 

que estaba en el centro del Art Nouveau y la revoluci6n en las artes decorativas en Francia, 

tambikn estaba creando inspirado por un estudio de belleza y amor a las plantas, sobre todo 

de la est~uctura de las plantas. Los artistas del Art nouveau que heredaron la tradici6n del 

diseiio, lo combinaron con el modemo acercamiento a1 diseiio de la naturaleza. 

El nostilgico fin de siglo hizo eco en la atm6sfera y en el interCs de estos artistas en el 

decaimiento y muerte de las plantas, en el ciclo del nacimiento, reproduction, muerte y 

renacimiento. Joyeros y diseiiadores se yolvieron a ciertas imigenes de la naturaleza: El 

brote, aludiendo a la primavera de artistic0 fervor, y para la juventud se prefiri6 la lozania; 

el creciente retoiio de la vid; la semillas, la curiosa dureza del con0 del pino, y el pistilo; 

todos estos elementos se pusieron mis intrigantes que la propia flor, y se desarrollaron 0 

orglnicos y simbblicos motivos. 
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Las raras e inusuales flores eran escogidas por sus caracteristicas especiales, las flores de 

invernadero eran populares, sobre todo la orquidea, las azucenas, 10s girasoles, 10s claveles, 

o las simples; flores del campo; la amapola con sus petalos de color escarlata, el mukdago, 

y las vainas translhcidas. 

Ahora 10s motivos de vegetaci6n tenian lo que se llam6 Le frisson de la vie (la emoci6n de 

la vida) Los pktalos casi parecia armgar con una respiraci6n de aire, 10s cardos y dientes de 

le6n estaban a punto de desintegrarse en el viento; la rosa estaba marchita, la azucena riz6 

en la sensual melancolia. Los artistas heron fascinados particularmente por la orquidea que 

ellos trataron especialmente, mientras le dieron un caricter casi surreal, transformindola en 

formas eroticas con sus pu~pdreas hojas venosas. 

Casi todas las plantas formaron parte del sentimiento de este movimiento que representaba 

la vida y el uso de la linea sugiriendo el crecimiento, es especialmente notable en 10s 

motivos como el guisante o las semillas de las vainas. 

Otras plantas que se usaron en el Art nouveau heron las lozanias de glicina, la mimosa, la 

margarita, la begonia, la anbona,  la clernhtide, la aguileiia. Los contornos de plantas del 

mar y las criaturas marinas que acecharon misteriosamente el fondo del ocean0 atrajeron 

sentimientos en 10s artistas, el movimiento para la linea dinhmica que oscil6 continua y 

ntmicamente con 10s movimientos del agua. Las frondas ondeantes de algas se pusieron 

populares; podrian llevarse su suave textura, y su clara y elistica sustancia gelatinosa a la 

orfebrena, o 10s peces ondeando en 10s colores cambiantes acuosos. La energia ritmica y las 

herzas dinhicas de naturaleza se concentraron en el diseiio decorativo del Art nouveau, lo 

objetos cobraron vida en emocionantes obras de arte. 

3.12.1.2 Los insectos 

Estos motivos se amaron grandemente en el lenguaje del Art nouveau principalmente en la 

joyeria. Aunque 10s tigres, monos, elefantes y leopardos tambien se usaron, de 10s insectos, 

sobre todo la libblula y la mariposa eran 10s elementos mis caracteristicos del nuevo idioma 0 

decorativo. 
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Esto marc6 otra salida del disefio Victoriano, que siendo realista se pintaron 

inimaginablemente 10s insectos que habian sido rnucho tiempo 10s motivos favoritos para 

10s broches de seiioras jbvenes, a pesar de la repulsion que estos despiertan cuando son 

reales. En 10s 1870s habia habido una plaga de escarabajos de rosas, rnientras se huia de 

estos, 10s grandes escarabajos ciervo se establecieron en 10s sombreros y velos; 10s piojos 

de rnadera y tijeretas se aferraron a 10s adomos, wllares y aretes. Los insectos se volvieron 

las criaturas m h  imaginarias, rnientras que a veces asustaban, excepcionalmente eran 

bonitos. 

La mariposa y la lib6lula eran 10s motivos rnh wmunes y se usaron en interminables 

variaciones. El delgado y sutil cuerpo de la serpiente y 10s variantes rnovirnientos de las 

plantas llamaron grandernente la atenci6n a1 arte joyero. Los insectos alados que pasean el 

agua eran un motivo adoptado del arte japon6s. 

Una de las caracteristicas de la aplicaci6n de motivos de insectos es que se realizaban 

representaciones antropom6riicas, p~cipalmente  en libClulas donde estas tenian la parte 

inferior del cuerpo como lib6lula y la parte superior de una bella mujer. 

Esta es precisamente la parte mistica y fanthstica del Art nouveau donde existe una belleza 

dentro de lo siniestro y tenebroso, por que el Art nouveau no solamente f ie  un estilo cursi. 

El jm6n B6caro de Gall6 es un buen ejemplo de esta para ilustrar esta idea. 

"La cara de la lib6lula parecia a menudo someir abiertamente como si llevara una mPscara de 
pesadilla, per0 en un acercamiento d s  intimo se rebel6 ser de una muchacha joven. Las 
idgenes de fantasia y pesadilla, y particularmente la metamorfosis wrno por ejemplo la 
crisilida en la mariposa, coincidieron con las nuevas twrias de Freud del psicoanhlisis en las 
que defendia un sondeo en el subconsciente para revelar una rica imagineria siniestra."17 

El motivo alado de 10s insectos abarca todas las caracterlsticas de la joyeria de Art nouveau 

siendo una novedad el temblar de las alas en las joyas. Ademhs b t e  motivo f i e  inspiraci6n 

para las entradas de Ias estaciones del metro diseiiadas por HCctor Guirnard que 

representaban la velocidad del metro parisino wmo un insect0 alado. 

l7 Becker Vivieme, Art nouveau jewerly. Edit E P Dutton New York, 1985 P. 16 



Normalmente se usaron otros insectos incluido el saltamontes y el escarabajo, el antiguo 

simbolo egipcio del ciclo de vida que habia traido la atenci6n artistica por la mania egipcia 

de 10s aiios 1870s y se habia interpretado por el diseiiador Germin Georg K k e m a ~ ;  la 

cigma, otro motivo oriental, usada a menudo en el Art nouveau por artesanias que gustaron 

de explorar la transparencia del cuerpo y la sutileza de esmalte para sus alas compactas 

plegadas; finalmente, la araiia, normalmente junto con su tejido que se us6 en el Art 

nouveau en joyeria, por Charles Boutet de Monvel por ejemplo, quikn produjo un collar de 

araiia extraordinario exhibido en 1902. 

3.12.1.3 Los reptiles 

La serpiente, el simbolo de la vida, eternidad y sexualidad, se habia enrollado a su manera a 

travks de la historia del disefio de la joyeria. A mediados del siglo XM se convirti6 en un 

motivo de diseiio para 10s anillos de oro e~ollados,  broches y collares. Fue creada en las 

manos de joyeros de Art nouveau, mientras su brillante y escamoso cuerpo deslizindose era 

una metafora para un movimiento sensual. Lalique era uno 10s mejores hiseiiadores de Art 

nouveau, creando joyas que entrelaz6 retorciendo serpientes. 

Otros reptiles que se volvieron motivos fiecuentes eran el lagarto y la rana que tambikn se 

habian usado para el estilo Victoriano, mientras el camale6n con su habilidad de cambia el 

colores tambih se volvi6 un motivo favorito para el disefio Art nouveau. 

3.12.1.4 Los phjaros 

Las joyas de Art nouveau eran ideales para retratar pajaros; sus ricos colores 

resplandecientes se tradujeron perfectamente en brillos o esmaltes mates con la trkmula luz 

del oro, maclando colores fluy6 una representaci6n estilizada. 

El pavo real y sus plumas se volvieron motivos recurrentes en las joyas de todos 10s paises. 

En Inglaterra, el joyero C.R. Ashbee del Arts and Crafs us6 el motivo del pavo real en N 

joyas de plata y nacar. Los diseiiadores franceses, notablemente 
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Gautrait, pintaron el voluptuoso plumaje densamente coloreado, con brillantes esmaltes. El 

pavo real combin6 la fantasia y belleza de la naturaleza mientras simbolizaba el narcisismo 

subyacente de Art nouveau. Junto a1 vistoso pavo real, el majestuoso cisne blanco, un 

simbolo de orgullo flot6 sofiadoramente a traves de 10s diseiios del Art nouveau. Otros 

motivos de aves incluyen las golondrinas ilustrando movimientos, y 10s gallos, 

brillantemente usados por Lalique, por ejemplo un gallo besando una piscina de esmalte. 

Lalique us6 10s esmaltes para pintar la cabeza de 10s gallos, una imagen tipicamente 

francesa y tambien simbolo del alba que en el diseiio de joyas era a menudo chocante e 

inesperado, como un antidoto 81 introdujo 10s pares de palomas. 

Las criaturas asustadizas de la noche, el bkho y el murcielago introdujeron un elemento 

siniestro, sobre todo el ultimo con sus alas flacidas y arrugadas extendidas por sus partes 

6seas. Finalmente buitres o aguilas, a veces estaban amenazando abiertamente con sus 

esmaltadas alas. 

3.12.1.5 Los paisajes y Estaciones 

Las joyas de Art Nouveau reunieron a menudo a las plantas y pajaros en 10s paisajes de 

miniatura. Mostrando la influencia japonesa del agua y las olas, muy claramente eran 10s 

rasgos del ondeo en un lago, o el caer las hojas. 

Las raices yaciendo y las ramas de firboles compusieron a menudo un contomo a una 

pendiente o broche en que resisti6 una figura humana. Se agregan'an el follaje y cielo en 

sutiles colores de esmaltes o mosaicos de 6palo. 

Las estaciones y el ciclo del aiio eran temas populares que heron de la mano con 10s 

motivos del paisaje.  or ejemplo la tristeza madura de otoiio era especialmente apropiada al 

marchitamiento del siglo XIX, hojas rizadas doradas tan bellamente interpretadas por 

Lalique. La pintura de tiempos diferentes del dia complet6 esta secci6n de temas 

directamente inspirado por la interpretacibn japonesa de la naturaleza y el arte; 10s ocasos y M 
salidas del sol extendieron una paleta de luz rosada. a3 
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3.12.1.6 Las Sirenas y motivos grotescos 

En Francia, entre 10s afios 1870 y 1880, una tradici6n de fina orfebreria se habia 

desarrollado, y una especie entera de criaturas grotescas, aladas; criaturas mitolbgicas, 10s 

dragones, quimeras y grifos se hicieron populares. Algunas de las principales empresas 

joyeras incorporaron estos temas en el Ai-t Nouveau, Es posible que estas joyas estuvieran 

inspiradas y posiblemente diseiiadas por algunos de 10s escultores franceses de miniaturas 

de animales; esta moda creci6 en la dtcada de 1880; 10s motivos de flores y doncellas 

todavia eran muy tradicionales, la sensualidad del pel0 y la cola de las sirenas se volvieron 

elementos favoritos. 

Quiz& 10 que es muy importante sobre el uso de elementos grotescos o hibridos en el Art 

nouveau es la fascinaci6n por 10s suefios y pesadillas, cosas que no son lo que parecen ser. 

3.11.1.7 La mujer 

Con el crecimiento industrial, la ciencia, el avance de la tecnologia y el poderio militar 

habia prevalecido hasta entonces una masculinidad, la imagen de la mujer s610 se habia 

hecho presente bajo la representaci6n de Venus y la virgen Maria. Sin embargo con las 

vanguardias pict6ric.a~ del impresionismo, realism0 y prerrafaelismo la imagen de la mujer 

com6n tom0 una importancia como reacci6n a la idea de la superioridad masculina. El Ai-t 

nouveau vio en el rostro y cuerpo de la mujer su propio homenaje pues no se trataba de haca 

un anaisis social o cultural de la realidad femenina sino de rendir un culto a la fuerza 

femenina que esth dentro de su belleza. 

Si la mujer en general fue la inspiraci6n para 10s artistas, una de las mujeres que se hicieron 

famosas en el Art nouveau fue la bailarina Loie Fuller (1862-1928), su belleza y proyecci6n 

en el escenario la llevaron a ser la musa para las obras de artistas como Henri de Toulouse- 

Lautrec, que hizo dibujo y litografias de ella en el teatro fiances Folies Bergkre en 1893. 

Tambikn h e  inspiraci6n para 10s escultores Auguste Rodin y Raoul Larche. Por otra parte 

la actriz Sarah Berhardt inspir6 a Alphonse Mucha para sus carteles, en especial cuando 

este realiz6 de un dia para otro el cartel para la obra de teatro Gismonda donde actuaria d-' 
Sarah Berhardt, ademas de diseiiarles trajes y joyas. 
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Junto a1 cuerpo de la mujer estuvo la naturaleza, ambas unidas por un vinculo de fertilidad, 

fuerza, vida y belleza; mientras las imiigenes de las mujeres aladas reflejaron el cambio de 

la mujer y su papel en la sociedad, adem& de tratar 10s temas de metamorfosis y suefios, 

pues en este momento hist6rico la mujer empez6 a cobrar una importancia en la sociedad 

que no habia tenido antes. La sensibilidad, pasi6n y conocimiento de lo femenino, estaba 

mezclado en el Art nouveau con el masculino progreso tecnico del siglo XIX y era Bsta 

wmbinaci6n que produjo el breve, creativo y excitante momento del Art nouveau. 

3.12.2 Arte grkfico 

Durante el context0 artistico de la trmsici6n del siglo entre 10s 6ltimos 15 aiios del siglo 

XIX y 10s primeros 10 aiios del siglo XX no existi6 la pintura Art nouveau como tal, ya que 

el movimiento modemista fue una manifestaci6n de las artes aplicadas, o sea que s610 se 

trata de la omamentaci6n de objetos de uso c o m h  como utensilios, muebles, arquitectura y 

. arte griifico. La pintura de Toulouse-Lautrec, Jan Toorop, Edvard Munch, Gustav Klimt y 

otros artistas no menos importantes, estd dentro del movimiento simbolista (Manifiest6 en 

1886), este sentimiento artistico represent6 suefios, alegorias y personajes fmtbticos para 

plasmarlos en la literatura y pintura, dhdoles a Bstas forrnas una significaci6n. El uso de la 

linea tuvo un tratamiento expresivo y fluido principalmente en las obras de Jan Toorop. 

Entonces el Art nouveau fue un estilo artistico que reuni6 a las artes decorativas, por lo que 

una pintura o escultura que s610 tenia una utilidad estBtica no era parte del Art nouveau. 

Este fue el modo de ver el arte para 6ste movimiento modemista. 

Sin embargo el Art nouvau se auxili6 de la pintura dhdole una aplicaci6n para las 

ilustraciones de carteles, portadas de libros, revistas y otras publicidades. Dentro de Csta 

kea del arte grifiw modemista se encuentran varios artistas destacados como el 

polifacBtiw Alphonse Maria Mucha, dirigi6 la mayor parte de su obra a la representacibn 

de la mujer y la omamentaci6n floral a haves de colores planos. Su estilo tiene mds 

parecido con el modernismo vienes, siendo sus obras las mis populares del Art nouveau. 

Kolomom Moser de Viena cofundador de la Sezession vienesa influenciado por Klimt fue In 
03 

2 .- 
M 
.m 
a 



el m h  preocupado de la Sezzecion por reformar las artes decorativas con su estilo e 

innovaci6n geometrica, fue ilustrador de la revista Ver Sacrum. Charles Rennie 

Mackintosh, Margaret Macdonald, su hermana Frances y Herbert Mc-Nair, (The Four 

Glasgow), el arte grifico de "10s cuatro" tuvo ingredientes simbolistas con esbeltas figuras 

palidas y fantasmales, mas notable en el estilo de las hermanas Macdonald. La inspiraci6n 

oriental le peg6 rnk fuerte a Aubrey Beardsley que lo llev6 a crear una estbtica 

rnonocromdtica de formas planas que ilustran grotescos personajes que a la vez expresan un 

ambiente er6tico en medio del wntraste del blanco y negro. Siendo el rniembro m h  joven 

del Art and Crafts Walter Crane dirigi6 su obra al terna de la naturalaa y la rnetamorfosis 

que traba-jados a travbs de elementos simbolistas con una notable fluida en sus 

composiciones. En 1900 public6 en Londres su tratado Line and Form donde define el 

modemismo como una fuerza expresiva que se rnaterializa en la fluidez de la linea y fonna. 

3.13 La decadencia 

El origen del Art. nouveau es tan cornplicado como su mismo estilo pues sus raices fueron 

regadas por muchas influencias como el prerrafaelismo, el g6tic0, el barrow, el rococb, y el 

arte oriental; Sin embargo dentro de este momento de renovaci6n hub0 algunas ideas de 

contradicci6n pues varios fueron 10s artistas y personas influyentes que obsewaron una 

posibilidad dentro de las mdquinas de reproducci6n masiva; obviamente hacer llegar el arte 

a todas las clases sociales y economicas a travts de productos artistias per0 econ6micos y 

producidos serialmente. Sin embargo esta no era la filosofia del Art nouveau ni rnucho 

menos del Arts and CrafB. 

Entonces el mismo Art nouveau cay6 en una contradicci6n ya que en un momento de 

evoluci6n tecnol6gica el regreso a1 trabajo manual provocb que 10s objetos Art nouveau 

fueran caros y comprados 6nicamente por las elites y la burguesia, para mas tarde terminar 

como objetos omamentales de lujo perdiendo su funci6n utilitaria. Lo que ]lev6 a pensar 

que el Art nouveau fue s610 un estilo ornamental a la altura de las elites y que fuera \O 

financiado por &as. 
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"Su uso era quizis excesivo y predominante en muchos casos, esto llev6 en conjunto a vanos 
nombres peyorativos para el estilo. El Art Nouveau se apod6 Taling Style (el estilo de la 
anguila) en Bklgica, el Sty1 Nouille (el estilo del tallah) en Francia, y Bandwurmstil (el 
estilo de las bandas) en Alemania. Era este tipo de exceso que Vever culp6 del declive de Art 
Nouveau: la linea, 61 dijo, "Simplemente se muri6 de agotamiento". Sefial6 que 10s 
fabricantes colnerciales de Art nouveau que realmente no entendi6 la teoria o el force 
tendencia detriis de 10s motivos produjeron cunas raras que se parecian 1nacarr6n."'~ 

La omamentaci6n vegetal y su irracionalismo se lig6 al fin de siglo cayendo en una 

decadencia, ademds del elevado precio de las piezas y el retroceso de volver a1 trabajo 

manual en un punto hist6rico de evoluci6n tecnol6gica lo hizo caer en una contradicci6n y 

en el olvido. La fascinaci6n par las maquinas y de una nueva sociedad industrial que 

promete el aceleramiento de la producci6n e intercambio de mercancia cre6 la moda, o sea 

la idea de "moderno", y las maquinas a1 no poder emular una manufactura de calidad 

artistica le pusieron fecha de caducidad al Art nouveau, despuks de ser considerado coma 

mercancia y no coma arte. Para la dkcada de 1910 el estilo estuvo en decadencia, 10s 

artistas j6venes se inclinaron hacia las posibilidades que ofrecia tecnologia y el 

geometrismo de las maquinas, lo que condujo a un racionalismo geombtrico y minimalista 

que fuera mis de acuerdo a las miquinas y la producci6n industrial. Esta estktica 

maquinista le abri6 las puertas a una nueva expresi6n artistica, el Art Dec6 que dej6 atras la 

mirada hacia la naturaleza y sus fonnas y prefiri6 la elegancia del minimalismo y la fuerza 

geomktrica de lo rectilineo inspirado en el constructivismo, cubism0 y futurism0 asi como ' 

de las lineas aerodinhicas de 10s aviones, la iluminaci6n elkctrica y 10s rascacielos, 

ilustrando la modernidad del nuevo siglo XX. 

La transici6n del siglo XIX al XX se convierte en un eje principal donde se cruzan 

diferentes eventos como el Art nouveau, la expansi6n de la revoluci6n industrial, el interks 

por el control y atenci6n de las masas, la evoluci6n tecnol6gica de la fotografia, y la 

profesionalizaci6n del diseiio griifico. 

18 Citado par Becker Vivienne Art Nouveau jewerly Edit E P Dutton New York, 1985 P. 15 



3.14 Conclusiones parciales 

Para mi en este momento hist6rico el arte tuvo un llanto de desesperaci6n a1 no encontrar 

una renovaci6n que rebasara la expectativa del las primeras personas que sufrian del horror 

de la industrializaci6n y su lamentable silenciaci6n que cada vez m L  asesinaba la 

humanidad y unicidad de cada individuo que pedia a gritos ser resucitado, sin embargo eso 

es algo que como elementos numerados y silenciados no podemos evitar. 

A menos de que nos atrevamos a someter nuestra conciencia y humanidad en un capullo 

para metamorfoseamos a travks de la inspiraci6n artistica y crear nuevos horizontes para 

mirar, o al menos eso es lo que hicieron desde mi punto de vista 10s artistas del Art 

nouveau. Otra alternativa que tenemos es la de escapar de nuestra realidad a travb de una 

mirada que desinteresadamente le podamos dar a1 arte, b t e  cruce de miradas nos puede 

desconectar por un momento de la Matrix, fugarnos por un momento a un espacio donde 

nos encontremos aislados en compafiia de una obra de arte. 

El Art nouveau hizo lo suyo con sus frivolas formas para combatir las tensiones humanas, 

pues tste tenia como m a  el espiritu y pureza de la naturaleza, que ahora lamentablemente 

desaparece a un ritmo inbailable. Las prirneras ideas de rebeldia fueron en contra de varios 

problemas que hostigaban la conciencia europea como el eclecticism0 e historicismo que 

fienaba las ideas de 10s j6venes artistas, y 10s feos productos fabricados serialmente por las 

miquinas; esta rebeldia hizo que el Art nouveau mAs que un movimiento cursi wmo mucho 

se ha pensado, mis bien h e  una ruptura que reacciono en contra de el shock del nuevo 

estilo de vida industrial que se aproximaba y el tradicionalismo que habia prevalecido hasta 

entonces por el control conservador. 

Sin embargo el Art nouveau estuvo m L  alli de ser una ruptura en contra de la tradici6n 

clasicista e industrializaci6n. Ya desde finales del siglo XIX se habl6 de la tensi6n de la 

vida diaria producida por la industria y la vida modema. 



Pues el Art nouveau sirvi6 como mkcara para tapar tste horror a traves de su belleza que 

en a t e  momento hist6rico hizo que el lenguaje decorative modemista llegara a tocar tan 

etkeamente la fantasia y rayar en lo siwtico a diferencia de otros estilos del pasado. 

Porque si pudikamos ver la esfera del Art nouveau a travts de un microscopio ven'amos 

visualizado un orgismico grito de 6xtasis lanzado por la naturaleza, porque para mi hub0 

algo mas alli de una rebeldia por parte de 10s artistas para inspirarse  quizi is una 

inspiraci6n divina?, iS6lo la naturaleza?, ‘Par que la naturaleza?, ~ Q u e  time que ver la 

naturaleza con el metal? 6 a caso a traves del Art nouveau la naturaleza roinpi6 su silencio, 

iC6mo seria una imagen que ilustrara este cuadro de adrenalina mezclada con clorofila 

listo para inyectar en la conciencia humana? 

Tal vez un Zenzor nuclear nos daria la respuesta bas la sene de conflictos humanos que 

sucedieron despues del Art nouveau hasta la transici6n de milenio y que expresaria m b  

tarde la voz profetica de Jean Baudrillard. 

Aunque algunos autores llarnan modernismo a todo el estilo en general tambien es 

conocido como Art nouveau, este es mis correct0 ya que con el se dio a conocer el nuevo 

estilo a travb de la tienda de Sigfned Bing llamada asi, unificando la creaci6n de artistas 

de diferentes paises en un s610 estilo que ahora tiene un lugar importante en la historia del 

diseiio y la arquitectura sirviendo de inspiraci6n para nuevas manifestaciones artisticas. A 

demis el tennino modernismo se refiere a modernidad, o sea es todo el conjunto de ideas y 

manifestaciones artisticas, sociales, y tecnol6gicas de Bste punto hist6rico de transici6n de 

siglo. 

Asi como gust6 y fue adoptado rapidamente, tambien h e  olvidado y recordado como una 

agridulce sinfonia donde la fluidez de la linea fue la nota predominate de todo el Art 

nouveau, pero a1 abuso de este recurso hizo que se agotara olvidando esas gritonas lineas 

que hicieron del usar un objeto Art nouveau un placer atttico, lo que hace a Cste punto 

histbrico tener por primera vez se una nueva interpretaci6n de la relaci6n entre el arte y 

vida social. 



Despub de su decadencia y del auge del Art D e d  el modemismo comienza ser estudiado 

desde el punto de vista histbrico, o sea que es visto bajo el microscopio de la nostalgia y 

resurge a mediados del siglo XX en las exposiciones de Z ~ c h  de 1952, de Londres entre 

1952-1953 y de Nueva York en 1960. 

De pronto se producen expresiones artisticas que toman influencia de 10s movimientos 

sociales de contracultura, la rntisica hippie, las alucinaciones de las drogas, y curiosarnente 

el Art nouveau que inspirara a artistas corno Wes Wilson para crear el estilo grifiw de la 

psiwdelia en la d6cada de 1960 que 61 ilustrara carteles de conciertos de rock y portadas de 

discos de grupos wmo Jeferson Airplane y Byrds. 

Continuando en la linea del tiempo, actualmente con el avance de las tecnologias 

informiticas y grificas surge la necesidad de aprovechar estos avances a nivel grafiw y 

artistiw surgiendo el arte digital. La idea a seguir en eI aprovechamiento de recursos 

grhfiws y t6cnicos de las partes a conectar para wnfigurar del Zenzor nuclear. 

Dirigiendonos a1 siguiente capitulo; en 6ste desarrollo una investigacibn a nivel grdfiw del 

Art nouveau ya que despu6s de entenderlo de manera histbrica-social, a continuaci6n 

corresponde la parte grdfica. 

Por ahora wncluyo en que la primera conexibn de las partes entre Art nouveau y la 

reflexibn del primer capitulo acerca de la sirnulaci6n, se efechia a nivel social en un punto 

donde ambos buscarnos un fin en comb;  liberar por un mornento la humanidad del estilo 

de vida propuesto por, la modernidad en el caso del Art nouveau, y de la posmodemidad en 

el caso de Zenror nuclear, a trav6s del arte. 



4 Anhlisis visual-estructural del Art nouveau 



4.1 Introduccibn 

Para tener un conocimiento a fondo del Art nouveau y sentir su aura, ademhs de revisar la 

parte hist6rica y social, tambitn se debe de revisar de manera visual de acuerdo a la 

estructura que configura su estilo ornamental basado en la aplicaci6n de elementos de la 

naturaleza como vegetaci6n y animales a 10s objetos de uso comun dentro del hogar y a las 

artes grhficas, que por medio de ttcnicas de ebanisteria, orfebreria, cerhica o tBcnicas 

grhficas se&n sea el caso, se logra crear el particular estilo que diferencia a1 Art nouveau o 

modemismo de otros estilos del pasado. Las caracteristicas visuales contenidas en este 

estilo estiin definidas de acuerdo a diferentes factores como el uso del material, su 

tratamiento y alcances o sea la visi6n particular del artista hacia su creaci6n y la ideologia 

que fundament6 el movimiento modemista, la elaboraci6n artistica y detallada de objetos 

que no pudieran ser copiados por las maquinas de producci6n en serie, y rodearnos de estos 

bellos objetos que nos darhn una mayor calidad de vida a travBs de su belleza. Como lo 

expred el zo6logo y naturalista Emst Haeckel(1834-1919) "Para el espiritu creador 

existen 6nicamente hes cosas. Aqui estoy yo, ahi la naturaleza y alli el objeto que deb0 

ad~rnar" '~ 

De acuerdo a la experiencia y conocimientos como estudiante y constructor de imhgenes, 

he decidido que para analizar el Art nouveau, las vanguardias grhficas actuales, y Zenzor 

nuclear (en pr6ximos capitulos) de manera visual, hay que desarrollar un modelo de estudio 

y construcci6n de imagen, y las partes a que lo conforman son 10s siguientes elementos 

estructurales de la imagen; la forma, el ritmo, la luz, y la tipografia como elernento grhfico 

que forma parte de la composici6n para revisar de una manera tipogrhfica 10s estilos para 

configurar Zenzor nuclear, como el que se utiliz6 en el Art nouveau. En estos cuaho 

elementos se resumo de forma estructural 10s fundamentos de la imagen grhfica. Mis 

planteamientos para el modelo 10s he de enriquecer con la teoria de fundamentos del disefio 

de Robert William Scott a manera de una base tdrica escrita como la obra de este autor. 

l9 Citado por Far-Becker Grabrielle, El modemismo Edit. Konemann Francia, 1996 p.12 



En dste capitulo al ser el primer paso analitico definirt las partes del modelo, y para 

empezar es necesario recordar que la presente tesis es la soluci6n a una serie de inquietudes 

que resolver6 a travds de la bdsqueda de conocimientos grificos que se han de integrar con 

herrarnientas digitales para su experimentaci6n. 

A parir de Cste concept0 de fusi6n, la metodologia con la que he estado trabajando es una 

dialkctica que se formula a travks de puntos de conexibn para relacionar cada uno de 10s 

capitulos e ideas para resolver el problema. El anilisis a partir de la propuesta de modelo 

estudio de imagen se aplica a continuaci6n al Art nouveau para continuar con las 

vanguardias grificas de la actualidad de las cuales la propuesta toma como apropiaci6n 

algunos elementos grhficos del diseiio que se realiza hoy en el mundo. Ahora, lo anterior lo 

planteo asi porque en todas paxtes del mundo se repiten algunas formas y colores referentes 

del Art nouevau, que configuran un estilo homogdnw hecho a travCs de apropiaciones 6 

copias entre unos y otros diseiiadores, en especial en el Area de la ilustraci611, y para 

comprender la idea anterior el primer paso es el anilisis visual del Art nouveau para 

continuar con las ilustraciones de la actualidad. 

Para apoyarme de una teoria de fundamentos de diseiio he elegido a Robert G. Scott, 

su teoria se expresa a travCs de relaciones entre todas las dimensiones estructurales, porque 

despub de revisar su libro de fundamentos de diseiio, me doy cuenta de que sus 

planteamientos se centran en las artes visuales grbficas, comenzando con una amena 

explication del origen del diseiio donde desarrolla una serie de causas que justifican el 

proceso del diseiio, la primera causa de necesidad, causa formal de diseiio, la causa 

material, y causa tdcnica. 

La manera de integrar su teoria del diseiio es a travks de relaciones entre las partes que 

configuran la imagen para formar unidad, Csta unidad orginica actia como una 16gica 

sintictica que me parece la mejor metodologia para la configuraci6n de Zenzor nuclear y a1 

tomar las diferentes paxtes que he elegido Cstas'serh como un rompecabezas que se armara 

de acuerdo a las relaciones de sus piezas para formar la imagen. 



Scott tambiCn divide sus planteamientos te6ricos y separa las diferentes artes visuales, a 

diferencia de otros autores que su teoria integra todas las artes visuales, en cada nivel o 

tema, tanto artes grhficas, como tridimensionales; escultura, arquitectura, incluso artes 

visuales temporales como las artes escCnicas y el cine. Por ejemplo, divide el movimiento 

en dos partes, una parte objetiva la cual corresponde a la dimensi6n temporal o sea el 

movimiento fisico real, y por otra parte define un movimiento subjetivo, que el proceso de 

percepci6n visual asigna a cada elemento grafico de la composici6n, un valor d inhico  

relativo que se define a partir las relaciones con 10s demb elementos de la composici6n 

como la forma, color, tamafio, textura y ubicaci6n espacial. 

El conjunto de 10s cuatro elementos de estudio de imagen que he seleccionado para 

desarrollar un modelo de definici6n de imagen comenzando con el Art nouveau, son una 

sintesis de todos 10s elementos estructurales (fonna, color, movimiento, ritmo, proporci6n, 

etcktera) de la teoria de las artes visuales. Por ejemplo, dentro de la forma se encuentra el 

plano, la linea y el punto; en el ritmo se encuentran todas las fomas de relacionar 

elementos graficos entre si y con el espacio ya sea a travCs de caracteristicas de similitud 6 

manearas de agrupaci6n, las cuales producen el movimiento (subjetivo); sin embargo en 

tste modelo no uso el t h i n 0  movimiento como tal porque Cste es m b  de acuerdo a 

imigenes dependientes del factor tiempo; como el cine, secuencias, 6 animaciones, por eso 

el movimiento en las artes visuales como la ilustraci6n es subjetivo; por hltimo la luz, en 

Csta se resumen 10s fen6menos cromiticos como color, contraste, textura, matiz, tono y 

saturaci6n. Finalmente toda imagen bidimensional se reduce a estos elementos. 

Las imhgenes que he de analizar a continuaci6n las he elegido de acuerdo a sus 

caracteristicas que ilustran perfectamente las descripciones que he estado haciendo desde el 

capitulo anterior, pues Cstas imigenes de carteles, ilustraciones y objetos son las mis 

representativas y mundialrnente conocidas del estilo Art nouveau a cada uno de 10s niveles 

del modelo de estudio. Este andisis es con el objetivo de comprender integramente el 

lenguaje visual de Cte estilo, auxiliindome de 10s planteamientos de fundamentos de 

diseiio de Robert Gillam Scott, para posterionnente integrarlo en la propuesta en el capitulo 

de la configuraci6n del Zenzor nuclear. 



El modemismo super6 al historicismo y naturalism0 del estilo barrow, g6tico y rococ6, en 

una marea biol6gica no 16gica como habia ocumdo con estos anteriores estilos, pues estos 

seguian teniendo como base la raz6n en carnbio la organicidad de Art nouveau estuvo 

dirigida a1 carficter espontheo y ritmico de la naturaleza. A1 mezclarse las formas y colores 

con 10s materides estos sonimpulsados y movidos por el sentimiento y sicologia del artista. 

De la naturaleza no s610 la represtaci6n de su forma exterior sino tambib su interior que 

este se vincula con la psicologia humana a travCs de 10s procesos naturales del pensarniento 

por eso este estilo se diferencia del rococ6 ya que Bste s610 se limitaba a representar la 

bellaa exterior de la naturaleza en carnbio al Art nouveau crd  el vinculo entre la naturaleza 

y el hombre a trav6s de la 10s procesos intenores que nos llevan la raz6n pues estos 

implosionan de una manera fluctuante, de aqui las fluida de las formas. 

La inquietud de estos sentimientos de renovaci6n y naturalidad se vinieron a materializar en 

formas estrechas y alargadas que se extienden a lo largo de su eje longitudinal evitando 

abrirse para formar un plano; es asi wmo se representaron las formas vegetales y de la 

mujer, a travk de audaces formas que connotaran conceptos wmo la naturalaa, la alegria 

y el erotismo. La integraci6n de estas formas que dan origen a las lineas dinhicas y 

latigazos que caracterizaron el estilo. 

"Un recthgulo oblongo, o cualquier configuraci6n de caracter lineal, por el contrario 
produce una sensaci6n de movirniento a lo largo de su eje longitudinal. Dos 6 mhs 
configuraciones de este tip0 pueden tener una direcci6n similar si se relacionan de igual 
manera con la estructura del  camp^."'^ 

En el Art nouveau es evidente la tdcnica compositiva que estuvo influenciada por 

manifestaciones artisticas que hasta entonces fueron reconocidas como arte, por ejemplo 10s 

arabescos o sarcillos del arte arabe, 10s colores planos del arte japones, 10s altemativos 

hgulos visuales, su composici6n asimttrica y 10s temas de la naturaleza fueron adoptados 

por estilo modernista. 

Gillam Scott Robert. Fundamentos del diseiio. Edit Victor Leru. Argentina, 1975 p.30 



Henry van de Velde, el mhs representative te6rico y representante del Art nouveau belga 

h e  quien utiliz6 notablemente la linea como elemento de expresi6n y la d e f h 6  wmo una 

herza que reunida con otras causan un efecto como si unas actuaran en contra de otras. La 

linea belga es libre de todo naturalismo a pesar de que tiene su origen en Cste, es en este 

pais donde 10s artistas trataron a la linea de forma m k  elktica y dinhica, con la capacidad 

de generar intdpidas formas de latigazos. 

A continuaci6n un anhlisis del interior de la casa Tassel en Bruselas, disefiada por Henry 

Van de Velde. En el estilo de la dewraci6n podemos observar el uso de expresivo de las 

lineas que nos remiten a las formas orghicas de la naturaleza, Cste tipo de representation 

him famosa la fonna de latigazo que caracterizi, el Art nouveau. Lo que hice en la imagen 

h e  seguir el patr6n de ritmo de las formas, que por su delgadez y tenninaci6n afilada 

producen un efecto de movimiento independiente entre cada una por su direcci6n subjetiva 



Otro de 10s artistas que se expresaron notablemente a travb de la linea h e  Walter Crane 

integrante del Arts and Crafts; h t e  artista se enfod a la pintura, ilustraci6n y decoraci6n de 

objetos, en 1900 publid su obra Linie und form (La linea y la forma), donde define a la 

linea como un lenguaje sensible y expresivo que a1 ser dominado por el dibujante, Qte 

puede proyectar una fuerza expresiva que le da vida al dibujo, pues a travBs de la evolution 

hist6rica de la linea en las artes visuales se ha llegado a un momento en que existe un 

infinito nhmero de posibilidades para una linea curva entre una linea horizontal y otra 

vertical, o sea dentro de un plano o lienzo, como una escala de grises entre el blanco y el 

negro. Asi se refiri6 a1 momento modemista 81 fue uno de 10s mbs influenciados del arte 

japonBs y las tkcnicas de pintura oriental que se realizaban con la aplicaci6n de la pintura 

directamente con el pincel sin un esbozo previo, Bste contact0 intimo entre la materia y la 

representaci6n de la naturaleza fue adoptado por Crane. 

"En esta obra nos parece descubrir una especie de escalonamiento en la capacidad expresiva 
de la linea, 10s polos en ambos extremos; el polo horizontal y el polo vertical con toda suerte 
de graduaciones y transiciones entre ellos; la linea ondulada que confiere expresi6n a la 
fuerte espiral que progresa hacia lo alto, el meandro, la llnea fluyente que se acerca a la 
vertical: o la aguda wntraposici6n y el choque de las lineas rectangulares. No cabe duda de 
que el dib.iante puede desplegar una gran fuerza expresiva si dornina la linea pura. La linea 
es efectivamente, como ya dije antes, un lenguaje sumamente sensible y e~~resivo."~' 

21 Fahr-Becker Gabriele. El modernismo Edit. Konemann Francia, 1996. p. 43-44 



I 111lagun 7: Allilisis g r i t i c . ~ ~  de in ilustracii,n Fi~~r; l -s  IcabI. ;lutol. M alter C.I.~I~IL'. ( 

En el eiemplo anterior. la obra de Walter Crane. Flora's feast (fiesta de flora), en esta o h  

que ilustr6 un cartel para un baile & disfraces de flores. es evidente la rnanera de aliaear 10s 

elementos a una reticula & lineas cuwas que fluyen de un punto, &a composicibn ademis 

esta basada en proporciones am16nic.a~. como se puede ver en la retr'cula que trace 

multiplicando el formato de la imagen por un factor de .618. Esta composici6n es 

interesante ya que ilustra la filosoffa del estilo, el vinculo entre la mujer y la naturaleza, la 

fertilidad, belleza y fortaleza en este caso, representada por 10s tigres. 



Dentro de las artes grrificas se cit6 el uso de formas planas en alto contraste. esta sintesis 

formal es una de las caractensticas que dio al Art nouveau ese impact0 que lograba que el 

pliblico llevara la mirada a la imagen, estas formas tambidn obedecen al mismo patr6n 

lineal de fluidez. Sin embargo no todo el estilo modernists h e  asi, algunas obras como las 

de Charles R. Mackintosh, y Margaret Macdonald, son ejernplo del rigido geometrismo que 

form6 parte del modernismo, recatando las formas clhsicas rectilineas que habian 

prevalecido por el historicismo. 

Uno de 10s paises que transformaron las formas clbicas en modernas fue Austria. Dentro 

del modemismo 6 Art nouveau vienes conocido como Sezessionsfil, se encontr6. Kolomon 

Moser, disefiador e ilustrador de la revista Ver Sacrum, conocido por la calidad de sus obras 

y su prwcupaci6n por innovar. En esta ilustraci6n para la portada de la revista Ver Sacrum 

en su segundo n h e r o ,  es notable el alto contraste que delimita las formas hacikndolas 

planas a traves de dos colores, y la tipografia esta integrada con el mismo estilo de toda la 

obra. como resultado tenemos la unidad de todos 10s elementos. 



Si de unidad se trata, Alphonse Mucha h e  de 10s artistas que logr6 Bsta calidad armonica 

sus ilustraciones de mujeres se wnvirtieron en iconos del Art nouveau. El tambidn se 

expred por medio de las formas plana y la linea, creando ilustraciones de mujeres con el 

pel0 ondulante; Bste estilo de representation f ie  muy copiado en el estilo modernist% 

llevhdolo a ser "todo un clhsiw" del Art nouveau. En este cartel se puede adrnirar el 

mismo patr6n lineal de ritmo que el tapiz de la casa Tassel de Van de Velde que analice 

anteriormente, a pesar de que cada uno de 10s cabellos esta fusionado con 10s otros y no 

superpuesto. En cuanto a 10s demhs elementos de la obra podemos ver un "puntillismo" qw 

esta hecho por la agrupaci6n de pequefias formas que nos recuerdan 10s mosaicos bizantinos. 



El estilo formal en que define al Art nouveau logra integrar todos sus elementos por medio 

de Bste factor, la forma, asi se logra una unicidad orghica que integra todos 10s elementos 

de la imagen, haciendo una sintaxis arm6nica. 

4.3 Ritmo 

Para comprender el efecto visual de movimiento en al Art nouveau hay que hacerlo 

primeramente desde un enfoque fisico ya que el movimiento en las artes visuales como la 

arquitectura, interiores, mobiliano, cristaleria y artes graficas. no existe, sino que es 

subjetivo, o sea que asociamos ciertas formas de acuerdo a nuestra experiencia visual de 

movimiento; en cambio las artes visuales como el cine, televisi6n o danza por ejemplo, si 

tienen un movimiento real, para esto hay dos factores dinhicos, tiempo y cambio. 

Las artes grificas por lo tanto son fisicamente estiticas, sin embargo podemos interpretar 

un movimiento subjetivo cuando hay formas que por su configuraci6n (forma), relaci6n con 

el espacio, o con otras formas nos evocan un movimiento subjetivo. Entonces este efecto 

visual se debe principalmente a la recurrencia o periodicidad con la que vemos formas 

repetidas o similares dentro del reconido de nuestra observaci6n, Bste efecto se conoce 

como ritmo. 

De acuerdo a nuestra experiencia visual registramos en la memoria las formas de 10s 

objetos o fenomenos que producen movimiento, esto sucede dentro de la cuarta dimensi6n 

de la realidad. Ahora; una vez que tenemos estas formas almacenadas en la memoria, estas 

se vuelven a manifestar en nuestro pensamiento cuando tenemos la necesidad de disefiar 

algo o cuando interpretamos una imagen bidimensional como un dibujo; es en Qte 

momento sensorial cuando interpretamos como movimiento imigenes estiticas que se 

expresan fisicamente dentro de la geometria, y es b t a  abstracci6n el vinculo entre el 

pensamiento y la representacibn; cuando disefiamos, la geometn'a es la herramienta que 

usamos para plasmar nuestro pensamiento. Por lo tanto sere conveniente hablar de ritmo en 

vez de movimiento para analizar algunas obras modemistas, por que el ritmo depende 

intimamente de la forma se expresa geomBtricamente en las artes graficas y en objetos TI 

tridimensionales que son estiticos como la arquitectura o 10s floreros estilo. Art nouveau. 
0 
TI 



"Estarnos envueltos de ritmos que pueden expresarse en formas de dise~io: rizos en la 
superficies de un lago; phjaros en vuelo; Brboles que extienden sus ramas; flores con 10s 
p6talos abiertos; nubes que se desplazan en el cielo; arena que revolotean en la playa; una 
fuente de la que emana agua; olas que rompen en las rocas; pasos de baile; una explosibn de 
dinamitan " 

En el Art nouveau es muy comdn ver que casi todos 10s objetos que eran creados bajo Cste 

estilo poseen ritmo, la periodicidad con la que se aparecen formas curvilineas y rectilineas 

en nuestro campo visual es muy frecuente; este ritmo esth armonizado proporcionahente 

ya que es muy notoria la aplicaci6n de la secci6n iurea y en l a  artes grificas como en 10s 

objetos tridimensionales fueron muy utilizadas las formas lineales que ilustran 

movimientos en forma de latigazo, Bstos materializaron la idea de l a  fuerzas intemas y 

externas de las plantas. En medio de estas fuerzas se encuentra la forma que ilustra su 

propio crecirniento. A1 mismo tiempo que las plantas, la forma del cuerpo de la mujer 

tambibn se trabaj6 bajo esta idea, principalmente el pelo, como lo vimos en el anterior 

cartel de Mucha. 

De acuerdo m a  observaci6n he notado que todas estas formas ritmicas tienen un punto de 

concentraci6n que es como su lugar de nacirniento, como si estas fuesen plantas que 

salieran de la t iem de una manera audaz y ritmica (esto evoca el ritmo del modernismo), 

como las serpientes que desde que eclosionan de sus huevos e s th  listas para enfrentarse a 

la vida. Hablando de plantas, revisando el libro de fundamentos del diseiio de Scott 

encontrC este anillisis que hace a m a  hoja de napelo, este tipo de plantas fue comhrnente 

representado en el Art nouveau. 

"He aplicado algunas nociones de geometria en la fotografia, uniendo 10s puntos en 10s que 
se produce la ramificacibn, dispuestos a lo largo de 10s ejes principales de la hoja, 
descubrimos la razbn comh en todas las partes. La lecurrencia de configuraciones y &gulos 
resulta obvia y la proporcibn y el ritmo se revelan como las expresiones inevitables del 
crecimiento." " 

'' Wong Wucius, principios del diseiio en color. Edit. G. Gili. MCxico, 1990 p. 17 
23 Gillarn Scott Robert. Fundamentos del diseiio Edit Victor L ~ N .  Argentina, 1975 p.54 



I Imanen 10: Anslisis eslmctural a una hoia par R o M  Ouillain Scott. I 

EnWnca el ritmo lo tmemos presente en las formas de la naturalem, wmo en un wrte 

transversal de un grbol podemos ver su mechiento expresado en anillos. hsta lbe la 

insphcibn para 10s artistas del At nouveau, y retomando lo que dije a1 pr idpio  del 

capitulo pasado; la linea recta no existe en la naturaleza com~ tal, &lo par accidente en 10s 

cristales, ya que &a es una abstrawih, pues todos vivimos rsdeados de movimiento y kta 

idea la emularon 10s artistas a tra* de sus diseiios, wmo Lo podemos ver en el siguiente 

bowto de Richard Riemerschimd, para el mural de sala de la exposici6n universal de 1900. 

En un acercamiento podemos ver con m8s detalle que el espacio esth saturado por formas 

curvas que nos evocan un movimiento ritmiw dado por la repetici6n de formas 

curvilineares que tienen un punto de partida en comhn, y aunque estas formas no 

representan nindn elemento de la realidad como el agua o el viento, si contienen un 

significante de movimiento que a pesar de que este estk saturado de formas no es algo 

ca6tico sin0 tiene una armonia ya que hay una buena sintaxis entre 10s elementos. 



En E s p a h  Uno de 10s artistas que se apov6 en la repetici6n de elementos fue Antonio 

Gaudi. lo podemos observar en su obra arquitect6nica. una de btas es el parque GUell. una 

imovaci6n en decoraci6n va que Gaudi utiliz6 una tkcnica de mosaicos estilo bizantino 

para formar imheenes. s61o que estos mosaicos eran piezas obtenidas de romper obietos de 

cerhica de varios colores. esta obra sin6nimo de ritmo. expresaba la idea de las formas 

veeetales que nacen de la tierra v ondulan a travds de Csta. 

En la s i ~ e n t e  fotoerafia del parque GUell. he trazado una linea siguiendo el ritmo de las 

bancas. el "movimiento" que interpretamos es una repetici6n de medios circulos alineados 

a su eje central, ademis el colondo de 10s mosaicos le vida a la composici6n geometrica 

usando colores complementaries como el azul ultramar con el marr6n. 



Siguiendo wn  el modemismo catalh, la siguiente fotografla es de la puerta del Palau 

(palacio) GUell d i d a d a  por Gaudi; esta obra tiene elementos lineares cada uno w n  su 

movimiento a lo largo de su eje longitudinal, es una wmposicidn lineal donde tenemos un 

fluido ritmo repetitive creciente hacia el centro, 10s ritmos estiin ocultos por la ausencia de 

ejes explicitos y puntos centrales, donde wnvergen las lineas. 

I I I I  I :  I I I I I  I I  I I I  i l l  d I .  / 



Pasando de nuevo a las artes grlificas, la siguiente imagen es una phgina ilustrada de la 

revista Jugen de Munich, el artista es Otto Eckmann. En esta ilustracibn podemos ver el 

tema de la naturaleza marina, el cangrejo y 10s peces estin en medio de una serie de formas 

que representan el movimiento del agua, este ritrno esta dado desde luego por la 

experiencia que tenemos del movimiento del agua, y esth trabajado a travks de una sintesis 

de formas que e s h  delimitadas por el contraste entre tres colores planos, azul, naranja y 

negro. Lo interesante de esta ilustracibn es que el espacio total no esth limitado de fonnas 

recta, es decir el borde de la imagen esth limitado de acuerdo al ritmo que le dan las formas 

curvas. Por otra parte la sintaxis de 10s elementos esti dentru de proporciones hureas. 



El movimiento en el Art nouveau esta representado de tal forma que lo interpretamos como 

tal por nuestra expenencia y la filosofia modemista de la obse~aci6n de la naturaleza y sus 

formas, que por su repetici6n tenemos como resultado un ntmo arm6nico  dent^ del caos 

que se puede llegar a interpretar con la saturaci6n de elementos en repetition. 

4.4 Luz 

Para poder analizar el estilo Art nouveau desde el color he de hacerlo desde t h i n o s  de luz 

ya que el color es el resultado de la reflexibn de la luz en 10s objetos; de 10s dos sistemas de 

color, el sustractivo y el aditivo; el sistema sustractivo el cud esta integrado por la mezcla 

de colores pigmento cian, magenta, amarillo y negro, esta mezcla sustractiva tiende hacia el 

color negro, o sea que es la gama de colores que vemos en las superficies impresas 

except0 de monitores y proyecciones, estos se componen del sistema RGB. El n~mero de 

colores del circulo cromatico del sistema aditivo es aproximadamente de 16 millones de 

colores que podemos recibir a travks de la vista. 

Por ahora en estecapitulo analizo el Art nouveau, per0 mfis adelante lo hark con otras 

manifestaciones artisticas como el Abstract metal24 que se desarrolla en un entorno 

tridimensional virtual, por lo cual dentro del modelo de analisis de imagen he de incluir 

dentro de la parte de luz el color, con el prop6sito de desarrollar un modelo de imagen 

integro para realizar analisis tanto bidimensionales como tridimensionales. 

En caso de 10s objetos del Art nouveau el resultado de su color dependia del material con el 

fueran hechos, a menos de que fueran coloreados posteriormente, a hora en las artes 

grfificas como la ilustraci6n o la pintura si se tenia un control del color. 

Las tCcnicas de representaci6n en el arte grafico de Europa desde 10s comienzos del 

renacimiento se centr6 en el uso expresivo del color y las gradaciones de color que 

lograban una tridimensionalidad en las formas, sin embargo esta idea de la reproducci6n 

24 Estilo de ilustraci6n digital tridimensional a traves de formas metilicas reflejadas 



perfecta de la realidad se h e  opacando a travts de la evoluci6n de la pintura; con el 

nacimiento de la pintura impresionista, fauvismo y posteriormente el cubismo, la pintura se 

dirigi6 al estudio del color y la representacibn de las formas a travb de una sintesis de las 

formas que dejaron de ser volum&rica para ser cada vez mas planas. 

Recordado que el modemismo recibi6 la influencia oriental, era c o m b  que las artes 

grificas japonesas se trabajaban de manera que las imigenes eran realizadas con formas 

planas lejos de una tridimencionalidad, tste tip0 de represtaci6n fue adoptado por el Art 

nouveau, aunque el estudio del color qued6 en un segundo plano ya que en el estilo 

modemista se aislaron el color y la forma, es decir que el Art nouveau se enfocd al estudio 

de la forma no en el color como lo hicieron el impresionismo o fauvismo, o sea que en este 

estilo primer0 fue la forma desputs el color debido a la utilidad de 10s objetos a decorar, 

per0 aun es muy temprano para hacer conclusiones acerca del color. 

"En arquitectura, disefio de interiores, productos, layout, etc. la forma debe responder a 
requisites funcionales exactos. Debemos adaptar la forma a la funci6n y el color a la forma. 
Ello significa rcalmente una separaci6n tan determinante wmo podrhn sugerir mis palabras 
ya que siempre tenemos en cuenta el color cuando elaboramos las formas .Per0 aun as1 hay 
que ajustarlas en nuestras dimemiones tonales para que el esquema resulte". ZS 

Por lo tanto el Art nouveau h e  un arte pensado, las formas no eran espontheas desde el 

punto de vista accidental de la aplicaci6n de la pintura, sino que el carhcter esponthneo hace 

referencia a un estilo que ilustra las formas de la naturaleza y su aparente crecimiento 

irrational que para este momento historic0 era algo nuevo y atrevido, que abria las puertas 

a nuevas ideas y formas de percibir la vida y el arte que darian escape y desahogo a 10s 

conflictos sociales y ewnomicos de la transici6n de siglo XIX-XX a travCs de el aura de un 

objeto timido que en un primer vistazo parecen'a inanimado sin embargo la fuerza que le 

da vida a este objeto se encontraba en materiales como el 6pal0, el vidrio coloreado, el 

metal y la madera, lo lechoso, neblinoso y tomasol; un juego de formas y colores. 

25 Gillam Scott Robert. Fundamentos del diseiio Edit Victor Lem. Argentina, 1975 p.91 



En las obras que analicC en paginas anteriores, es notable que el resultado de la 

composici6n se debe a un previo estudio de la forma y por ultimo su iluminaci6n 6 

aplicaci6n de color, ya que existen dos mCtodos para obtener el resultado deseado de una 

composici6n; el primer0 se basa en un esbozo o boceto previo con el problema de las 

formas resuelto y por ultimo la selection y aplicaci6n de color; otro metodo es el de realizar 

las forrnas y el color simulthearnente, como con la tecnica de la acuarela, este mCtodo fue 

utilizado en la mayona de la pintura abstracta y expresionista. El primer metodo fue el m h  

usado en el Art nouveau; por lo que Cste estilo no es colorists sino formal, lo que lo hizo 

altemativo a otros estilos contemporheos como el fauvism0 e impresionismo que 

estudiaron el color. 

Para obtener la dinfimica deseada de color debemos conocer su ubicacidn en tom0 a su 

medio ambiente para ver el resultado de su fimcionamiento, de esta parte depende la 

semhtica; la significaci6n que nos proporcionarh el color y su dinhica con el resto de 10s 

colores y formas. La aplicaci6n del color de algunos artistas es tan particular y original que 

su obra se destaca por su iluminaci6n, ya que Bsta a1 pasar a un segundo plano para darle 

prioridad a la forrna, en Bsta cae la mayor parte del peso semhtico. Los idearios de la 

naturalaa y juventud se mezclaron con elementos grotescos y er6ticos como en el caso de 

Aubrey Bearsdley. Su estilo fue h i c o  y alterno a 10s demb estilos de representaci6n del 

modernismo, sus tematica de un ambiente grotesco y tenebroso que junto con la notable 

presencia del alto contraste, hace que las forrnas sean nitidas, planas y se perciban a 

primera vista, por lo que Bste artista se apoya en la forrna para crear una belleza que estA 

dentro de un ambiente mistico. 

La cualidad de la iluminaci6n genera espacio, el alto contraste genera formas, 10s valores de 

la luminosidad y el resplandor que produce nos hace relacionar estas formas con las de 

nuestra experiencia visual por lo que nos sumerge en un ambiente configurado por 

nosotros. Las gradaciones de color crean espacio y la sensaci6n de profundidad, sin 

embargo la obra de Bearsdley nos remite a una realidad que es posible gracias a1 repertono 

de forrnas guardadas en nuestra memoria y la connotaci6n que tenemos hacia Bstas que 

ademh de formar la unidad de una notable sintesis, la iluminaci6n y tematica nos brinda un 

espectficulo magico de formas, a pesar de que la obra estB dentro de un monocromo en 

blanco y negro, pues si bien 



la mayor parte de la obra de Bearsdley es en blanco y negro esta combination de colores 

nunca habia sido tan erotica, bella, expresiva y a la vez drarnatica en la historia del arte 

occidental, gracias a el estudio de las formas de este momento hist6rico. 

La obra m b  conocida de Bearsdley, Climax de 1893 ilustra la fusi6n de la pasi6n oriental 

hacia el erotismo y la naturaleza con el sentimiento modernists del estudio y sintesis de las 



formas, ahora, la tematica de fantasia se desarrolla en un ambiente monoaomo y el alto 

contraste de este hace las formas tan nitidas que ninguna pasa desapercibida, la sintaxis se 

expresa de manera proportional en razon del secciona-miento aureo ya que he encontrado 

10s elementos principales enmarcados por esta proportion arm6nica p~cipalmente en 10s 

personajes de la ilustraci6n, continuando con la masa de espacio negro que forma el agua 

separa el espacios de el agua y el aire a traves de una linea curva dindole a 10s personajes 

vida y a1 observador la sensacion de gravedad, y esta masa negra se compensa con la 

aglomeraci6n de circulos que se concentran hacia un punto, elemento que le da a la imagen 

el caracter dramhtico que le caracteriza. 

Precisamente en el Art nouveau lo dramatic0 y grotesco fueron dos de 10s principales 

ingredientes de 10s artistas para sus creaciones, y en la busqueda de nuevas sensaciones y 

emociones se encuentra el trabajo de Emilio Galle, Artista que impulso 10s valores del 

trabajo artesanal en la ciudad provinciana de Nancy. Galle introdujo tecnicas como la 

marqueteria de vidrio o la pintura al esmalte para crear diferentes capas de relieves y 

ampliar la variedad cromatica de las piezas. 

Esta pieza en especial ejemplifica el grado de evoluci6n en el arte vidriero y de la 

concepcion de una obra alejada de la tradici6n estetica que habia prevalecido, donde la 

belleza se p o d  en lo que se creia como dnicamente bello, sin embargo Bsta idea de 

encontrar una belleza en un bosque de colores neutros y formas grotescas fue la innovaci6n 

que le dio al Art nouveau esta aura mistica de belleza que en ocasiones cuando la mente y 

10s ojos se encuentran hambrientos de nuevas sensaciones, se abren nuevos caminos para 

nuevas experiencias esteticas, y Qtas sensaciones llegan a ser tan ettreas como el momento 

fugaz en que se dio el chispazo en la mente creadora de artistas como Gallb, asi es el arte, 

inexplicable como un cruce de miradas en la calle, decia Walter Benjamin. 



Esta obra aaistica nos lleva a examinarla desde su causa material va que su forma v wlores 

son inMnsecos a1 tipo de material. en este caso el vidrio que gracias a su cualidad de 

transparencia puede ser un vehiculo para la interactivihd entre la luz, el color v la fonna 

simktrica del vidrio. Ahora en cuanto al contenido semhtiw de la obra. Cste iarr6n 

contiene una fuerte carga sipificativa que lo distancia mucho de 10s tradicionales iarrones 

r o d  w r  eiemplo. pues la h i c a  semeianza que guacda es el uso hc iona l  como 

contenedor: sin embargo todos 10s iarrones a lo largo de la historia: chinos. egipcios. 

bizantinos. rocod. o incluso prehisphicos habian tenido hasta entonces el obietivo de ser 

obietos bellos que decoraran el interior de una casa pero.. . j.QuC pasa a1 apovarse en 

elementos alternos a la tradici6n como el uso de una monstruosa IiWlula para dewrar un 

jan6n en colores neutros, sobrios y una superficie de irregular textura? 



Si bien Emilio Galle h e  conocido por introducir en las artes decorativas elementos de 

naturaleza como insectos y plantas, trabajados desde el punto de vista de la botinica y la 

entomologia, tsta representacion de la naturaleza tan atrevida llevo a la bdsqueda de la 

belleza contenida en lo horroroso. 

Por lo tanto la luz reflejada por el objeto ocasiona un resplandor, la calidad de reflexion de 

la luz es inherente al material fisico de este, la causa material como en el Art nouveau, el 

uso del metal y el vidrio como vanguardia, sin dejar a un lado la cerhmica estos dos 6ltimos 

sirvieron de lienzo para 10s artistas. 

Siguiendo con el arte vidriero un artista que domino Bste material h e  Louis Comfort 

Tiffany, estadounidense que revolucioni, el oficio de la artesania y genero un Art nouveau 

norteamericano, el estilo de Tiffany es muy caracteristico y sus obras sonde las mas 

conocidas a nivel mundial de todo al Art nouveau gracias a sus creaci6n de vidrio 

iridiscente y formas caprichosas, la forma de estos objetos es una representacibn de la 

naturaleza a la manera de este artista, muy esbelta y caprichosa, de colores radiates y 

dejando hablar por si misma la textura de estos objetos que invita a tocarlos, ademb de 

sentirlos con la vista. 

Para la elaboration de vitrales el utilizaba vidrio opacos de colores que posteriormente 

unia, a diferencia del metodo de vidrios coloreados o esmaltados que se us6 en Europa 10s 

6ltimos siglos, Bste mdtodo de union de vidrios de colores fue motivado por 10s ideales del 

Arts and Crafts ya que no se usaba esta ttcnica desde la edad media con 10s vitrales gbticos. 

Tiffany registr6 el tBrmino Favrile que definia sus creaciones con vidrio iridiscente. 

La siguiente obra es de las mas conocidas de Tiffany; Wistaria, esta limpara de alrededor 

de 1900 es una creaci6n de vidrio favrille que responde audazmente a la necesidad que se 

buscaba satisfacer la magia del Art nouveau para tapar el horror de 10s conflictos sociales 

provocados por el avance de la tecnologia, creacion de la clase media, y el ritmo de vida 

modern0 de las ciudades europeas en la transici6n de siglo XIX-XX. Este es un respiro de 

oxigeno para el alma (sin menospreciar las demas obras de otros artistas), la magia de su 

color tomasol nos transmite un mensaje de fria psicodelia que da forma una esbelta 

configuraci6n vegetal que a primera vista nos parece una gradation de forma a traves de la 



longitud de su cuerpo asim6trico. que lo hace imcional v espontanw. elementos 

pragmaticos que buscaba el movimiento modernists y que se encuentran en 6sta obra: 

ademas el material que le da vida a trav6s de sus caractensticas fisicas produce refleios y 

transparencias que hacen uniuego de wlorido e iluminacion de acuerdo al entorno donde 

se encuentre esta 18mpara. Tiffanv junto con Gall6 heron 10s maestros del vidrio uno de 10s 

materiales consentidos del Art nouveau ademh del metal. 



Ahonr El siguiente d i s i s  lo he de hacer con una ilustraci6n que tiene voz propia, para 

1902 Antonio R h i  realid esta citlida obra que ilustra el contact0 entre la naturaleza 

femenina y animal dentro de una esfera de intimidad, lograda s6lo a trav6s del juego er6tico 

de la fonna y wlor. Desenvolvi6ndose asi en dsta obra Rizzi muestra la riqueza que puede 

tener una reducida paleta de wlor cuando este se combii de manera plana en relaci6n a las 

formas que lo wntienen, sin tomar en cuenta el ligero claroscun, de la pie1 de la mujer, este 

elemento de la wmposici6n a p e a  de su tridimensionalidad no logra ser el primer plano y 

el centro de la obra, ya que compite wntra el fuerte wntraste de 10s cangre,ios negros: un 

elemento repetido, aqui tenemos lineas ritmicas que le quitan la d t i c a  a la imagen y la 

hacen diniunica. El juego de 10s elementos participes en el juego rnhgico lo integran: las 

fonnas de la naturaleza representadas por el cuerpo de la mujer, la armonia que hay entre 

esta y el paisaje marino y 10s cangrejos configurados por el contraste del caido fondo y el 

color negro de estos animales que nos connotan el cakter  mistico y grotesco que a las vez 

es bello, esta manera de entender el lenguaje ilustrativo del Art nouveau fue la idea de 10s 

artistas wmo Rizzi que nos transmiten sentimientos de nostalgia, misterio y belleza, que 

d l o  nos puede b ~ d a r  una imagen de una mujer jugando y compartiendo un atardecer con 

unos cangrejos bajo la inspiraci6n de la arena y el mar. Esta obra en lo personal me viene a 

la mente un clic, chispazo o momento irrepetible donde una mujer detiene el tiempo a1 

jugar wn unos cangrejos. 



Para halizar este anhlisis de luz y color tiene que ser con algo donde se combinen 

intimamenfe la luz, el color, las formas del Art nouveau y la mdsica de la kpoca es el domo 

de la sala principal d'e conciertos del Palau de la mdsica catalana, esta vidriera creada por 

Rigalt i Granell nos transmite la idea de una gota de agua que estA a punto de caer. No es 

prohibitiva la idea de imaginarse la excitante hsi6n de la mhsica de una sinf6nica y el goce 

visual de de apreciar cada detalle de este recinto hecho bajo 10s ideales del Art nouveau. 

Dishtar  de un ambiente que mule  las formas de naturaleza, su vitalidad, y si a esto le 

agregamos un toque de mbsica, no se puede pedir mL. 

La forma simbtrica del domo inspirada en una gota de agua no suprime la funci6n de un 

vitral; el juego de colores fifos que se gradan hacia 10s d i d o s  lo conforman la unidad de 

piezas de vidrio concentradas en direcci6n hacia abajo que ilustra a las mujeres Valkirias 

(que tambidn se encuentran en el escenario en cabalgata), motivos vegetales, y la chlida 

concentraci6n de circulos que ya no siguen el tradicional patr6n de figuras de 10s vitrales 

g6ticos o barrocos. Sin embargo es apoyado tknicamente en la tradici6n medieval. 

De acuerdo a la funci6n que tuvieron 10s vitrales desde su creaci6n a finales de la d a d  

media (siglo XII), estos sirvieron a las catedrales g6ticas para filtrar la luz que no dafia, ya 

que algunos de 10s procesos experimentales de la alquimia26 se realizaban aislados de la luz 

solar porque esta daiiaba delicados procesos de trasformaci6n, y puesto que un templo es un 

lugar de transformaci6n para un hombre, habia que protegerlo. Posteriormente 10s vitrales 

pasaron a formar parte de la decoraci6n de casas y edificios. Sin embargo desde la creaci6n 

de 10s vitrales g6ticos no se habia producido una innovaci6n de esta talla en cuanto a materia 

visual y tbcnica ya que 10s vitrales de las catedrales g6ticas son planos verticales y esta obra 

time una tridimensionalidad que cumple con 10s ideales a1 Art nouveau, el dominio de 10s 

materiales como el metal y el vidrio, el movimiento subjetivo de las formas vegetales y 

elementos de la naturaleza como una gota de agua o el pel0 de la mujer a1 viento. 

\C) 
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26 Conjunto de especulaciones y experiencias, generalmente de carhcter esottrico, relativas a m 
c .- 

las transmutaciones de la materia, que influyo en el origen de la ciencia quimica. M 
.m 
a 



Finalmente la propiedad de transparencia del vidrio hace que se filtre a traves de Bsta la luz 

tomando el color del vidrio. tste vitral iluminado no tiene un alto contraste entre luces 

cdidas y Mas sino que produce una unidad de luz entre las diferentes piezas de color. lo 

que le da a la sala de conciertos del Palau una iluminaci6n calida debido a que 10s vidrios 

calidos subjetivarnente se encienden mas al tener mayor peso visual ademb del color del 

interior de 10s materiales de la sala que en su mayoria son maderas. 



4.5 Tipografia 

El Art nouveau de la artesania se extendi6 hasta las artes grhficas y estas al seguir la 

utilidad de informar se apoyan en el disefio tipogriifico, a1 cud se adaptaron las formas y 

colores que ilustraban 10s ideales modernistas. Los rasgos de la tipografia de cada obra son 

dnicos, ya que despuCs de observar una buena cantidad de obras que contienen tipografia 

resulta que la manera o configuraci6n de la tipografia en cada una de las obras es lo que le 

da el toque artistico ya que cada obra es tratada tipogrhficamente diferente a1 ser hecha 

manualmente, donde la tipografia deja de estar aislada para formar una unidad junto con 10s 

demh elementos formales y cromhticos. Algunos carteles e ilustraciones si experimentaron 

la impresi6n tipogrrifica tras el desarrollo de nuevos tipos de imprenta estilo Art nouveau, 

10s rasgos omamentales de estos tipos se adoptaron de las formas fluidas del movimiento 

modernists. Sin embargo la omamentaci6n de la tipografia se ha logrado a travts de un 

largo proceso de evoluci6n grhfica, en el sentido de la sintesis a la que han llegado 10s 

caracteres de nuestro alfabeto latino por ejemplo. 

Desde que el hombre alcanz6 un estado de conciencia hacia la vida, la muerte y la 

necesidad de comunicar todas las experiencias que llevan a ello, desarroll6 la capaci-dad de 

comunicarse y plasmar plhticamente el pensamiento. De Cste punto histbrim hasta el Art 

nouveau se desarrollaron grificamente dos formas esenciales de escritura; figurativa y 

alfabbtica. Las figurativas son las que han pmanecido con 10s mismos signos y que a 

travb del tiempo se han ido estilizando minimarnente, por ejemplo la escritura china. Por el 

otro lado las alfabkticas son las que 10s signos que las conforman han evolucionado y 

experimentado cambios que las han llevado a ser caracteres fontticos y abstracciones 

grhficas debido a la sintesis a la que ha llegado su trazado. Como ejemplo tenemos la 

escritura latina. Las alfabbticas por su lado evolucionaron grhficamente en diferentes 

momentos y lugares desde el fenicio, romano hasta el g6tico. 

A travbs del 10s primeros siglos del segundo milenio d.c. en Europa occidental se desarrollo CO 
el alfabeto grecolatino encontrbdose su origen en el alfabeto fenicio adoptado por 10s griegos. r( 

r( 



Despues de estos el tipo bhico tuvo deformaciones omamentales hechas por 10s caligrafos 

de monasterios y cancillerias que hicieron del escribir un arte grhfico, creando asi la 

tipografia omamental que sus rasgos cubren casi la totalidad de la letra. 

DespuCs de wmprender el origen de la tipografia omamental a nivel hist6rico es importante 

hacerlo tambiin de manera grafica, y he decidido desarrollar una parte de anilisis 

tipogrhfico, ya que una letra tiene un mayor grado de significaci6n que una forma 

cualquiera, y aunque esta parte pudiera entran dentro de lo que corresponde a forma, decidi 

hacerlo de k t a  manera ya que la escritura es un medio de wmunicaci6n que el modernismo 

hizo evolucionar de manera importante a nivel grhfico. 

Continuando con las imhgenes a estudiar y para comprender el diseiio tipogrhfico de Bste 

estilo he de analizar algunas obras las cuales representan la mayoria de 10s rasgos tipogrhfi- 

cos que caracterizan este estilo tipogrhfico, las he seleccionado de acuerdo a su importancia 

como medio de comunicaci6n wmo en el caso del cartel de la inauguraci6n de la Maison 

dupeuple, la historia que hay detrh de la imagen como el cartel de la obra de teatro 

Gismonda, y su aportaci6n a las artes grhficas e imprenta como las portadas de Moms. 

Uno de 10s artistas que m h  aport6 a1 modemismo fue el checo Alphonse Mucha, en Pan's 

le fue encargado el cartel para la obra de teatro Gismonda, donde actuaria la actriz Sarah 

Berhardt que fue una de las inspiraciones de Mucha para sus carteles, ilustraciones, 

elegant- trajes, y joyas. Esta obra especial se realiz6 a dltima hora de un dia para otro; a 

pesar del poco tiempo para su realizaci6n Bste cartel tiene un buen trabajo de ilustraci6n 

que analizare a continuacion. 

Una de las obras mhs famosas de este artista tiene interesantes elementos de composition 

que la hacen original y llamativa; comenzando con el fomato vertical alargado en un ratio 

aproximado de 8:22, este tip0 de format; su favodo para sus celebres ilustraciones de 

muchachas. En el analisis de la composici6n he encontrado el uso de proporciones 

arm6nicas que ilustro el siguiente anhlisis. 



Inlafa1 30: Anbli>i\ gr~ i /k .o  tlc 1:) Ilus1c1cii111 Jc I:I aclrir 



Como se puede observar la cabeza de la mujer cae en medio de una seccidn aurea de 

manera horizontal de acuerdo a este eje del formato de la obra, tambien la palma que 

sostiene se enmarca de forma armdnica en sentido del eje horizontal. Ahora, en la parte 

superior se encuentran elementos que ilustran un mosaico, este t i p  de representacibn a 

traves de la agrupaci6n y concentraci6n de formas, el Art nouveau lo retoma del mosaico 

bizantino, principalmente artistas como Mucha, y Gaudi en el Parque Guell. En esta 

ilustraci6n se nota que la tipografia esti conformada por una agrupacidn de puntos que para 

hacer contraste e n  el fondo marron estos tipos son negros, en el arco que rodea la cabeza 

vemos la misma tipografia s610 que esta se encuentra dentro de una reticula curva, que no 

deforma 10s rasgos de 10s caracteres sino que estos estin acomodados individualmente de 

acuerdo a la curvatura. Otra interesante forma de composici6n tipogrifica esti en la parte 

inferior, la lectura de "El team de la Renaissance" se corta con la parte de "de la" que esta 

colocada de forma vertical girada a 90 grados, b t a  colocaci6n le proporciona visualmente 

a1 texto mis dinamismo que si estuviese totalmente horizontal. En general, el uso de 

colores planos y la composici6n vertical que tiene peso visual tanto arriba como abajo le 

dan a la imagen un equilibria en cuanto a composicibn, color y contraste. Por otra parte la 

manera de realizar la tipografia es muy original y f ie  inusual hash entonces, asi como el 

estilo de la tipografia con 10s rasgos curvos que casi n ingh  cadcter posee una linea recta. 

' Imagen 21: Fragmento de la ilustraci6n de la actriz Sarah Bernhardt. 
I- . . . .- - - - 



I hagen 22: Fragrn--, de la iluslraci6n de la actriz Sarah Bc~illldt. I 

Otro de 10s versatiles artistas del Art nouveau h e  Charles Rennie Mackintosh, escods del 

grupo "Los cuaho de Glasgow" su estilo se centr6 en la expresi6n de la forma humana y la 

tipografia, para esta ultima desarroll6 un estilo grifiw condensado (alargado) verticalmente 

al igual que sus figuras humanas de aspect0 escualido, pues una de las aportaciones del 

grupo de "Los cuatro" al arte grifico fue b t e  canon de belleza humana alargado que se 

ajust6 de acuerdo a las fluidez de las formas modernistas, asi sucedi6 tambih con 10s 

muebles que diseii6; continuando con la parte tipografica sus t i p s  tambidn emularon el 

movimiento de las formas que proponia el Art nouveau. Ahora; Observando esta obra, que 

es una portada para una serie de bocetos para la decoraci6n de una casa, publicada en 1901, 

y para comenzar nos encontramos con un formato alargado en sentido vertical y dividido 

grhficamente en dos; por una parte hay una ilustraci6n de mujeres con un cuerpo esbelto 

que sobrepasa las 8 cabezas clhsicas de la representacibn clasica de la figura humana que se 

habia venido haciendo hasta entonces; tambiBn es notable la serie de lineas curvas que 

definen 10s alargados cuerpos, en la parte superior una repeticion de formas circulares 

representando tres aves que enrnarcan las cabezas de las mujeres dindole mis peso visual 

en Bsta parte de la ilustracion, continuando hay una linea curva que le proporciona a la 

ilustraci6n dinamismo, esta linea curva a lo largo de su cuerpo tiene dos puntos que hacen 

una proporcion arm6nica en relacion con el marco donde se encuentra la ilustracion. 



Imagen 23: Ilustraci6n para portada, autor: Charles R. Mackintosh. I 
En cuanto a la cornposicion tipografica, la caja de texto se encuentra casi ocupando todo el 

espacio que le corresponde en la imagen horizontalmente, con un interlineado muy 

reducido que separa ligeramente 10s caracteres; sin embargo esto se contrarresta con 10s 

tipos delgados estilo sans serif carentes de ornamentos, ademds de que 5 de 10s 7 renglones 

no ocupan todo el ancho de la caja de texto, sumando a esto 10s cuadrados de la parte 

derecha de las lineas de texto que le quitan la monotonia a Cstas. Para terminar con la 

tipografia de esta imagen la caja de texto superior de encuentra colocada y hecha en 

relacidn a una seccidn aurea vertical del formato de la obra. Charles Remie Mackintosh 

a diferencia de otros artistas recurrib a la sintesis de elementos en sus obras, haciendolas 

minimalistas en forma y color como lo podemos ver en tsta ilustracion monocrom~tica. 



Por otra parte William Moms tras de haber sido el fundador del movimiento Art and crafts, 

wncibi6 el libro como una obra de arte integral. En 1891 fund6 su propia imprenta editorial 

Kelmscotl Press donde cre6 las tipografias Chaucer fype, Golden Type y Troy fype, por si 

fuera pow tambibn h e  poeta y para su fallecimiento en 1896 habia publicado mb de 20 

obras bajo ediciones Moms. La siguiente imagen h e  la portada para el libro Friends in 

need met in the wild wood; grabado en madera en 1896 con la tipografia Chaucer Type, y la 

ilustraci6n realizada por Edward C. Bumes. En b t a  obra es notable la fusi6n de la 

tipografia con la ilustraci6n mediante 10s rasgos vegetales que evitan que ambos elementos 

se encuentren aislados de b t a  representaci6n grafica de una vid se toma el apoyo de sus 

ramas flexibles que penniten dar la sensacibn de ritmo, de crecimiento y vida que hacen 

que la imagen no sea mon6tona debido a1 alto contraste del blanco y negro, pues sus lineas 

tienen tres grosores, tambiCn distinguen las uvas que grdficamente se traducen en 

wncentraciones de circulos. 

~ ~ .. . . ~ ~ ... ~. 

~ m a ~  24: Grabado para portads, autor Ldward C. B u m  con tipos dc Moms. 
- ! ~- ~~ - 



Estos tipos Chaucer type tienen terminaciones en forma de serifa, conservando las astas en 

linea recta a excepci6n de algunas wmo la que tiene una cola, y algunos brazos son curvos 

wmo en el caso de la letra E. Esta caja de texto de cinw lineas esta wlocada dentro de un 

recthgulo dividido arm6nicamente w n  una secci6n aurea, y en la otra divisi6n estl la 

ilustracion "Los arnigos". 

Entonces este recthgulo esti wlocado de manera descentrada en el formato de la obra 

haciendo que la wmposicion se vea dinhica.  Esta fuente tipogrhfica se puede definir 

como una decorativa serif con serifa antigua por su curvatura en 10s pies, su fhcil lectura la 

coloca dentro de una clasificacibn de fantasia ya que no es caligrafica. Visualmente sus 

serifas se basan en la Garamond por sus serifas si no fuera por las curvas en sus astas, sin 

embargo de Bsta Chauce type esta inspirada la actual fuente AmericanUnCD en TrueType 

(formato digital de fuente para computadora). 

En estos aiios de carnbio de siglo ocunieron muchas innovaciones tkcnicas y grAficas en las 

imprentas. La creaci6n de nuevos tipos, maquinaria de mayor productividad, y el avance 

tecnol6giw que trajo la evoluci6n del offset y la fotomechnica. Fue inevitable que 10s artistas 

wmo pintores y arquitectos voltearan hacia las artes grificas, para este mismo tiempo Victor 

Horta Arquitecto y diseiiador belga fue encargado de diseiiar el edificio de la que fue la 

Maison du Peuple (Casa del pueblo), para la inauguraci6n de b t e  se necesitb de un cartel el 

cud muestro en el siguiente andisis. 

Esta imagen monocromiitica tiene una wmposici6n asimetrica que se basa en una linea 

diagonal en la cud se apoya la figura de un hombre como representacibn de la creciente 

clase media belga, lo interesante en la wmposici6n que en Bsta diagonal se alinean dos 

cajas de texto quedando un hgulo con respecto a la diagonal. En la parte superior de la 

ilustraci6n se observa otra diagonal que se m z a  con la anterior mencionada que estd en la 

misma inclinaci6n de la otra en forma de reflejo, esto es formado la bandera que sostiene el 

hombre de la ilustracibn, elemento que le proporciona dinarnismo a la imagen. 

Continuando, se observa que la cabeza del hombre dentro en una seccion hurea, asi como 

su mano que sostiene la bandera, la mano que apunta hacia abajo, y una caja de texto. rl 
m 
c .... 
M ,m 
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De 10s cuatro lados hav proporciones arm6nicas: ahora la tipoerafia esta disefiada de tal 

fonna que cada uno de 10s caracteres puede variar de tamdo en relaci6n al que le anteceda 

6 siga Ademhs unos con otros se entrelazan por medio de sus brazos y 0-ides creando 

ligaduras que fusionan dos caracteres. otra aportaci6n grSlfica es que 10s caracteres se 

fusionan w n  elementos de la ilustraci6n que no son tipoerafia esto produce un efecto de 

movimiento. clam ejemplo que ilustra de manera tipopafica la filosofia del Art nouveau. 

como lo vemos en el caso de la "F' v la 'T' de la caja que esta en la parte superior. No 

seria raro que de obras como este cartel esten inspirados 10s disefios tipogrhficos en la 

ddcada de 1960 del Hippie y el Power flower. con el que se ilustramn muchos carteles v 

discos de mkica  En este estilo se trata de adaptar la forma de la letra dentro de un espacio 

g s l c o  w n  determinada forma haciendo 10s caracteres de diferentes tamafios colocados 

unos dentro de otros incluso. 
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Observando las esquinas superiores las formas curvas tienen una relaci6n visual de 

similitud ya que a pesar de que una es una leti-a F la otra es una forma con un tratamiento 

ornamental, las dos a simple vista parecen iguales ya que el pie de la F rebaza la linea base 

hasta la altura del otro omamento. Otra letra que se relaciona formalmente es la B de 

Bruxelles (B~selaS), el ornament0 que se enlaza en la base de la B podria ser la misma B 

desarmada, el ritmo de las curvas de arnbos elementos es el mismo. 

~ s t e  tratamiento tipografico tiene una importante aportaci6n al Art nouveau, la forma en 

que las letras son de diferentes tamaiios y se adaptan las unas a las otras de acuerdo a su 

forma f ie  una de las partes de este estilo que de acuerdo a mi punto de vista, lo volvi6 uno 

de 10s mas importantes en la historia de la evoluci6n grafica. 

Imagen 26: Fragment0 del cartel de Victor Horta pam la Maison du Peuple. 

El titulo del cartel que se encuentra en la parte de aniba fuera de la ilustraci6n, Parti ouvrier 

belge (partido del obrero belga) es otra fuente tipografica la cual se asemeja a la fuente 

Wide latin, b t a  no es tan omamentada como las otras, sin embargo tienen la serifa estilo 

romana antigua y su cuerpo en bold. 



En la siguiente imagen compmebo la existencia de otra fuente 6 estilo de tipografia; siendo 

lo interesante el brazo que sale a la izquierda de la letra A y lo corto de su pie uniendo bsta 

letra con la que le antecede, la S que casi pierde su forma a1 abrirse demasiado su 

contrafonna, lo mismo la cola del numero 3 y la cabeza del numero 2. 

Imagen 27: 1 del cartel la Maison ah Pet.= .- ,am adisis tipogdfico. 

Imagen 28: Fragment0 del cartel la Matson du Peuple para anhlisis tipogriifico. 1 
. ~ ~ .  . 



Para terminar; tsta tiltima tipografia (imagen anterior) es la cuarta fuente de este cartel, y es 

una mezcla entre lade la esquina superior y la del centro derecho, retoma rasgos de las 

anteriores como la altura del brazo de la E, la cabeza de la A y la serifa estilo romana 

antigua con terminaci6n en punta. Lo interesante de analizar es el interletrado minimo que 

hace que las letras casi se toquen, el tamaiio de las letras que hace que unas sean mas 

pequeiias que otras y que se adapten a la que le sucede o antecede. El interlineado es 

reducido sin embargo cada una de las lineas es legible debido a que la caja de texto esti 

alineada de acuerdo a la foma de la mano. 

Para cerrar el analisis de esta obra solo falta obsewar la parte cromatica color, pero al ser 

monocrom~tico no hay mucho que decir de tste pues toda la carga pragmatics se la tienen 

la forma. 

No podria terminar el presente analisis sin revisar una de las mas reconocidas tipografias 

del Art nouveau, la Parismetro 6 Metropolitain; bautizada y conocida asi en internet, con 

10s mismos caracteres que le dieron vida al texto de las entradas del metro de Paris 

diseiiadas por Hector Guimar por cierto una de mis obras favoritas, su atractivo visual 

tomado de la mano de la evoluci6n tecnologica, la ha llevado a ser una fuente trazada por la 

mano de su creador a un archivo digital para computadora. En la siguiente imagen hago una 

comparacion entre dos letreros de dos estaciones del metro de Paris y la tipografia digital. 

Como se puede observar la primera que es parte de una foto es ligeramente diferente a la 

segunda (tomada de otra foto) por tener colas y astas ascendentes alargadas. Por ultimo la 

fuente digital en la parte de abajo. 

La importancia que ha tenido Bsta tipografia a travBs del tiempo radica en la innovacidn de 

su forma, contraforma y reticula, lo interesante es que las letras tienes una "adaptabilidad" 

o "metamorfosis" en su forma, que hace que la letra pueda variar de tamafio en su altura, 

trazo y adaptarse a la contraforma de la letra que le sucede 6 antecede, por ejemplo la T, P 

y L. Esto claro esta lo hizo el artista manualmente por que en la fuente digital la 

computadora automaticamente no lo puede hacer. 
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Ahora, la tipografia esth inspirada en la idea que &ansmitia el metro parisino; modemidad, 

tecnologia y la velocidad de un insect0 alado que wrresponde a1 naturalism0 de este estilo, 

haciendo una unidad entre tipografia y arquitectura. Asi wmo se domin6 el metal tambikn 

la forma, entre el dominio de la materia y las artes visuales se enwntr6 el Art nouveau. 

I Imagen 30: Estrada del metro de Paris, disefiadas por Htctor Guimard. / 
En materia de tipografia tambidn se domin6 su forma, y no s610 se trat6 del gusto por 

omamentar letras esto ya se venia haciendo tiempo at*, si no que el modemismo 

trasformb la letra misma es un omamento, una imagen. La imagen de la escritura es 

entonces una creaci6n grhfica basada en tipografia donde esta obtiene una expresi6n m h  

plhtica; se crearon entonces las letras de fantasia, las cuales cuando su estructura no hace 

referencia a una tipografia de clasificaci6n tradicional wmo romana, inglesa 6 g6tica; wmo 

en el caso de fuente Parismetro, las terminaciones aparentemente seven con serifas 
rl 

antiguas porque el trazado se engrosa y adelgaza lo que la hace ver como una tipografia M 
dinhmica sin ser caligrifica esto la convierte en una tipografia de fantasia. 



Es normal que a lo largo de la historia el estilo arquitectonico de cada punto hist6rico y 

espacial ha influido en la construcci6n tipografica, asi como lo intelectual y espiritual han 

tenido una relaci6n reciproca con el arte. El Art nouveau no fue la excepcibn, la forma de 

las tipografias corresponden a la de la arquitectura e incluso a las artes graficas como la 

pintura, recordemos 10s alargados muebles de Mackintosh y sus esbeltas tipografias 6 el 

disefio naturists de Moms y sus adomados tipos de imprenta. 

De acuerdo a Adrian Frutiger el estrechamiento de las construcciones gbticas se debi6 a 

factores econ6micos y religiosos que hicieron estrechar 10s arcos romhnicos de medio 

punto y crear la ojiva de 10s arcos medievales, por otra parte la pugna entre ciudades y 

estados llev6 a 10s constructores a edificar obras mAs audaces. Una situaci6n similar ocurri6 

con 10s caligrafos que debian aprovechar el costoso pergamino, lo que provoci, eI 

estrechamiento y afilarniento de 10s caracteres de escritura de la escritura g6tica. 

"A esos hechos tknicos corresponde una disposici6n intelectual que ya no valora las 
cateddes ni 10s escritos sacros como meros objetos utilitarios sino, en cierto modo, como 
expresi6n del culto o, por asi decir, como elemento de uni6n entre el Aqui y el MAS all&, 
hechos con la finalidad o funcionalidad de una edificaci6n o como la legibilidad de un texto 
desempeiiaron , por un lado un papel de esa consideraci6n, mientras que surgen a primer 
plano el logro de un ordenamiento del espacio que resulte lleno de espiritualidad y con 
cdcter de celebracidn; en lo tocante a la escritura, no hallarnos ante un product0 
fundamentalmente ornamental." '' 

En el Art nouveau la arquitectura de estos aiios en Europa evolucion6 tknicamente usando 

nuevos materiales como el vidrio y el metal, remplazando la piedra y madera; la 

arquitectura, artes grhficas y artesania caminaron de la mano con el artificio de 10s artistas 

para llegar a lo etkreo, crear un estado de conciencia aislado de las maquinas, la 

reproducci6n en serie, 10s conflictos econ6micos y sociales de la transici6n de siglo. 

Esta serie de ideologias influenciaron desde luego la produccibn grifica, 10s artistas 

graficos en las imprentas tambikn decidieron llevar la tipografia hasta el limite del 

omamento y la plasticidad de la forma. 

'' Frutiger Adrian, Signos, simbolos, marcas, sefiales. Edit. GG. Gili. Mkxico, 1981. p.122 



Es curiosa la manera de representar 10s ideales del modemismo de manera tipografica, 

porque de aqui se fusiona la experiencia de 10s movimientos de la naturaleza con la 

escritura, 10s trazos curvilineares de 10s caracteres nos hacen referencia a la vida de la 

tipografia que como una planta que sus formas son muestra de su fuerza interior de vida 

que la hace crecer. Esta analogia entre formas es como Scott nos plantea, el resultado de la 

percepci6n de acuerdo a nuestra experiencia visual, relacionamos wnfiguraciones 

dinhicas con 10s movimientos de la naturaleza, por lo que la idea de movimiento 

grdficamente se define en ritmo, o sea repetici6n de formas en el espacio, que se relacionan 

entre si de acuerdo a sus similitudes. Entonces es coincidente y 16gico por ejemplo que las 

estructuras metalicas de las entradas del metro de Pan's y la tipografia de su letrero formen 

una unidad, como se puede obsewar en las imagenes anteriores. 

Para ilustrar las ideas anteriores, despuks de revisar las imagenes de &te capitulo encontrk 

la siguiente coincidencia de formas que se puede admirar en el anilisis anterior de dos 

obras del mismo artista que no tienen mucho que ver en el sentido de que una es un cartel y 

la otra el interior de la Casa Tassel (arquitectura) disefiados por Victor Horta, sin embargo 

la forma o mejor dicho el espiritu del Art nouveau reside en ambas ya que tienen la misma 

configuraci6n; una en un espacio grafico a travb de la forma bidimensional y otra en un 

espacio arquitect6nico de manera tridimensional; un ejemplo de la versatilidad del 

modemismo de dominar las artes visuales en su totalidad, gracias a la dimensi6n de la 

transformaci6n de la forma 10s artistas lograron crear una armonia integra en el espacio 

visual brindando un ambiente bello. 



En esta analogia de formas se o b s e ~ a  la similitud dentro de una expresi6n de 

transformaci6n de la fonna, una innovaci6n de la fonna tipogrirfica por un lado, y la 

arquitectonica por el otro que suprime el estilo clasico de las columnas de piedra con 

capitel y dbaco solidos y lo sustituye por unas ondulantes tiras de metal que le proporcionan 

la misma resistencia a1 techo; un ejemplo que ilustra uno de 10s ideales del modemismo; la 

ornamentaci6n no debe interferir con la h c i 6 n  utilitaria del obieto. 

La idea anterior es en el disefio gridico el fundamento que le da vida a la imagen, por que a 

travis de la configuraci6n de fonnas y colores entre otros, se pueden crear un nhnero 

iniinito de imhgenes, sin embargo el producto a conocer siempre tendra el mismo mensaje 

o valor econ6mico; s6lo que en el caso de Zenzor nuclear no se presentara ninguna 

information comercial. 



4.6 Conclusines parciales 

(Defiici6n estructural-grafica de Art nouveau) 

Ir m h  alli de 10s limites.. . Estar en un lugar be110 rodeado de formas y wlores que nos 

hagan olvidar del horror de la existencia. 

Cada quien tenemos nuestros problemas. 

El Art nouveau fue lo que para sus creadores, la soluci6n, jh serh?, Para mi si. 

i G m o  lo lograron 10s artistas?, rompiendo esquemas, 10s limites de las ttcnicas 

artesanales, 10s limites del arte grifico de la $oca, asi el Art nouveau integra el omamento 

y el objeto en uno s610, porque no son objetos omamentados sino omamentos dtiles, y oko 

de 10s puntos de relevancia hist6rica y artistica es que el Art nouveau es el primer estilo que 

jug6 con elementos psiquiws queen condiciones normales esthn ocultos, y a travts de su 

filosofia el Art nouveau se welve un estimulante que manifiesta emociones y sentimientos 

que van desde la alegria hasta la fascination por lo tenebroso y desconocido. Es un estilo 

psiwdtliw, por algo fue inevitable que la psiwdelia de la dtcada de 1960 fuera inspirara 

en las fluidas formas Art nouveau. 

Concluyendo de manera grhfica, la rnejor foma de hacerlo es de acuerdo a cada una de las 

dirnensiones del modelo de estudio que formult a1 principio del presente capitulo; forma, 

ritmo, luz, y tipografia. De cada una es importante definir 10s aspectos rnis importantes que 

s e ~ r h n  para la wnfigwaci6n de Zenzor nuclear, desputs de haber analizado las obras rnhs 

representativas del estilo, y asi aportar una definici6n grifica del Art nouveau a partir de 

Zenzor nuc1ea.r 

En t h i n o s  de forma, la principal & m a  del Art nouveau fue el atrevimiento de sus 

latigueantes lineas inspiradas en la naturaleza, Qtas formas que representaban 10s ideales 

modemistas se relacionan estructuralmente wn  las formas de las plantas que son 

consecuencia de las & m a s  intemas de su crecimiento; despub de las plantas la segunda 

inspiracibn del Art nouveau h e  la mujer, las formas curvilineas de su cuerpo se relacionan V, 
M 

anal6gicamente con las lineas curvas de 10s latigazos franceses y belgas. 4 
m 



El erotismo, la sensualidad y la inocencia fernenina heron las sensaciones que emanan de 

las obras del estilo; otras formas que tambien le dieron vida al Art nouveau heron las 

representaciones de animales que lustraban la fascinaci6n por lo desconocido como 10s 

animales marinos, lo tenebroso que puede ser un murcielago 6 una lechuza; 10s elementos 

que se conectan a traves de la fluidez de la forrna curva son principalmente las plantas y la 

mujer, junto con las ondas del agua. Despubs de la linea curva fluida e s t h  las lineas rectas 

vienesas y escocesas, el abstraccionismo rectilineo de la Secession y Glasgow proyect6 la 

herza del cruce vertical y horizontal, rescatando un aire clisico. La conexi611 donde se 

relacionan las lineas anteriores se encuentran en el razonamiento clisico y la presencia de la 

geometria. Acerca de la forma es importante rescatar el dominio sobre la forma 

bidimensional en un punto hist6rico donde nace el disefio grifico, por que hasta entonces 

no se habia explotado la forrna de tal manera. 

En cuanto a ritmo; lo que produce la energia que mueve las fluidas forrnas es visto desde 

Scott como la periodicidad con que aparecen forrnas similares en nuestro recomdo visual, y 

la relaci6n de la linea con el espacio es lo que produce la d inhica  de las formas, que e s th  

relacionadas con el espacio grifico y 10s demb elementos como la tipografia de manera 

que la composici6n o sea la creatividad del artista aprovecha 10s centros de gavedad, el 

seccionamiento iureo y la sintesis de las formas planas que le proporcionan toda la unidad 

de elementos una mayor dinhica en el espacio grifico. El estilo grifico del Art nouveau es 

minimalista de acuerdo a la sintesis de las formas, de las cuales se recata s610 su esencia o 

funcionamiento en la composici6n como en el caso de las ondas de agua, cabellos volando 

a1 viento 6 latigazos, que su movimiento esti en la progresi6n de la forma o sea el tamaiio 

que cambia a lo largo de su eje de longitud y en la alternancia, o sea en la repetici6n de 

formas similares en el espacio grsifico; la sintesis de &as formas planas es lo que produce 

una mayor atencion en el observador ya que son m b  ficiles de ver convirtiendose 

automiticamente en formas dinhicas. Entonces la configuracidn modemista produce en 

nuestra percepci6n la sensaci6n de movimiento a demb de la experiencia que tenemos de 

tste. Entonces todo movimiento implica una direcci6n la cual en el Art nouveau es notoria 

la presencia de movimientos centrifuges que van desde un eje central alejandose de Bste. 
Q 
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De acuerdo a lo viso, la dinimica de la forma del Art nouveau es la principal fuerza de 

atraccidn hacia el ojo, y lo que hizo del estilo algo novedoso y atrevido para la 6poca; per0 

este movimiento es subjetivo o sea fisicamente que s610 son formas grificas estiticas, con 

esto me pregunto iC6m0 seria el verdadero movimiento que se imaginaron 10s artistas del 

Art nouveau ?, Tal vez como las secuencias filmicas de fluidos abstractos del estilo 

psicodklico de 10s aiios sesentas, jI.0 serii Zenzor nuclear a nivel grifico? 0 iTal vez si 

Zenzor nuclear en vez de ilustraci6n fuera video animation? Esta serie de preguntas son la 

parte divertida del arte y en especial del arte grifico ya que a1 ser bidimensional nos invita a 

echar a volar la imagination, pensar y sentir lo que queramos, per0 lo mas excitante seria 

poder escuchar esos sonidos. 

Pasando a la parte cromitica. Desde una postura personal, el Art nouveau no fue un estilo 

colorista, la relacion entre el color y la forma fue un poco distante ya que la forma fue el 

principal vehiculo de expresion, en cambio el color en el caso de las artes grificas fue un 

elemento neutro despuks de que la forma es el principal protagonista, y por el lado de la ' 

artes ttidimensionales como la joyeria, cerhica vidrio, escultura, ebanisteria e interiorismo, 

el color es inherente a la causa material; las caracteristicas de 10s materiales como en el 

caso de 10s metales, maderas y piedras preciosas. El color obedece a la forma en el sentido 

de que es evidente el mBtodo que se us6, crear primer0 las formas y despuBs colorearlas. 

Definiendo el Art nouveau cromiticamente se podria decir que es un estilo con una 

dualidad, porque mientras que en las artes grificas se usaron comiuvnente colores con un 

matiz terroso de una baja luminosidad y colores neutros como la combinacidn de blanco y 

negro, en las artes como la cristalexia se usaron colores iridiscentes, tomasoles y metflicos. 

Despu6s de revisar una buena cantidad de obras es evidente el uso c o m h  de colores frios y 

10s cuales son m b  livianos que 10s calidos en peso visual, lo que motiva visualmente a una 

ligereza y estimula movimiento. Ahora, en lo que corresponde a la parte tipogrifica,uno de 

10s prop6sitos del Art nouveau f ie  que no se aisle la tipografia de la ilustraci6n quedando 

ambos integrados para formar una unidad, y a partir de este planteamiento se disparo el 

gatillo para muchas i~ovaciones como el desariollo del disefio editorial y diseiio 



tipogrifico o sea convertir las letras en imigenes. Ademis de ser una vanguardia en 

imovaci6n grafica sino tecnol6gica en el sentido de las nuevas tecnicas plasticas y de 

imprenta como la creaci6n de nuevos tipos. 

Por el lado grifico la tipografia Art nouveau no s610 son aquellas hentes que tienen rasgos 

que representan formas vegetales si no tambien existen tipos alargados estilo sans serq 

como las letras de Charles Remie Mackintosh, 6 con las terminaciones en punta como la 

tipografia Metro Pads de HBctor Guimard. La tipografia Art nouveau no hizo caso de 

referencias del pasado, lo que provod el rompimiento de reglas tipogrificas, como el uso 

de la interlinea, la forma y trazado de la letra; se crean entonces las primeras tipografias de 

fantasia que no son caligraficas y que mis tarde inspiradan el estilo tipogrifico de la 

psicodelia en 1960. 

Llego a concluir que el Art nouveau es la aceleraci6n del tiempo congelada, donde podemos 

observar el crecimiento de las plantas y la efervescencia de la naturaleza en un instante. Y 

ese ritmo que si bien en un principio la aplicaci6n de estas formas ondulantes y fluctuantes 

no fue bien aceptada por las ideas rationales del eclecticismo. Ademh es interesante como 

el Art nouveau es un estilo tan bello, siendo su fuerza de expresi6n la forma, a diferencia de 

otras manifestaciones artisticas que su expresividad esti dentro del color como el 

Impresionismo o Fauvismo. El Art nouveau crea una conexi6n entre el interior del hombre 

y la obra a traves de la pasibn de la luz en un ambiente de formas y colores. 
\ 

Despuds de haber analizado el Art nouveau 16s elementos que rescato de cada dimensi6n 

del anilisis que van a servir para aplicar a mih imigenes son: El atrevimiento, la audacia de 

las formas y su saturaci6n y emular la sensacion de movimiento a travBs de las mismas 

configuraciones de las formas de latigazos. De la parte cromitica es mis rescatable el hea 

de las artes tridimensionales como la cristalena y las texturas y propiedades de las 

superficies de 10s objetos analizados como la luminosidad, refiaccion y transparencia y por 

ultimo, el estilo tipogrifico de fantasia para hacer una apropiaci6n y tomarlo como 

inspiracion para generar nuevas tipografias. 



Ya teniendo resuelto el problema de la comprensi6n del Art nouveau a nivel hist6rico- 

social y a nivel grrifico seri ficil entender el andisis del capitulo siguiente acerca de las 

manifestaciones artisticas actuales de ilustracipn digital, pues Cstas vanguardias poseen 

formas configuradas de acuerdo la estructura del Art nouveau, incluso algunas son una total 

apropiaci6n del estilo creando un Art nouveau digital. 

En la red internet exististe varios sitios donde se pueden admirar ilustraciones de artistas 

que sus trabajos e s t h  realizados a nivel de una actividad estCtica como mero hobby, 

incluso en las piginas personales de algunos ciiseiiadores e ilustradores dividen su galeria 

en trabajos comerciales y personales, siendo muy notorio un factor comirn que es la 

fascinacibn a la naturaleza como ocurri6 con el Art nouveau. Por otra parte, dentro de este 

universo de imigenes en la red existe un estilo muy particular de ilustraci6n 3d basado en 

reflexi6n de elementos y que se puede localizar con el nombre de Abstrac - metal, es 

curioso el parecido que tienen estas imlgenes con estilo de 10s metales del Art nouveau, a 

lo que hay que analizar este estilo de iluskaci6n ya que el software con el que es creado es 

el que utilizark para reproducir este estilo en la propuesta. Esta efemescencia de imigenes 

es la que a continuaci6n analizo para comprender grificamente el estilo de ilustraci6n 

actual y de aqui retomar elementos de vanguardia para integrar a la propuesta de 

iluskaci6n. 



5 La efewescencia 



5.1 Introduccidn 

(ManifestacMn del Art nouveau en ilustraci6n digital) 

Una de las razones que me motivd realizar esta tesis fue la inquietud que despertaron en mi 

todas aquellas imigenes e ilustraciones de vanguardia que se encuentran en la red de 

internet, en especial en aquellos sitios de bancos de imigenes donde cientos de artistas de 

todo el mundo, diseiiadores, ilustradores y fot6grafos suben sus imigen,es para compartirlas 

con todos. Lo interesante de estas imigenes es que la mayoria de ellas son creaciones 

basadas en un hobby, una necesidad de comunicaci6n grifica en las que nin&n producto 

consumible y corporative tiene presencia. Interpretando 10s plantearnientos de Baudrillard a 

cerca de la simulaci6n de las mayorias silenciosas, es una forma de un individuo de romper 

con la realidad y darse a conocer, sobresalir de las masas a traves del arte. Es una 

efewescencia de talentos. 

Ahora en cuanto a contenido grifico ademh de ser un producto de la hiperrealidad 

simulando wsas que no existen como el retoque digital, integran una serie de elementos 

que son una apropiaci6n del Art nouveau, 6 a1 menos eso deduzco desde una perception 

como diseiiador, y despuCs de haber comprendido las dimensiones histbrica, social y 

grifica del Art nouveau invito a1 lector a obsewar ]as pr6ximas imigenes y formular sus 

propias deducciones. 

A lo largo del presente capitulo desarrollo uda cadena de relaciones entre elementos 

grificos donde 10s eslabones son formas retobadas del Art nouveau que estin formando un 

estilo de vanguardia en la ilustraci6n digital a nivel mundial, comenzando con empresas 

como Sony cuya marca de celulares Sony ~ d c s s o n  tiene un logotipo en que 

estructuralmente sus elementos grificos corrksponden a la misma configuraci6n del Art 

nouveau, asi tambikn piginas de internet como deviantart.com e inpiracionary.com, tienen 

una buena cantidad de imigenes de artistas digitales que igualmente tienen una 

configuracion grifica a1 estilo Art nouveau. 



Otras imigenes que recuerdan las lineas metilicas del Art nouveau son aquellas que se 

encuentran en la red de internet con el nombre de Abstract metal, o a1 menos bajo este 

ttrmino es como se pueden localizar; el Abstract metal es otra de las vanguatdias que he 

decido utilizar para su estudio y fusidn con el Art nouveau, para definir el panorama actual 

del diseiio grifico e ilustraci6n de acuerdo a1 nuevo estilo Art nouveau digital, desde 10s 

niveles del modelo de estudio grifico que formult en el capitulo pasado. 

Aunque no creo que 10s resultados del anilisis disten mucho de 10s anteriores ya que en 

esencia son 10s mismos elementos grifiws, sin embargo si hay diferencias en cuanto una 

mayor calidad en cuanto aprovechamientos de recursos grifiws, por ejemplo el 

fotomontaje fotogrifico y obviamentehablando a un nivel hist6riw, las imigenes del 

presente capitulo son mas  de las mis altas en la escala evolutiva del arte grifico. 

5.2 AnPlisis del logotipo de Sony Ericsson 

Comenzando con la revisi6n de imigenes es ideal comenzar a un nivel mayor, quiero decir 

con un pez gordo como Sony. Esta empresa fabricante de productos electr6nicos (fantasmas) 

time una linea de teltfonos celulares llamada Sony Ericsson, la cual su logotipo es una 

esfera que considere inspirada en el estilo Art nouveau, y para certificar esta idea pongo a1 

lado de este logotipo dos imigenes de piezas de joyeria francesa de Art Nouveau. 
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La parte tipogrhfica la fonnan unos tipos de fantasia que no tienen serifa y e s t h  

compuestos s61o por lineas rectas. En cuanto a la composici6n del logotipo, un punto de la 

curva que fonna el "latiguillo" esth a la altura de una seccibn aurea. 

Imagen 33: Anslisis gr6fico del logotipo de Sony Ericsson. 

Despub de ver b t a  imagen junto con las prbximas a analizar se darsln cuenta que el nuevo 

estilo de ilustracibn no s610 lo hacen jbvenes ilustradores con sus imhgenes perdidas la red 

de internet si no tambikn empresas del tam50 de Sony se apropian del Art nouveau, por 

eso mencionb en el primer capitulo que 10s "fantasmas" e s t h  detrhs del Art nouveau. 

Ahora las prbximas imhgenes a estudiar han sido rewpiladas de internet, las cuales han 

provocado las inquietudes que me condujeron a hacer la presente tesis, y son las que mhs se 

aproximan a un nuevo estilo "Art nouveau digital" tomando elementos grhficos del Art 

nouveau de 10s aiios 1900. Estas imiigenes las he seleccionado despuks de realizar una 

blisqueda de campo en especial phginas de intemet wmo deviantart.com e inspirionary.com 

y otras las he enwntrado casualmente en otros medios wmo revistas, y volantes. 



La selecci6n fue de acuerdo a su aspecto, pues son las mas representativas del nuevo estilo 

de lustraci6n digital, ya que sus elementos describen el aprovechamiento de las tecnologias 

digitales y la presencia de formas que se reprodujeron en el Art nouveau a1 rededor de 10s 

arias 1900 y de nuevo desde el aiio 2005 (aproximadamente) se vuelven a manifestar. 

El presente capitulo a partir de este punto estL dividido en tres partes grhficas; la primera la 

conforman las imhgenes de ilustraci6n digital que analizarB desde un punto de vista 

vanguardista, describiendo cuales son 10s elementos que se repiten para formar Bsta moda 

actual. La segunda parte corresponde a las imLgenes que son una apropiaci6n del Art 

nouveau 6 por decirlo de otra forma son una copia donde se repite una fascinaci6n, s610 que 

ahora no es hacia la naturaleza, el misterio, ni todo lo que inspir6 a1 modernismo sino hacia 

el Art nouveau como tal. La 6ltima sene de imigenes son de Abstract metal donde 

describo sus cualidades y punto de conexi6n con el Art nouveau. El capitulo se 

desarrollarti a manera de un estudio globalizado para estos nuevos estilos de ilustraci6n de 

vanguardia a cada uno de 10s niveles estructurales; forma, ritmo, luz y tipografia. 

5.3 Estilo griifico de vanguardia en ilustracidn digital 

Gracias al poder de trasmisi6n global de 10s medios de comunicaci6n, actualmente el estilo 

de diseiiar en todo el mundo se ha vuelto muy homogBneo o sea que vemos 10s mismos 

colores y formas en todas partes, basta con navegar un rato por internet y ver pigmas de 

diferentes paises para darse cuenta que grhficamente no existe una diferencia radical, por 

ejemplo la pagina de www.coca-colacomvanv.com tiene una lista de links a las paginas de 

Coca-cola de la mayoria de 10s paises del mundo, lo mas interesante de estas paginas es que 

parece que todas las hizo el mismo diseiiador. Una de las fuentes que alimenta Bsta 

homogenizaci6n del diseiio de ilustracibn es la tBcnica de representaci6n grifica digital, 

siendo 10s vectores 10s mas abundantes dentro de esta repetition de formas global. Los 

elementos grhficos que tienen en comlin las siguientes imhgenes son de gran atractivo, y 

uno de 10s prop6sitos de este capitulo es revisar Bstos elementos graficos para integrar sus 

formas a Zenzor nuclear. La siguiente sene de imigenes ejemplifican algunas 

configuraciones que esthn de moda en la ilustraci6n digital. 
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Autoria de la serie de imigenes anterior 

Imagen 34: Diseiio de la revista de Play Station 3, aiio 1 No. 7 abril2007 

Imagen 35: Ilustraci6n digital, autor Djborap disponible en www.djborap.eviantart.com 

Imagen 36: Ilustraci6n digital, autor Cyzra dis~onible en www.cryua.deviantart.com 

Imagen 37: Ilustraci6n digital, autor Richard Hallmarq disponible en 

www.couscouskid.co.uk 

Imagen 38: Ilustraci6n digital disponible en www.hypnoteis.com 

Imagen 39: Ilustraci6n digital disponible en www.recycledarea.co.uk 

Imagen 40: Ilustraci6n digital, autor TFDC disponible en www.tfdc.deviantart.com 

Imagen 41: Ilustraci6n digital disponible en www.thefwa.com 

Imagen 42: Ilustraci6n digital, autor Rosalily disponible en www.rosalilydeviantart.com 

Imagen 43: Ilustraci6n digital disponible en la phgina www.couscouskid.co.uk 

Imagen 44: Ilustraci6n digital, autor PixeLz2life disponible en 

www.pixelz2life.viantart.com 

Imagen 45: Ilustraci6n digital, autor Xdyealex disponible en www.xdyealex.deviantart.com 

Imagen 46: Ilustraci6n digital, autor Loosy disponible en www.loosy.deviantart.com 

Imagen 47: Ilustraci6n digital, autor Junnieng disponible en www.junnieng.deviantart.com 

Imagen 48: Ilustraci6n digital disponible en la phgina W.dysp1asii.com 

Imagen 49: Ilustraci6n digital disponible en la pigina www.iunewind.com 

Imagen 50: Diseiio de la revista Fbforo aiio 0 No. 1 diciembre 2005. 



5.3.1 Forma 
En las imhgenes anteriores se pueden observar varios elementos graficos en comb;  siluetas 

de personas y &boles a contra luz, estrellas flotando, arcoiris, grupos de composiciones 

circulares concbntricas, formas vegetales, lineas de luz, presencia de la figura femenina, y 

tipografias de fantasia. La representaci6n de estos grafismos puede variar s e a  la tBcnica 

de ilustracibn, en el caso del montaje y retoque fotografico el resultado es una imagen que 

simula una realidad, y Cste tip0 de ilustraci6n es el mas engaiioso para el sentido de la vista 

de acuerdo a Baudrillard, es el simulacro de algo que no existe per0 eski ahi, es como una 

realidad virtual. En el caso de la tBcnica vectorial el grado de realism0 de las imfigenes que 

se logran a travCs de vectores son desde una baja hasta alta abstraccibn, siendo mayoria en 

la ilustraci6n vectorial una representaci6n de alta abstraccibn. iDe donde surgen estas 

formas, y que interpretan sus creadores a travCs de ellas? Lo cierto es que dentro de una 

infinidad de formas, algunas de las ilustraciones e s t h  conformadas casi en su totalidad por 

formas vegetales y curvas que nos recuerdan el Art nouveau, convir-tiendo este uso 6 

fascinacidn por la naturaleza en una moda de la ilustraci6n digital. 

5.3.2 Ritmo 
La manera de relacionarse de estos elementos entre si y con el espacio grhfico es muy 

caracteristico en Cste estilo de vanguardia, que por lo regular recurre a la saturaci6n de 

elementos y en ocasiones el exceso de agrupaci6n de la formas provoca la sensaci6n de un 

movimiento ca6tico pero, dentro de una arrnonia grifica, o sea que existe una previa 

planeaci6n. Este movimiento regularrnente se expresa de adentro hacia afuera tanto de un 

elemento como de toda la composicidn. Ademhs de Cste movimiento centn'fugo existen 

otras expresiones dinhicas como por ejemplo; la sensaci6n de movimientos diagonales, 

horizontales y verticales a travBs del espacio, asi tambitn movimientos espirales y de 

crecimiento. 

Las primeras ilustraciones vectoriales son lejanas a Bste tip0 de configuracibn del espacio 

grifico, la tecnologia digital ahora permite una saturacidn de elementas grhficos, gracias a 

las capacidades de memoria RAM que existen hoy para soportar una gran cantidad de N 
grificos a grandes resoluciones. El aprovechamiento de las herramientas digitales ha sido U) 
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La repetici6n de formas a nivel contextual se produce por diversos factores a partir de las 

herramientas digitales que permiten la creacibn de todo tipo de texturas visuales, y de 6ste 

punto a la b6squeda y experimentaci6n de elementos grificos llevando a1 limite las 

capacidades de las tecnologias y creativas del artista, ademb de que en la actualidad para 

que un diseiio llame la atenci6n tiene que tener elernentos graficos muy elaborados y 

complejos que se logran con tbcnicas como retoque digital y modelado 3D. 

5.3.3 Luz 

En t h i n o s  de luz y color nuevamente el aprovechamiento de las tectologias digitales, que 

Bste caso existe software de diseiio con la posibilidad de trabajar en varios espacios de color 

corno CMYK y RGB, Bste dltimo usado para salida de graficos en monitores y 

proyecciones tiene la caracteristica de brindar colores m h  brillantes en pantalla, lo que ha 

puesto muy de moda elementos gdfiws como estrellas y lineas de luz. Ahora, a partir del 

recurso anterior, muchos artistas que suben sus ilustraciones paginas de internet como 

deviantart.com disefian en Bste espacio de color ya que sus imagenes s e r h  transmitidas a 

travks de Bste medio y s610 s e r h  vistas en monitores, por lo que algunas imigenes son 

trabajadas bajo Bsta idea en un espacio de color RGB. 

Dentro de la gama de colores del RGB y CMYK, 10s colores mis usados en las vanguardias 

graficas de la ilustraci6n de hoy son muy saturados casi fluorescentes, habiendo mas 

preferencia por el magenta, verde lim6n, azul-verde y azul cielo sobre fondos negros, 

aunque tambikn destacan 10s colores opacos y sobrios con matices terrosos y marrones. 

En la anterior sene de imagenes la manera en que se relaciona el color con la forma y 

espacio se produce principalmente por agrupamiento, por ejemplo las representaciones de 

arcoiris, concentraciones de circulos, y por contraste corno se ve en las ilustraciones con 

fondos negros. Estas relaciones por excesivas agrupaciones y contraste son lo que hacen a 

las imigenes mas llamativas. 



5.3.4 Tipografia 

Dentro del diseiio grifico la tipografia tiene una de las principales funciones de 

comunicaci6n con el observador, y aunque sea de fantasia o con muchas aplicaciones 

graficas, tiene que ser legible a primera vista. Sin embargo en la ilustraci6n libre donde no 

hay ningfm product0 ni marca que vender, el no tener que condicionar la tipografia a la 

legibilidad que exige la publicidad le permite al diseiiador omamentar m L  la tipografia y 

sacar el miximo partido a las formas tipograficas aunque de primera vista no Sean legibles, 

o incluso reducir el tamaiio de un p h a f o  para convertirlo en imagen, s610 dejando una 

presencia tipogrifica en la composition. 

La tipografia se ha convertido en uno de 10s elementos de mayor explotaci6n dentro del 

diseiio grifico y las vanguardias de la ilustraci6n convirtiendo la mancha tipografica en un 

elemento que se relaciona con 10s demb a travCs de la experimen-taci6n con el color, 

forma y espacio. Es muy comhn ver que la formas tipograficas se conviertan en 

contenedores de otros elementos como ilustraciones o fotografias, tipografias de fantasia, o 

letras que estan cuarteadas y se desmoronan. Uno de 10s estilos mis usados en tipografia es 

el de la psicodelia que le da un toque retro y excCntrico a1 diseiio, y precisamente este estilo 

grafico retom6 el diseiio tipogrifico del Art nouveau que fue el padre del diseiio editorial. 



5.4 El nuevo Art nouveau digital 

Tras la necesidad de expandir y llevar a lirnite las artes e f i c a s  a travb de la tecnologia 

surge la inquietud de mirar hacia nuevas posibilidades, y no es mala idea voltear al pasado 

en busca de elementos grgficos para resucitarlos de manera digital y hacer un disefio retro. 

Hablando del concept0 retro El Art nouveau actualmente es uno de 10s estilos miis 

retomados del pasado y como se puede comprobar con las imbenes anteriores, la mayoria 

wmparten formas giificas del Art nouveau que es uno de 10s estilos que siguen cautivando 

con su aura de belleza e invita a reproducirlo nuevamente de manera digital, y asi es como 

se ha convertido tste gusto por la naturaleza en una moda en la ilustraci6n digital. Sin 

embargo existen imhgenes que he encontrado en internet, la mayoda de la pagina de 

deviantart.com que son una apropiaci6n del Art nouveau y tienen 10s mismos elementos 

grfificos de tste, y lo interesante de las imhgenes que presentart a continuaci6n es que 

respetan la misma confipuraci611, o sea que las caractensticas de las formas y colores son 

las mismas creando un nuevo Art nouveau digital. En este punto del desarrollo de la 

presente tesis desputs de haber conocido la wnfiguracion del Art nouveau en el capitulo 

anterior, invito al lector a observar las siguientes imhgenes y formular sus propias 

deducciones acerca del parecido entre el Art nouveau del afio 1900 y el nuevo Art nouveau 

digital de la actualidad. 

Imagen 5 1 u 
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Autoria de la serie de irnigenes anterior 

Imagen 51: Ilustracibn digital, autor Raxi de www.raxi.deviantart.com 

lmagen 52: Ilustraci6n digital, autor Hotpinkflamingo disponible en 

www.hotpinkflamingo.deviantart.com 

Imagen 53: Ilustraci6n digital, autor Mohamed ufo disponible en 

www.mohamedufo.deviantart.com 

Imagen 54: Ilustraci6n digital, autor Princessevriel disponible en 

www.princessevriel.deviantart.com 

Imagen 55: Ilustraci6n digital, autor Amiesan disponible www.arnesian.deviantart.com 

Imagen 56: IlustTaci6n digital, autor Mangasprai disponible 

www.mangasprai.deviantart.com 

Imagen 57: Ilustraci6n digital, autor Rriviel disponible www.niviel.deviantart.com 

Imagen 58: nustracion digital, autor RaowenBlackbird disponible en 

www.raowenblackbird .deviantart.com 

Imagen 59: 1lustraci6n digital disponible en la pigina www.circuitportugal.com 

Imagen 60: Ilustracion digital, autor Erininthebox disponible en 

www.erininthebox.deviantart.com 

Imagen 61: IlustTaci6n digital, autor Sun2197 disponible en www.sun2197.deviantart.com 

Imagen 62: Ilustraci6n digital, autor Didi3pointO disponible en 

www.didi3pointO.deviantart.com 

Imagen 63: Ilustraci6n digital, autor Rheiff disponible en www.rheiff.deviantart.com 

Imagen 64: Ilustraci6n digital disponible en www.imoments.org 

Imagen 65: Ilustraci6n digital, autor Vikifloki disponible en www.vikifloki.deviantart.com 

Imagen 66: Ilustraci6n digital, autor Seductivetramp disponible en 

www.seductivetramp.deviantart.com 

Imagen 67: Ilustracibn digital disponible en www.sgr.kiev.ua.com 



Ahora, iCual h e  la necesidad, inquietud 6 chispa que dispar6 la creaci6n de estas 

imigenes? La posible respuesta es una apropiaci6n en cadena, una moda por la nostalgia de 

las formas del Art nouveau a traves de piginas de Internet que funcionan como un canal de 

comunicacion en el cual estos artistas es th  creando un gusto y una moda por el Art nouveau, 

y lo mas curioso es que linicamente en este sitio de internet se encuentra un remake del Art 

nouveau, por que a diferencia de la primera sene de imagenes del presente capitulo que 

s610 citaban elementos del Art nouveau, Cste nuevo Art nouveau digital es semejante a1 del 

aiio 1900 a excepci6n de algunos casos en que las ilustraciones contienen elementos 

grificos que no corresponden exactamente a la t5poca de oro del modernismo como 

retoques digitales y objetos de la actualidad wmo gafas deportivas o motonetas. 

"cuando lo real ya no es lo que era, la nostalgia cobra todo su se~t ido."~~ 

En el presente momento hist6rico las necesidades de exploracibn, creaci6n e innovaci6n de 

las artes visuales han generado una moda que ha puesto el Art nonveau bajo el microscopio 

Benjaminiano de la nostalgia; 10s sentirnientos de recordar y rehacer las cosas y momentos 

que heron especiales, se convierten en un s610 en un refrito, porque en el caso del Art 

nouveau ya no es la misma esencia modemista ni artistica que se hndamentaba en una 

innovaci6n del arte decorative llevando a1 limite las tCcnicas artesanales, luchando contra 

las maquinas de producci6n en sene y 10s conflictos sociales de la industrializaci6n. Sin 

embargo un siglo despuCs se vuelve a reproducir la fascinaci6n grhfica por la naturaleza y 

sus formas fluidas, s610 que ahora se ha quedado asi, como una fascinaci6n ya no a su 

caracter misterioso, tenebroso, ni er6tic0, sino a1 mismo Art nouveau. 

El Art Nouveau desde mi pensamiento es un homenaje que el hombre hizo a la naturaleza y 

a C mujer para combatir el shock de la creciente industrializaci6n y la insipida reprodu- 

cibilidad en serie de principios del siglo XX, tomando lo mas idnico de la naturaleza para 

ilustrar la sensibilidad que el hombre siente por Csta y crear un vinculo hombre-naturaleza- 

arte para recordar 10s tiempos en que el hombre vivia en las cuevas y se alimentaba 

28 Baudrillard Jean, Cultura y simulacra. Edit. Kairos Espafia, 1998. p.19 



de la natumleza con tan s61o recoger el fiuto de Csta, y ahora tras la fuerte catarsis del , 

hombre ante las grandes ciudades que Cste ha creado sobre la naturaleza, hace falta una 

mirada de nostalgia, por que en a l g b  momento todos necesitamos darnos un break 

(descanso). 

Uno de 10s lugares donde algunos encontramos refugio para aislamos por un momento es 

precisamente internet, donde se encuentran todas Bstas imigenes esperando ser vistas, pero 

para definirlas mejor grificamente continlio con una description de sus elementos 

estructurales grificos que las configuran. 

5.4.1 Forma 

Una de las tCcnicas de ilustraci6n digital m h  usadas en el Art nouveau digital es la tCcnica 

vectorial, ya que la sintesis que brindan vectores se identifica en el uso de 10s colores 

planos del clhico Art nouveau. Esta configuraci6n de sintetizar la imagen en formas 

ic6nicas rescatando lo mas representativo de 10s elementos a ilustrar se logra perfectamente 

con software de vectores como Illustrator. Entonces ante un context0 digital tenemos un 

panorama donde se sigue conservando el aire de sintesis del Art nouveau que no llega a 

caer en la exagerada saturaci6n de 10s otros estilos de ilustraci6n como en las imagenes de 

la primera serie de Cste capitulo. 

En la mayoria de las imigenes anteriores se nota el gusto por el estilo de Alphonse Mucha 

siendo sus obras unas de las m h  representativas del Art nouveau, y que son retomadas en 

estos dias, pues la mujer que fue la inspiration de Alphonse Mucha y nuevamente tiene 

presencia en las vanguardias graficas. 

Algunas de las imagenes de Art nouveau digital que present6 no son totalmente idhticas al 

de 1900, a1 incluir elementos fotogrificos con retoque digital, sin embargo decidi 

colocarlas aqui porque sus elementos grificos esthn dentro de 10s parametros ilustrativos y 

corresponden a la misma descripci6n del Art nouveau de hace 100 aiios. 



5.4.2 Ritmo 

Dentro del dinamismo que expresan las formas lineales y su repetici6n ademis se 

manifiestan movimientos subjetivos suaves y sutiles que se producen por la relaci6n de 

entre las formas y el juego de colores opacos de baja luminosidad que contrastan con 

formas de colores brillantes. En esencia la ilustraci6n digital del Art nouveau expresa 10s 

mismos movimientos que el Art nouveau de antaiio. Recordando que son construidas de 

forma digital, esto le permite a1 artista importar a1 estilo elementos graficos como 

fotografias, Bstas posteriormente se pueden repetir creando movimientos dados por las 

cualidades de la agrupaci6n. 

5.4.3 Luz 

La iluminaci6n sigue conservando las mismas caracteristicas de las ilustraciones de hace 

100 aiios, sin embargo teniendo en cuenta que a1 ser digital 10s artistas tienen la posibilidad 

de aplicar toda la gama de colores del circulo cromitico en mod0 CMYK, 6 RGB y 

aprovechar la lurninosidad de Cste espacio de color para ser mostrado en pantalla. La 

manifestaci6n de color mhs expresiva en el clkico Art nouveau se desarroll6 en las artes 

decorativas como el vidrio y cerhnica per0 no tanto en las artes visuales por lo que se 

conservan 10s colores clisicos modemistas en la mayoria del Art nouveau digital. 

5.4.4 Tipografia 

La manera de trabajar la tipografias de este remake digital sigue conservando la relaci6n de 

sus formas con 10s demh elementos y con la composici6n asi como en el antiguo Art 

nouveau. Sin embargo se pueden identificar fuentes de fantasia que no precisamente 

forman parte del abanico tipogrhfico clisico del Art nouveau, per0 son parte del nuevo 

estilo digital ya que se han estado integrando a1 espacio grhfico de la ilustracion y diseiio 
M 

editorial, para formar una unidad grifica a travBs de las relaciones de color, posici6n y \O 
tamaiio, con 10s demb elementos de la composici6n. T4 
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El desarrollo del Art nouveau digital no s610 se lleva acabo a nivel ilustraci6n sino tambikn 

a nivel tipogrfifico; las tipografias mhs reconocidas del modemismo se han convertido en 

iwnos del estilo como por ejemplo, las letras de las entradas del metro de paris, las 

tipografias de Moms, y 10s carteles e ilustraciones como 10s de la revista Ver Sacrum. Las 

siguientes fuentes tipograficas se han digitalizado convirtikndose en fuentes de sistema para 

escribir a1 estilo Art nouveau. 

Glymonda Belwe 
Harqclil Boeckl~n 
IspmKp IAISK€T ~ ~~ - ~ 

ViQin R ~ m d n  
Artisti& 
Bay lac 

Benguiat 



5.5 Abstract metal 

Cuando veo las imagenes anteriores me dan la impresibn que aun se muestran timidas en el 

sentido de explotar a1 mkimo la filosofia y parhetros graficos del Art nouveau de hace un 

siglo sin embargo no pretend0 hacer otra nueva versibn del Art nouveau ni seguir las lineas 

graficas anteriores, sino hacer una propuesta grhfica bashdome en lo que propone 10s 

parhetros grifiws y filodficos del Art nouveau. 

Pero al mismo tiempo del Art nouveau digital existe otra manifestacion artistica que 

precisamente se encuentra en foros y bancos de imagenes de Internet, consiste en imagenes 

creadas a travCs de un programa no muy conocido llamado Bryce, disefiado para hacer 

paisajes tridimensionales. Algunas de estas imagenes posteriormente son retocadas en 

Photoshop, y nos remiten a una realidad virtual a travbs de formas bhicas con texturas 

metalicas que se reflejan mas con otras y junto con un control de la ilurninaci6n se crean 

interesantes imagenes, con las que se logra una abstraccibn metalica tridimensiona1 que nos 

remite al uso de 10s metales en el Art Nouveau; Cste tip0 de arte digital se puede encontra 

en 10s buscadores y galerias de Internet con el nombre de, Abstract metal, Abstraction 3d, 

metal fractal y metal 3d; por lo que parece ser que este estilo de irnhgenes no ha sido 

bautizado oficialmente, por lo que el nombre de Abstract metal es mas adecuado, ya que asi 

se sintetiza tste estilo de imagenes. 

Desde que vi el Abstnc metal me cautivb, y enseguida me puse a investigar con qu6 

software se puede hacer. Desde un principio me imagine que estas imagenes se podn'an 

hacer con programas como 3D Studio o Maya per0 me sorprendi al encontrar que se 

pueden lograr hacer con un programa tan sencillo como Bryce. Ahora, Bryce es un 

software de disefio de paisajes y escenarios en 3d, no muy conocido, que adernas es muy 

accesible porque sus requerimientos no necesitan de una computadora con muchos 

recursos, tambien tiene una interfaz muy amigable y minimalista, trabaja en base a formas 

basicas y elementos predisefiados que se pueden manipular por medio de modelado de 

boltanos, o sea con fusibn y sustraccibn de formas basicas, la k i c a  limitante que encuentro In 
es que no se puede modelar en base a curvas o fases. Por lo tanto es un programa que exige \D 

r( 
un alto grado de creatividad, ideal para un estudiante de pocos recursos. m c .- 
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Como se expuso antes, existen programas como 3D Studio o Maya con 10s cuales se puede 

hacer "lo que sea" en cuanto a 3d, sin embargo requieren de muchos recursos de hardware 

y para hacer Abstract metal Bryce lo tiene lo necesario y a pesar de que no es un software 

de talla profesional se pueden realiulr sorprendentes imhgenes que actualmente se pueden 

apreciar en internet; donde se nutre cada vez mi% 6ste estilo de imtigenes artisticas. 

Para el desarrollo de la presente investigaci6n he recolectado imtigenes de internet para 

conocer el Abstract metal y estudiarlo grscamente, la selecci6n de las siguientes imhgenes 

(asi como todas las anteriores) no requiri6 de p h e t r o s  especificos ya que casi todas son 

sirnilares y es muy notoria su configuraci6n por formas y texturas casi iguales. 







Autoria de la serie de imigenes anterior 

Imagen 69: Ilustracibn digital. autor Infusion de www.infusion.deviantart.com 

Imagen 70: Ilustracibn digital, autor Meleo disponible en www.meleo.deviantart.com 

Imagen 7 1: Ilustraci6n digital, autor Leocbrito disponible en www.leocbrito.deviantart.com 

Imagen 72: Ilustracibn digital, autor Minordetail disponible en 

www.minordetail.deviantart.com 

Imagen 73: Ilustracibn digital, autor AcrylicDA 1337 disponible en 

www.acrylicdal337.deviantart.com 

Imagen 74: Ilustraci6n digital, autor Tisi-phone disponible en 

www.tisi-phone.deviantart.com 

hagen  75: Ilustracion digital, autor Silentb disponible en www.silentb.deviantart.com 

Imagen 76: Ilustraci6n digital, autor Viper6 disponible www.viper6.deviantart.com 



5.5.1 Forma 
El Abstrac metal consiste hacer imagenes tridimensionales integradas por grupos de objetos 

metdicos de formas bbicas corno esferas y toroides (anillos), hacikndolos reflejar unos con 

otros a travBs de su textura metalica reflejante, el resultado es un efecto de reflexion que 

provoca que las formas bfisicas se deformen sobre la textura metilica de otro objeto. 

A travBs de Bsta tknica se pueden lograr formas muy caprichosas que como se ve en las 

imigenes anteriores, esas formas remiten al uso de 10s metales en el Art nouveau, donde se 

aplicaba la inspiracion de las formas de la naturaleza y del cuerpo de la mujer creando 

fluidas formas lineales conocidas como latigazos, siendo un vinculo entre el Art nouveau y 

Bsta manifestacibn art'stica. 

5.5.2 Ritmo 
El movimiento subjetivo que producen las formas regularmente mas repetidas como 

toroides y esferas, tiende a ser ca6tico debido a la saturation del espacio grifico y 

depeadiendo de las caracteristicas de su reflexi6n en otros objetos y su ubicacion en el 

espacio, creando formas lineales que apuntan hacia una 6 varias direcciones que pueden ser 

centrifugas, centripetas 6 exchtricas, la velocidad subjetiva tambikn depende de 10s 

anteriores factores y por lo regular entre mfis visible es la perspectiva atmosfkca o sea a 

una profundidad de campo amplia, la sensacion de la velocidad seri mis ripida, 

provocando la sensaci6n de que 10s objetos se tienen que mover en un gran espacio. 

5.5.3 Luz 
Bryce a1 ser un programa dedicado a la elaboraci6n de paisajes y escenarios time por 

default un cielo y campo terrestre cada vez que se crea un nuevo documento, sin embargo 

el efecto de reflexi6n para Abstrac metal al producirse dentro de tste entomo 

tridimensional es necesario encapsular 10s elementos que se van a reflejar dentro de una 

forma geomktrica que por lo regular se usa la esfera, a partir de Bste punto es cuando entran 

en acci6n las propiedades intrinsecas de la luz cuando incide en 10s objetos; reflexibn, 

transparencia, opacidad y textura, ya que el software emula la luz fisica virtualmeate 

teniendo la capacidad de poder iluminar desde cualquier hgulo. 



5.5.4 Tipografia 

Las formas tipogrificas por ahora no tienen presencia en el Abstract metal, sin embargo 

algunas obras muestran cajas de texto muy pequefias y timidas, lo interesante de Zenzor 

nuclear es agregar formas tipogrfificas para trabajar desarrollar diseiio tipografico dentro de 

un context0 tridimensional. Esta parte es una de las innovaciones que propongo a traves de 

Zenzor nuclear. 



5.6 Conclusiones parciales 

A pesar de que el arte digital no tiene la misma posici6n que ocupa el arte oficial, pensar en 

que la reproducci6n digital de la imagen a travts de un monitor o impresibn, le mata el aura 

ya que la industria cultural es decadente como decia Adomo, es una idea que cada quien 

puede tomar como le venga en gana de acuerdo a sus necesidades, porque con el arte digital 

se ha logrado hacer gracias a una evoluci6n tecnol6gica, y creo que si Adorno hubiera visto 

lo que se puede hacer hoy, reflexionaria sus ideas. 

Uno de 10s propositos de la elaboraci6n de tste expenmento grafico no es discutir si es arte 

o puede competir contra el arte oficial ni mucho menos ampliar las posibilidades del diseiio 

grifico mexicano ni cosas asi por el estilo, sino comunicar una emotividad grifica que le 

guste al intkprete; todo aquel que tenga una mentalidad abierta a criticar el arte digital 

constructivamente para enriquecerlo. 

Desputs de desarrollar &te capitulo y recolectar imigenes de ilustraci6n digital la manera 

de realizar una aportaci6n sera precisamente a travks de Bsta efervescencia que sirve como 

referencia para conocer lasimdgenes que estarh a1 lado de las mias. Entonces observando 

que el Art nouveau estd muy de moda a nivel mundial y pienso que puedo fusionar 

elementos grdficos de este estilo con el Abstract metal para ilustrar ideas sobre la 

sirnulacion en la que vivimos (visto asi por Baudrillard). 

La idea es crear imdgenes emotivas que provoquen sentimientos, diseiiar imigenes que 

pueden ser utilizables comercialmente y que sus condici6n de experimentales no las aleje 

del consurno sino que al contrario puedan ser usadas por la publicidad, pues a partir de las 

innovaciones grificas en el iunbito de la ilustraci6n es como se producen nuevas imigenes 

para cautivar la atenci6n del p~iblico, ya que de acuerdo a mi visi6n como diseiiador he 

interpretado que es lo que esta funcionando dentro de la publicidad. 

Pero no todo en la vida es Art nouveau, s610 que estas manifestaciones graficas son una N 
mayona dentro del mundo del diseiio, existen otros estilos como el Pop o Kish s610 que b 

rl 
actualmente existe una fascinaci6n por las formas del Art nouveau, que se puede deber a c m .- 



una cuesti6n de apropiaci6n, que se ha producido gracias a 10s medios de comunicaci6n 

visual grhfica como revistas, flayers, carteles, televisibn, y principalmente internet; donde 

se ha creado una moda a manera de nostalgia por las formas del Art nouveau, la psicodelia, 

y otros estilos histbricos como el Dark del Gdtico, lo colorido del Folclor mexicano o el 

Fashion del Pop. 

La idea del concept0 retro.de rescatar formas y wlores de tiempos preterites para 

configurarlos de nuevo con elementos de vanguardia es una altemativa dentro del diseiio, 

cautiva la atenci6n y funciona, es entonces cuando las imigenes del pasado cobran vida 

aunque ahora ya no signifiquen lo mismo que heron antes, sin embargo despuks de indagar 

y conocer lo que significaron, las formas y colores vuelven a cobrar su aura que 

originalmente tuvieron, explorar 10s confines de las formas a traves del tiempo es generar 

conocimientos esteticos. 

El Art nouveau se desarroll6 dentro de un context0 social que motiv6 la bhsqueda de 

conocimientos esteticos en la naturaleza, para oponerse la industrializaci6n y seguir con 10s 

ideales del Art and Crafts. Ahora el nuevo Art nouveau se desarrolla de acuerdo a una 

moda y fascinaci6n que se ha estado contagiando por 10s medios de comunicacion visuales 

grirficos, provocando llevar a1 limite la forma y las tecnologias digitales haciendo 

ilustraciones que a nivel artistico caen en un apasionamiento por las formas del Art nouveau 

y la saturaci6n del espacio grhfico. 

Una de las innovaciones que es notable es la importaci6n de elementos fotogrdficos al Art 

nouveau, le aporta al estilo un toque juvenil que lo hace m& dinamico y lo rescata de lo 

que se puede pensar un abumdo tiempo pretexito, asi como la variedad de recursos 

tecnol6gicos que enriquecen elernentos retro; 10s colores vivos del sistema de color RGB, 

variedad de software para desarrollar efectos visuales o aerografia digital. 

Todos estos recursos han redefinido y evolucionado la ilustraci6n digital, la rnanera de 

pensar y desarrollar arte, junto con la capacidad de comunicaci6n de internet, es probable 

que Bsta tecnologia de comunicaci6n y otros factores como la cornpetencia y necesidad de 

llamar la atencion con imageries cada vez mas audaces para el consumo, hayan provocado rcl 

que la mayoria del diseiio grafico en el mundo este relacionado graficamente, por ejemplo 
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el logotipo de Sony Ericcson se parece mucho al Abstrac metal y a su vez a1 Art nouveau. 

Entonces tenemos una foma m b  de poder hacer arte a kaves de procesos digitales, que a 

demb del arte oficial, no es lo linico a lo que se le puede llamm arte, ya que tstas irndgenes 

al ser polishicas pueden generar un significado alterno en cada una de las personas que las 

vean; aqui comienza el proceso tan complicado llamado percepci611, de la cual deviene una 

experiencia sensorial que se nuke cada vez y crece hasta llegar a una adicci6n a las 

imiigenes de la post modernidad como el caso de 10s video juegos, que en nueskos dias 

estamos bombardeados por Bstas. 

La adicci6n e insatisfacci6n por lo Cool (moda) y nuevo a travbs de la globalizaci6n y la 

competencia de productores por el consumo, se apoyan en uno de 10s principales canales de 

distribucidn como Internet; actualmente hay personas que su foma de vida 10s ha obligado 

a pasar horas frente a Internet, medio por el cual recibimos una gran cantidad de mensajes 

comerciales, sin embargo la otra cara de Internet es una fonna de comunicacidn artistica a 

travb de galerias virtuales que son vistas por todo el mundo, una nueva fonna de mirm el 

arte, una mirada romhtica hacia las alternativas existenciales del ser humano, sin perder la 

esencia de la magia y encanto de la imagen en la intimidad del aislamiento digital 

producido por la computadora que aunque estemos rodeados de personas la experiencia 

sensorial de ver la imagen en el monitor todavia causa fascinaci6n. 

"La reproducibilidad ttcnica del arte transforma mdicalmente tsta experiencia. Porque le 
retim valor a1 instante individual y ritual de la percepci6n para conced6rselo a la masividad 
de las pdcticas de la recepci6n de las nuevas formas de a ~ t e . " ~ ~  

Es seguro que Benjamin 6 el mismo Adorno no conocieron el potencial de Internet arte que 

log6 romper la barrera de la comunicaci6n tanto que ahora las personas cada vez se aislan 

mis en la cornunicaci6n digital, una conkadicci6n; sin embargo la creaci6n de imdgenes a 

traves de medios digitales son una nueva altemativa y campo de experimentaci6n en el arte, 

y mis el medio de comunicaci6n digital de internet que pude hacer que millones de 

personas en todo el mundo estC viendo la misma imagen en vivo, la final de un mundial de 

fhtbol, por ejemplo; por lo que la imagen se reproduce de manera virtual, no fisica. 

29 Entel Alicia, Escuela de Frankfurt. Edit. Eudeba. Argentina, 1999. p.152 



Se han roto las barreras de la comunicacion y la imagen, a travks de un software se pueden 

reproducir imigenes casi tan exactas como la realidad, podemos platicar con una persona 

que este a1 otro lado del mundo; la imagen tiene poder, un gran porcentaje de nuestras 

decisiones las tomamos a travks de la vista por lo que somos visuales. 

"Benjamin, con ValBry, sostiene que la imagen artistica viene a saciar la insatisfacci6n de la 
mirada a1 reproducir, y asi fijar, eso en lo que a1 ojo no puede saciarse." " 

La ilustraci6n digital es una buena opci6n para escapar por un momento de nuestras 

realidades, y es una de las muchas manifestaciones artisticas que quedaran en alghn libro 

para su estudio. El arte digital va desde una foto digital hasta las peliculas de Pixar ya que 

es un arte aplicable a las imigenes del consumo. La ilustraci6n sin embargo es una de las 

m6s emotivas porque en ella se pueden aplicar diversas tBcnicas de representacibn para tan 

s610 en un instante dentro del reconido de una mirada, llamar la atenci6n de Bsta. La 

imagen es migica puede carnbiar 10s ejes del mundo; 10s seres humanos somos sensibles, 

unos m b  que otros per0 todos obedecemos a nuestras necesidades tratando de satisfacerlas 

y nos dejamos llevar por 10s placeres que nos llevan a ello, a veces sin medir las 

consecuencias. 

De todo el bombardeo de imigenes unas cuantas son las que nos llegan a gustar, y 

convencen para ponerlas en la sala de nuestra casa o en el fondo de la pantalla de nuestra 

computadora; son imigenes que nos dan un latido mas para nuestra vida, por un momento, 

nos anirnan a tener esperanzas creer en la magia; asi es el arte, un latido que separa a1 

hombre de la etemidad. 

La forma en que puedo intentar hacer magia es aportando mis conocimientos tkcnicos y 

grificos para crear imigenes que formen parte del repertorio de las galenas que se 

encuentran en internet, esperando ser el alivio a la insatisfacci6n de las miradas que buscan 

un rat0 de aislamiento para evitar la tensiones de la vidapost modema. 

Entel Alicia, Escuela de Frankfurt. Eudeba. Argentina, 1999 p.153 



Desputs de una investigation para enriquecimiento de wnocimientos grificos y teoricos, el 

siguiente paso es wnfigurar tstos elementos para crear las imigenes que ilustran el 

concept0 Zenzor nuclear. 



6 Configuraci6n de Zenzor nuclear 



Definicidn y construccidn de Zenzor nuclear 

Clic.. . 
... Enter 

A traves del desarrollo de cada capitulo he recolectado ideas que sirven para la construc- 

ci6n grata de la propuesta, el presente capitulo es la parte del ensamble y configuraci6n 

de todas las piezas reunidas para posteriormente presentar las imagenes generadas a travks 

del software de diseiio Photoshop, Illustrator y Byrce. 

Recuperando ideas de cada capitulo.. . 

El silencio de un pequefio ser: La simulaci6n e hiperrealidad; el desarrollo de algo que no 

time referentes de la realidad y el momento que creemos en esto. Reconocer la mala 

calidad de vida que propone el sistema de vida posmoderno y proponer una forma 

alternativa anti estres a travks de la magia del arte. 

Arte digital: La posibilidad de crear arte mediante herramientas digitales y su exposici6n 

digital en internet y posibilidad en museos. 

Art nouveau: Estilo decorativo y artistiw finales del siglo XIX y principios del Siglo XX, 

conocer la parte hist6rico-social para obtener un conocimiento acerca de su rol en la 

sociedad e historia del arte. Conocer 10s ideales del Arts and Crajs movirniento contra 

cultural de oposici6n a las manifestaciones artisticas oficiales que se basaban en el 

eclecticismo, para m k  tarde convertirse en un estilo que proponia hacer del arte una 

respuesta hacia la calidad de vida y producci6n industrial. 

Anilisis visual del Art nouveau: Conocer la dimensi6n grhfica del Art nouveau para 

integrar sus parimetros graficos a la propuesta. 

La efewescencia: Rewlecci6n y breve analisis de imhgenes de ilustraci6n digital en 

vanguardia y conocer la manifestaci6n del Art nouveau en Ctas. 
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Acerca de las imigenes que quiero producir a travks de Cste experiment0 grifico-digital me 

gustan'a bautizarlo con el nombre de Zenzor nuclear debido a lo que he planteado en el 

primer capitulo sobre el desenvolvimiento de la reproduction digital de imagen alrededor 

de la realidad humana frente a la simulacion de su forma de vida. La sensibilidad y 

percepci6n de las imagenes de la postmodemidad y ademas'el calificativo de nuclear, son 

procesos fisicos ocurren a un nivel at6mico, desde el procesamiento digital de imagenes 

formadas por el ddigo binario en el cual 10s unos y ceros no son mas que pequefios 

impulsos de energia que viajan desde nuestro cerebro pasando por el mouse y un 

procesador para llegar a1 monitor, hasta la hipersimulaci6n de paz y seguridad mundial 

dentro de la que vivimos, gracias a la creaci6n de armas nucleares. En pocas palabras, una 

mirada romhtica a la microscopia de 10s procesos fisicos de la sensibilidad humana en 

contradicci6n a 1% armas de destruction masiva. 

6.2 La sensibilidad 

Somos un sensor inherente a la naturaleza, a la creaci6n artistica; sentu el aura que emana 
de la obra de arte es estar en conexi6n con la infinidad del universo y la efervescencia de 
10s impulsos elCctricos de nuestras neuronas. Darle la mano por un momento a esa 
inteligencia divina que controla, crea y gobiema el universo, sentir que estamos vivos 
escuchando nuestra cancion favorita, eligiendo el wallpaper de nuestra computadora, sentir 
el roce del viento; es sentir el placer de la experiencia est6iica. 

Todos tenemos necesidades sensoriales las cuales que podemos satisfacer de acuerdo a 
nuestros gustos que desarrollamos a lo largo de nuestra vida, como cuando escuchamos una 
canci6n de nuestro agrado y nos dan ganas de escucharla o bailar por que la armonia de 10s 
sonidos nos motiva; Cste es un ejernplo de una experiencia estCtica que nos gusta, sin 
embargo dentro de las dimensiones de la estCtica 1% sensaciones pueden tener varias 
interpretaciones, o sea las sensaciones que nos provocan 10s estimulos de nuestro entomo 
que pueden ser desde placer, dolor, repulsion, atraccibn, o interpretar momentos como una 
situaci6n dmica 6 dramiitica, todas estas categorias o clasificaciones forman parte de la 
estktica, lo que sentimos e interpretamos. 

"Todos poseemos una sensibilidad por consiguiente somos capaces de consumir artes y/o 
bellezas, todos necesitamos dishtar de las bellezas, y se@n de tstas nos casamos, 0 
admiramos un paisaje y preferimos un objeto."" t\ 
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En el caso del sentido de la vista que funciona como un sistema sensorial que responde a 

10s estlmulos luminosos que reciben 10s ojos del ambiente, dentro de la urbanidad nuestra 

visi6n se expone a la agresividad del bombardeo de muchas imigenes por segundo que 

vemos dia a dia en monitores e impresos, desde la llegada del hombre a la luna hasta la 

caida de las tomes gemelas de Manhattan, y si a esto le agregamos la represi6n machista 6 

autoritaria de expresiones hurnanas como el acercamiento a1 arte y una forma de vida en 

torno a Bste, se va perdiendo la capacidad de asombro ante una imagen mediitica o 

artistic., sin embargo no se ha perdido del todo y nos queda mucho por ver en todos 10s 

fimbitos, aun nos puede conmover una imagen. 

"Cuando nos enfrentamos con una naturaleza amenazadora 4evados riscos, fieros volcanes, 
el mar furioso- nuestro primer impulso, conectado (y no de mod0 irrational) con el principio 
de auto-preservaci6n, es el sentir miedo. Nuestros sentidos nos dicen que a1 enfrentamos con 
el poder de la naturaleza nuestra habilidad apara se transfoma en una naderfa insignificante. 
Pero dice Kant; hay un tip0 de reacci6n distinto, m&s sensato, que adquirimos cuando vemos 
kstas tremendas fuerzas desde un lugar seguro; desde el cual la naturaleza es pequeiia y 
nuestra superioridad inmensa." 32 

6.3 Lo nuclear 

El postre, el final feliz, de la simulaci6n es lo nuclear; actualmente la convivencia entre las 

potencias mundiales, la vida esti basada en una simulacibn de paz donde cualquier atentado 

terrorists rompe el simulacro de seguridad, la hiperrealidad se compmeba con la realidad, 

un exceso de realidad hace inestable el sistema. Todo poder debe de escenificar su fuerza, 

demostrar la capacidad de su poder, en el caso de las potencias mundiales, estas basan su 

seguridad en la posesi6n las armas de destmcci6n masiva y es aqui donde se crea un 

simulacro de seguridad global, una paz sirnulada por lo que con tremendas demostraciones 

de poder lo que se espera es que nunca estalle holliwoodensemente una de esas cosas. 

"El riesgo de una pulverizaci6n nuclear no sine mis que de pretext0 -a travts de una falsa 
competici6n en la sofisticaci6n de las armas- para la instalaci6n de un sistema de seguridad 
universal, de un cerrojo para la destrucci6n y para la escalada -cuya ficci6n se alimenta en lo 
posible para mantener en vilo a las gentes- de un sistema universal de prevenci6n, de control, 
cuyo efecto disuasivo no apunta en modo alguno al enfrentamiento at6mico [.. .] sino a la 
probabilidad de todo cvento real."" 

"Citado por Buck-morss Susan. Estktica y anesttsica. La balsa de la medusa 
Num. 25,1993 p. 61 

13 Baudrillard Jean. Cujtura y simulacro. p.66 



Agregar a una palabra el calificativo de nuclear a la vez escandaliza y seduce a su 

conocimiento, &mo un homenaje a la creaci6n de la fisi6n nuclear, fuente de energia que 

por ahora s610 se usa bklicamente y como humanidad nos da la gran responsabilidad de la 

creaci6n y posesi6n de tremendo poder. La idea de algo tan deshuctivo que se desarrolla 

niveles invisibles para el ojo, asi como 10s procesos de percepci6n sensorial que ocurren a 

sirnilares escalas, impulsos de electricidad viajando a travks de las neuronas, nos da 

inspiraci6n para echar a volar la imaginaci6n y pensar en imagenes ilustrativas de la 

posmodemidad. 

Para algunos soci6logos como la doctora en filosofia Esther Diaz la modemidad se-acabo 

con el logo de la fisi6n nuclear (separaci6n del nficleo del Atomo, que produce energia 

nuclear) y desde que se logo la creaci6n y utilizaci6n de bombas at6micas estarnos 

inmersos en la posmodemidad viviendo bajo un sintoma de ella como la hiperrealidad, un 

simulacro de seguridad mundial donde las potencias mundiales se resguardan tras 

semejantes aparatos de destrucci6n masiva. Entonces alrededor del simulacro de seguridad 

y paz mundial se desenvuelve la vida humana que aunado a la disuasi6n por el consuno de 

valores postindustriales como lo in (moda) contrapuesto a lo out del fashion comercial, 

tenemos entonces una crisis existential, o sea las necesidades humanas apuntan a1 irrational 
consumo promovido por 10s medios de comunicaci6n para satisfacer y aliviar 10s males del 

estilo de vida posmoderno como el shock (estrk). 

6.4 Planteamiento de parimetros estructurales grificos 

~C6mo podemos beneficiarnos de la hiperrealidad?, ~C6mo podemos utilizar su esencia 

inverosimil a nuestro favor? Quiza con el arte digital, Bsta es la propuesta; la idea de 

aceptar como verdadero irnrigenes, sonidos, sabores, y desarrollar nuestra vida en tom0 a 

estos valores es la disuasi6n a la que nos somete la mercadotecnia a travks de la publicidad, 

sin embargo para lograr imagenes que llamen la atenci611, el arte grafico se ha valido de la 

tecnologia digital, evolucionando en arte digital. 

Definiendo las de imilgenes de Zenzor nuclear a partir de 10s planteamientos anteriores, es 

una creaci6n artistica digital basada en una simulation, un juego de elementos graficos que 

su sintaxis forma una imagen que no tiene referencia en la realidad como lo fuera una 
rl 
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fotografia, s610 en la imaginaci6n. Es entonces una mentira, una ilusi6n que cura y nos rl 
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anima a vivir, a desestresamos, un break, es aprovechar la hiperrealidad para vivir buenos 

momentos en compaiiia del arte. 

La suma del estilo Abstract metal y la filosofia del Art nouveau en la propuesta dan como 
resultado una fusi6n de la idea de lo nuclear con la fascinaci6n por la sensibilidad artistica, 
lo que viene a producir las imhgenes de Zenzor nuclear. DespuCs de revisar y comprender 
el nacimiento del Art nouveau dentro de la cultura industrial en el ultimo suspiro del siglo 
XIX, un resultado obtenido es que a pesar de las primeras reacciones de rechazo al paso de 
unos afios fue aceptado por criticos, galeristas y public0 en general, tal vez 10s ojos de esa 
Cpoca no estaban a conturbados a ver un estilo como este, atrevido y mhgiw que logrt, un 
acercamiento entre la vida social y el arte a nivel calidad de vida ya que desde la escuela 
del Arts and craps 10s artistas planteaban que las personas deberiamos de rodearnos de 
bellos objetos para estar en annonia con el entorno. Fue asi como todo el diseiio evolucion6 
para contramestar 10s efectos deI desgaste propuesto por la vida industrial. 

Desde este tiempo comenz6 a1 acercamiento a1 arte para fugamos de la realidad, a travBs de 
fonnas colores y sonidos, de acuerdo a las fonnas y colores del Art nouveau existieron 
diversas manifestaciones que engloban la totalidad del estilo, las cuales desmllaron en 
cada pais y artista una forma diferente de expresar el sentimiento modemo que hizo al Art 
nouveau, por ejemplo las fluidas lineas belgas y francesas, las formas orghicas inglesas, 
las lineas rectas y geomCtricas vienesas y escocesas. Asi tambiCn dentro de las vanguardias 
griiicas de la actualidad existen diferentes estilos y tCcnicas de ilustraci6n, todo un 
universo de formas y colores que me han estado inquietando y sirviendo como inspiraci6n. 

Sin embargo para consbuir el contenido grifico de mis ilustraciones no se trata de que 
tengan un poco de todo lo anterior, por lo que no voy a convertir mis imhgenes en un 
catalog0 de estilos, m L  bien el mBtodo creativo del desml lo  es tomar lo m L  representative 

del Art nouveau que es el dinarnismo de las lineas y sus ritmos, y ahora que me encuentro 
frente a la fusi6n de las partes a configurar uno de 10s problemas a resolver grhficamente es 
el choque o incompatibilidad visual que puede tener la ilustraci6n 2D en el caso de 10s 
vectores y 3d con el estilo Abstract metal si no se conjugan bien en el espacio. 

Por lo que no es mala idea emular Ias lineas expresivas del Art nouveau con el Abstract 
metal, finalmente esta es una de mis propuestas y no se trata de remplazar sino de emular o 

imitar siendo una nueva fonna de comprender e interpretar el Art nouveau, pues el N 
dinamismo que tiene el Abstract metal se relaciona perfectamente con el Art nouveau en a 
especial con el estilo del Jugendstil ya que estructuralmente se componen de 10s mismos r( m 
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Los elementos grificos a tomar del Art nouveau para desarrollarlos digitalmente son 10s 

siguientes en cuanto a: 

Forma. Formas lineales ritmicas y orghicas. 

Ritmo. Repetici6n de formas que recrean movimientos connotantes de la naturaleza. 

Luz. Colores tornasol y texturas metalicas. 

Tipografia. Composiciones y fuentes tipogrhficas. 

Por el lado de las vanguardias grificas actuales 10s elementos a retomar para construir mis 

imagenes estarh basados principalmente en 10s efectos o propiedades visuales que pueden 

hacerse a traves de las herramientas que utilizare; Photoshop, Illustrator y Bryce, de 10s 

cuales retomo principalmente de acuerdo a: 

Forma. Formas referentes de la actualidad, la tecnologia y naturaleza. 

Ritmo. Saturaci6n y concentraciones de elementos. 

Luz. Gradaciones de color, trasparencias e iluminaci6n tridimensional. 

Tipografia. Nuevas tipografias de fantasia. 

Ahora, en cuanto a1 contenido denotativo de 10s grificos, Cste lo tomare de acuerdo a las 

ideas que plantee en la reflexi6n del primer capitulo. Las imagenes contendrhn elementos 

como: 

Explosiones atomicas. 

Formas femeninas. 

Monitores y charas .  

Reactores nucleares y formas mechicas como circuitos electr6nicos. 

Y continuando con estos parhetros 10s elementos de la propuesta en base a efectos 

grificos y su wnfiguraci6n con otros son: 

Desenfoques para crear sensacion de movimiento. 

Concentraciones de formas luminosas. 

Composiciones tipogrhficas de reducido tamaiio que evocan a un recorrido visual a travks 

de la herramienta zoom de la computadora. M 
03 

Fusi6n de ilustraci6n 2d y 3d en el mismo espacio. r i  

Incluir ilustraci6n traditional en el entomo digital. 2 .- 
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6.5 El software 

Despuks de plantear grificamente l a .  imigenes todo lo anterior ha de ser desarrollado de 

forma digital a excepci6n de algunos elementos que planeo hacer en ilustraci6n tradicional, 

las propiedades de 10s grifiws depende de 10s programas que utilizarb, de acuerdo a la 

. propuesta de fusi6n por un lado tenemos ilustraci6n 3D, desputs ilustracion 2D, y 

tradicional. 

No quiero extenderme demasiado en este tema de s o h a r e  ya que solamente son 

herramientas, y asi como elegi estos pude haber elegido cualquier otro programa sin 

embargo son 10s que mejor sB usar. 

El proceso a seguir comienza por generar una imagen mental que sera plasmada en un 

boceto, enseguida conseguir las partes que se requieran para ser configurar la imagen final, 

Bstas pueden ser imagenes fotograficas como explosiones, reactores nucleares animales y 

plantas, tambib imigenes de Abstract metal generadas en Brice y wmposiciones de 

tipografia y diseiios vectoriales como por ejemplo circuitos elkctricos. 

Bryce. En este programa especializado en el diseiio de paisajes y escenarios 3d serhn 

generadas imigenes de Abstract metal que firmarin parte del proceso de experimentaci6n 

para emular grificamente el Art noueveau a travks de esta tknica de representacibn, 

ademb del Abstratc metal tambitn s e r h  generados modelos tridimensionales de objetos 

referentes a reactores nucleares, charas ,  microscopios y composiciones con figuras 

geomttricas basicas, finalmente sera hecho el render para obtener una imagen de tip0 

bidimensional que seri editada. 

Illustrator. Es un programa de creaci6n y edici6n de vectores en un entomo bidimensional 

y a travts de la ilustraci6n vectorial es como creare imigenes de wmposiciones circulares, 

rectilineas referentes a circuitos electr6nicos, siluetas de figura humana y tipografia, que + 
servirin para adicionar a la imagen final exporthndolos a Photoshop en su formato nativo. w 
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Photoshop. Todos 10s elementos reunidos; imdgenes fotogrdficas, modelos 

tridimensionales, Abstract metal y vectoriales s e r b  configurados en este programa 

especializado en edici6n de mapas debits para crear las ilustraciones finales. El desarrollo 

consiste en realizar recortes de las imdgenes para separarlas de su fondo e integrarlas a uno 

nuevo donde se configurard la imagen final, en el caso de las composiciones vectoriales que 

fueron exportadas de Illustrator a1 formato nativo de Photoshop no sera necesario 

rewrtarlas, a Bstas les aplicarC efectos de transparencias, sombras, y resplandores. 

6.6 Produccidn y aportaciones tbcnicas 

Comenzando con el desarrolio la primera etapa consiste en la creaci6n de imdgenes de 

Abstract metal con Bryce, para este momento de experimentaci6n es necesario recordar el 

prop6sito de ernular el Art nouveau a trav6s de esta t6cnica de representacibn. 

De acuerdo a 10s planteamientos de Robert William Scott las configuraciones o formas 

lineales que sus extienden a lo largo de su eje longitudinal producen la sensaci6n de 

movimiento. En este punto es donde coinciden estructuralmente el estilo de lineas del Art 

nouveau con el Abstract metal, ademh de la similitud entre las obras modernistas hechas 

en metal que proponian la idea del dominio de 10s metales en la arquitectura y artes como la 

orfebreria y joyen'a en las cuales 10s sentimientos modernistas hacia la naturaleza y su 

representacibn se materializaron. El planteamiento anterior de la existencia de una analogia 

entre el Art nouveau y el Abstract metal se ha estado formando ante las imdgenes recopiladas 

de internet de las vanguardias grdficas y manifestaci6n del Art nouveau en ellas, la 

propuesta es una nueva forma de comprender el modemismo a trav6s de mis posibilidades 

de creaci6n artistica en 10s medios de producci6n grtifica digitales, la notable nostalgia por 

las formas de estilos del pasado como el Art nouveau, y la psicodelia k n t e  a las imdgenes 

de la posmodemidad, lo hiperreal y la idea de poder tapar sus efectos por un momento 

indefinido con las imhgenes de Zenzor nuclear. 

"La neurastenia podria ser producida por un exceso de trabajo, el desgaste natural de la vida 
moderna. [...I Los remedios para la neurastenia podrian incluir desde baiios calientes a viajes 
a la playa." 34 

3 4 ~ u c k - ~ o r s s  Susan, Estktica y anesttsica. La balsa de la medusa Num. 25,1993 p. 73 



Las sirmientes imhgenes son una analogla entre Abstract metal v Art nouveau. 

La imagen de la izquierda es una l h p a r a  de Gertraud Von Schnellbuhel la cual coincide 

e s t r u c m e n t e  con la imagen de la d a c h a  de Tarnished-Utopia artista de 

deviantart.com, la textura, formas y ritmos son 10s mismos. 

Otra semejanza esth en las siguientes imhgenes, la primera una l h p a r a  de Friedrich Adler 

y la segunda una ilustracion de acrylicDA1337 artista de deviantart.com, las semejanzas 

entre forma, textura, color, y ritmo resalta a simple vista. 



/ I lni~ccn 78: Allalogia el~tre Art noubeau ! Abstract nieri~l I 



















6.7 Anilisis visual-estructural de [as ilustraciones 

La serie de ilustraciones que hice aportan informaci6n grafica la cud obtuve a travks de una 

busqueda de ideas que pudieran materializarse en imdgenes. El desarrollo de ideas de 

acuerdo alas lineas te6ricas de Jean Baudrillard, Walter Benjamin, Nietzsche y 10s puntos 

de coincidencia entre las tres me proporcion6 la generaci6n de conocimientos que pude 

llevar a un programa de computadora para hacer imhgenes con las cuales pueda aportar 

algo como una manera de ver la realidad a travks de un pensamiento de la mano del arte. A1 

mismo tiernpo 10s planteamientos te6ricos de Robert William Scott me sirvieron para 

entender las imagenes de Art nouveau y las vanguardias de la ilustraci6n actual a nivel 

grafico para asi poder desarrollar la propuesta a partir de 10s conocimientos adquiridos. 

De 10s estilos de imagen analizados anteriormente tome un poco de todos ellos sin llegar a 

caer en una mezcla tan obvia, pues uno de 10s retos fue fusionar de una manera constructiva 

todos 10s estilos que trabaje en esta tesis dhdole prioridad a1 Abstract metal con el fin de 

explotar este nuevo estilo tan desconocido. 

En cuanto al formato Asico o medidas de la imagen decidi dejarlo de acuerdo a la marcha 

de trabajo y requerimientos grhficos de cada imagen mantenikndome dentro de un formato 

vertical, pues Bste a1 ser visto en la pantalla de un monitor a 10s lados queda vacia la 

pantalla por lo que es un buen truco para que el observador aumente el zoom de su 

visualizador de imlgenes y navegue a travks de la ilustracion. 

A continuaci6n present0 las imhgenes que tanto me quitaron el sueiio y para que el lector 

conozca mis ilustraciones de acuerdo a su estructura las siguientes pdginas contienen el 

anhlisis grafiw a nivel de forma, ritmo, luz y tipografia. En cada uno de estos momentos de 

anillisis planteo como configure las imagenes de acuerdo a1 desarrollo de 10s conocimientos 

adquiridos en cada capitulo, entonces de esta forma el lector entenderd mis ideas que fueron 

llevadas a1 monitor de la computadora y asi cada quien podra formular sus propias cn'ticas a 
y deducciones. a 
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6.7.1.1 Forma. 

Para la hacer la ilustracidn anterior habia pensado utilizar un "tubo" de apariencia gastada 

del cual saliera a gran velocidad una potente luz, para el fondo un Abstract metal que 

emulara una forma Art nouveau y despues una sene de monitores conectados a un circuito 

elBctrico en el cual se ejecuten c6digos de lenguaje de programacion. De manera connota- 

tiva la relaci6n de uno con otro elemento es imaginaria e irracional, en cada persona puede 

generar diferentes significados de acuerdo a su experiencia visual. Sin embargo h t a  es mi 

representaci6n de la belleza fisica ante la disuasi6n comercial que come a la velocidad de la 

luz dentro de principios corruptos como el tubo de un acelerador de dtomos oxidado. 

6.7.1.2 Ritmo. 

En tBrminos de movimiento la forma de Abstratc metal es como emulo 10s movimientos 

objetivos del Art nouveau, perro lo que le da mis dinamismo a la imagen es la diagonal del 

tubo de la cual sale un luz, Csta al ser de color saturado y luminoso contrasts con el fondo 

obscuro, asi como la meda en movimiento a mitad del tubo y junto con 10s cuatro 

monitores de la izquierda 10s elementos forman una composici6n en forma de "L". 

6.7.1.3 Luz. 

El realism0 de 10s elementos le brinda a la imagen una atm6sfera tenebrosa 

Que es iluminada por las luces del Abstract metal, de acuerdo a la iluminaci6n se ve la 

textura de 10s elementos como en el caso del tubo que fue realizado en 3D, su textura es 

m h  notoria por el bgulo de la luz que viene del fondo. Por liltimo la calidad de la 

superficie de 10s monitores se refiere a una textura plhtica reflejante la cual recibe la luz 

verdosa del fondo. 

6.7.1.4 Tipografia. 

En esta primera imagen la tipografia la ubiquB a1 centro a travbs de un elemento que se 

refiere a un circuito elkctrico, dentro de Bste se encuentran cajas de texto que por su 

diminuto tamaiio a comparaci6n del resto de elementos decidi utilizar una fuente Anal para 

su mejor legibilidad. 
a3 
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El tamaiio reducido es con el propbsito de crear la visibn de que efectivamente existe 

tipografia aunque de primera vista no se note que es lo que dice exactamente, la idea es que 

el observador vea lo que dice aumentando el zoom del visor de imhgenes de la 

computadora y observar esta parte de la imagen navegando de esta manera, ya que es una 

imagen digital y su forma de reproduccibn es a traves de un monitor por internet a menos 

de que se imprima. En la parte superior izquierda coloque un logotipo de Zenzor nuclear a 

manera de fin-na, junto con un pentagrams y un rayo. 



6.7.2 Ilustraci6n 2 sin titulo. 



6.7.2.1 Forma. 

La imagen anterior la pens6 a partir de mi fascinaci6n por 10s reactores nucleares donde se 

lleva a cab0 la fisi6n nuclear'(separaci6n del btomo), desde [as primeras imageries mentales 

para hacer bocetos pens6 rodear 10s tubos del reactor con elementos de Abstract metal 

representando una escena donde se manifestaran unos rayos de electricidad para dar knfasis 

a un contraste entre la rigidez de las mbquinas y la espontaneidad y ritmo de la naturaleza. 

6.6.2.2 Ritmo. 

S e g h  la representaci6n de la idea anterior el contraste de formas es el que marca el ritmo, 

10s tubos del reactor forman lineas diagonales que cruzan el marco de la imagen en la parte . 
inferior creando una secci6n aurea, la vista de perspectiva en la que se encuentran junto con 

el contraste de la lineas dinhicas que forman 10s elementos de Abstract metal configuran 

la dinhica de la imagen, asi como la gradaci6n del tamaiio de las formas de 10s rayos por 

el efecto de perspectiva. 

6.7.2.3 Luz. 

Sin embargo para dar color a 10s elementos decidi que 10s Abstract metal a1 representar la 

naturaleza no deberian ser color verde, ya que seria muy obvia la imagen por lo que el color 

rosa y gris metal le da un aspecto mbs psicod6lic0, la atm6sfera de luz para la imagen es 

tenebrosa e iluminada por el contraste de color y luminosidad de 10s rayos y la luz verdosa 

que sale del reactor. 

6.7.2.4 Tipografia. 

En aspecto tipogrtifico quise acompaiiar a 10s tubos con una linea de tipografia utilizando 

las fuentes ParisMetro y Arial, de tal forma que la linea estuviera en perspectiva para tener 

un aspecto tridimensional e integrarse a 10s tubos.En la parte inferior derecha coloqu6 un 

ddigo de barras junto con una caja tipogrifica alineada a1 ddigo, las letras son legibles a 

menos de que el observador acerque el zoom de la computadora, aniba de esto el logotipo 

de Zenzor nuclear. En la parte superior donde se encuentra el Abstract metal gris coloqu6 

entre las curvas de sus formas las palabras "Reactor Zenzor nuclear untitled" con la fuente r( 
0 
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6.73 Ilustraci6n 3 sin titulo. 



6.7.3.1 Forma. 
Para recordar el Art nouveau de una forma nosthlgica frente a las nuevas formas de 

producci6n grafica pens6 en hacer una imagen donde este una esfera trasparente con un 

dtomo dentro y rodeada por elementos que recuerden el Art nouveau como metales de 

forrnas curvas y el cliisico follaje enredadizo que caracteriz6 algunas ilustraciones del Art 

nouveau, para el fondo pens6 en un paisaje vacio s610 con la linea de horizonte y una 

explosi6n nuclear que le da a la imagen su caracter dramatico. 

En la parte inferior derecha hay un u5digo de barras que esta calado con una silueta de 

mujer, debajo unos misiles y arroba el logotipo de Zenzor nuclear; todo lo anterior tiene 

una trasparencia en forma de marca de agua. 

6.7.3.2 Ritmo. 
La composici6n de la imagen esti en diagonal con respecto al formato con la finalidad de 

no quitar cualquier rigidez que pudieran tener. Construi la imagen de tal forma que la linea 

de horizonte quede casi a la tercera parte de la imagen, la otra parte es la que contiene la 

esfera ornamentada con elementos de art nouveau y abstract metal, de 10s cuales la 

repetici6n de sus formas curvas en el, dan la apariencia de movimiento a lo largo de sus ejes 

longitudinales, y lo mismo pasa con la luz verde que sale del prisma, aqui aplique un 

desenfoque lineal que le da la apariencia de velocidad. En el fondo la explosi6n nuclear la 

situ6 dentro una secci6n aurea. 

6.7.3.3 Luz. 
La atm6sfera de la imagen le da la apariencia de que la escena ocurre durante un dia 

lurninoso, la luz de la linea de horizonte es el elemento que hace tridimensional la 

ilustraci6n de la esfera que esth adomada un prisma cuadrado hueco, aqui decidi poner una 

luz verde que saliera velozmente de su interior y que contraste con las demas piezas de . 

color naranja. La calidad de la superficie del suelo y de la esfera es reflejante y en estas se 

pueden observar elementos reflejados, este efecto lo realice en Photoshop con la intenci6n 

de que la ilustraci6n se viera m h  realista. 

6.7.3.4 Tipografia. 
Los ~ c o s  elernentos tipograficos son el logotipo de Zenzor nuclear y un c6digo de barras 

girado a 90 grados, la idea de este c6digo era que sus lineas rectas contrastaran las formas M 
0 

curvas de la silueta de mujer que coloqut a un lado para que acompaiie a1 logotipo. 



6.7.4 Ilustraci6n 4 sin titulo. 



6.7.4.1 Forma 
Cuando estuve pensando en una cuarta imagen me vino a la mente ilustrar la idea del 

microscopio del que hablaba Walter Benjamin en el cual se podian ver las huellas del 

pasado, sin embargo decidi poner bajo de este una ciudad de color rosa obscuro cercano al 

violeta haciendo referencia a las comotaciones de este color que por lo regular el rosa 

siempre se asocia a la magia y fantasia, en este caso bajo el microscopio se encuentran 10s 

fantasmas del consumismo e hiperrelidad representados con esta ciudad. El microscopio 

por su parte lo ornament6 con elementos referentes a1 Art nouveau como luces, Abstract 

metal y formas vectoriales. 

6.7.4.2 Rimo. 
La repetici6n de elementos como las luces de la parte de aniba y su variaci6n de tamaiio 

entre mas y otras provoca un efecto visual de gravedad como si las luces estuvieran 

flotando. El elemento de Abstract metal que adorna el microscopio tiene una exageraci6n 

hacia abajo con la linalidad de hacer una composici6n asim6hica. 

Los globos aerosthticos 10s puse con el fin de hacer mhs tridimensional la ciudad y a 

diferencia de tsta son de color normal para crear puntos de atenci6n que formen parte de la 

dinhica de formas. 

6.7.4.3 Luz 
El punto de la imagen mis luminoso esth en la parte superior y de aqui hacia el centro ya 

que el Abstract metal tiene una textura methlica reflejante. La linea de horizonte aunque 

tiende a ser luminosa en este caso no es asi ya que queria darle mis 6nfasis a la parte de 

aniba. Las lentes del microscopio tienen en su interior una luz roja referente a la pupila de 

un ojo logrindose asi por la calidad de la textura transparente que refleja luz wmo si fuera 

de vidrio. El color que elegi para 10s elementos que se encuentran detris del microscopio 

fue verde brillante para que hicieran contraste con el color chlido de la ciudad. 

6.7.4.4 Tipografia 
El enunciado "Ahora s610 2008 fantasmas rosas bajo un microscopio" esth escrito con la 

fuente ParisMetro y a lo largo de la caja tipogrhfica de este elemento pasa una gradaci6n de 

color, de verde a rosa obscuro y unas lineas diagonales. En Photoshop apliqub un 

resplandor blanco para enriquecer la tipografia y darle sentido a lo que dice. La lineaci6n de 

la tipografia decidi hacer la asimttrica con el fin de no convertir la tipografia en un In 
0 

elemento esthtico y simetriw la intensi6n es que se a un punto de atenci6n asi como se hizo N 
m 

en el Art nouveau. K .- 
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(i.7.5 Ilnstraciin 5 sin tltulo. 

I 1rni1cc.n ')I : Ilusc1.aci611 de Z~,/r:orr~~,~./c~,r.. Sin  titrllo. I 



6.7.5.1 Forma 

Pensando en las chmaras y 10s planteamientos de Jean Baudrillard acerca del observador y 

lo observado me vinieron a la mente imdgenes de un objeto formado por lentes de c h a r a  

rodeado de flores, anteriormente en Bryce habia modelado una sene de prismas agrupados 

y una imagen de Abstract metal. Durante de la etapa de experimentaci6n entre programas y 

estilos de ilustraci6n reuni todos 10s elementos en Photoshop teniendo de fondo un circuit0 

electiw en marca de agua delante de este una composici6n abstracts con formas 

vectoriales, en primerplano se encuentran unos prismas metdliws en perspectiva junto con 

un pentagrama un par de luces y detrbs de ellos una forma metblica, en la parte de arriba se 

encuentra el grupo de lentes que forman la c h a r a  y del lado derecho detris de la forma 

metdica decidi repetir la c h a r a  para formar una tension en diagonal con las 2 charas .  

Por dltimo detris de la c h a r a  de arriba se encuentre un grupo de flores. 

El objetivo es ilustrar 10s planteamientos de Jean Baudrillard desde un pensamiento y asi es 

como la c h a r a  tiene una apariencia muy tecnol6gica y para dale  la sensaci6n de que tiene 

vida le coloquB una potente luz verde. Las flores que se encuentran detrb de la &ara son 

una representaci6n del estilo Art nouveau para "omamentar" la wmposici6n. 

6.7.5.2 Ritmo. 

Esta imagen la componen grupos de objetos como 10s prismas, 10s lentes de las charas,  las 

flores, y las formas del fondo; 10s efectos visuales que hacen d inhica  la imagen son las 

dos lineas diagonales imaginarias, una es formada por la perspectiva de 10s primas y la otra 

la forman las dos c h a r a s  y su diferencia de tamaiio la cual crea una tensi6n en el espacio. 

En la parte superior las series de lineas circulares dan la sensaci6n de movimiento a lo largo 

de sus ejes de longitud. 

6.7.5.3 Luz 
La saturaci6n de elementos es muy notoria en la imagen por lo que decidi que la luz que 

sale de la c h a r a  sea verde para que forme un juego de iluminaci6n junto con 10s demds 

elementos de wlor verde como la forma de Abstract metal, 10s prismas y las flores. La luz 

azul que sale de 10s primas la hice de Bste color para que sea mis notoria y el pentagrama t\ 

por si partes de color verde brillante RGB casi fldorescente con el fin de hacerla sobresalir 
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del fondo. 



El realism0 de la imagen se debe a la calidad de las supeficies y las sornbras de 10s objetos, 

en el caso de 10s rnetales estos reflejan la luz y 10s cristales la filtran corno en el caso de las 

lentes de las charas .  

6.7.5.4 Tipografia 

Entre las flores y hojas de la parte superior coloque la palabra Zenzor nuclear con la fuente 

ParisMetro, las hice de color verde y les aplique transparencia para integrarlas con el 

follaje, la idea de esto h e  que las palabras fueran tarnbiCn corno flores. En la parte inferior 

izquierda coloquB el logotipo de Zenzor nuclear. 



6.7.6 Ilustraci6n 6 sin titulo. 

Imaeen 92: Ilustracion de 2et1:or nucleur. Sin titulo. I 



6.7.6.1 Forma 

Siguiendo con Baudrillard y sus planteamientos acerca de la posmodemidad me di cuenta 

de que para su momento eran como profecias que se estfln cumpliendo, como el hecho de 

que una persona fuera observada a travb de una c h a r a  y vista por television en tiempo 

real, el Reality show o la sustituci6n de lo real por un sistema de disuasibn como la 

sustituci6n de un tenitorio fisico por un mapa por ejemplo, sen'a en lo que mhs tarde se 

vendn'an a cumplir las profecias. Para representar estas ideas se bocett una imagen que 

tuviera como elementos, circuitos eltctricos, partes de un reactor nuclear como tubos de 

aceleracion, un elemento orghnico que emulara el estilo Art nouveau y un mapa y la 

fotografia de Jean Baudrillard. 

6.7.6.2 Ritmo. 

Para que la imagen tuviera una d inhica  coloque 10s tubos en la parte de abajo de forma 

diagonal en perspectiva, por encima de estos agregu6 una forma de Abstract metal la cual 

sus formas curvas y textura la hacen lucir muy orghnica. La repetici6n de luces y la 

diferencia de tamaiio entre unas y otras proyectan una sensacion de gravedad. El 

movimiento en la parte superior de la ilustraci6n esti dado por un elemento de apariencia 

nebulosa que la repetici6n de sus lineas verticales nos recuerda una linea ritrnica de un 

cardiograrna o ecualizador de sonido, asi como la pequeiia tipografia azul de esta irea. 

6.7.6.3 Luz 

La ilurninacibn en este caso se trata de un juego de color ente el verde, azul y negro 

haciendo contrastes de luz y sombra como se puede ver en la luz que emiten 10s tubos y las 

esferas de luz que esth alrededor del Abstract metal, la intenci6n que tenia era de emular la 

esencia mhgica que caracteriza el Art nouveau. Las imhgenes del fondo corresponden a la 

de un reactor nuclear tomado de una fotografia y el retrato Baudrillard. A estos elementos 

fotogrificos les apliqut una transparencia para que se calaran con el fondo blanco, no 

fueran tan obvias y no saturen la ilustraci6n de una forma agresiva. 



6.7.6.4 Tipografia 

Para esta ilustraci6n quise utilizar un enunciado con palabras de gran tamaiio, por lo que 

habria que omamentar la tipografia de acuerdo a 10s colores y formas de la composici6n. En 

la construction de 10s tipos apliqub una gradaci6n de color verde clam a verde obscuro y un 

contomo azul claro para crear una textura metblica brillante, en Photoshop apliqu6 un 

efecto de relieve para hacer m b  real la textura. Con el fin de crear composiciones con 

tipografia utilic6 lineas de tipografia y las girt verticalmente para crear una mancha 

tipogrhfica que es referente alas lineas en movimiento de un ecualizador de sonido. Otros 

elementos tipogrrificos que forman parte de la composici6n tipogrifica son dos phafos de 

reducido tamaiio que se encuentra dentro de una composici6n vectorial en forma de circuit0 

eltctrico. S610 se pueden ver aumentando el zoom del visor de imigenes y navegando en 

esta kea de la ilustraci6n. 





6.7.7.1 Forma. 

De acuerdo a la filosofia del Art nouveau el arte es la cura para las tensiones de la vida 

industrial, y 10s objetos omarnentados son un vinculo que nos une con 10s valores supremos 

de arte. Representado esta idea a partir de un lenguaje grhfiw 10s elementos que utilicC para 

expenmentar se basan en plantas, flores, palomas, arcoiris, elementos de y Abstract metal 

en contraste con una explosi6n nuclear para el fondo. 

Dentro de 10s elementos grhficos se encuentra un grupo de prismas, el mismo que utilick 

para la quinta ilustraci6n s610 que ahora Cste no tiene una perspectiva tan marcada. Estos 

primas al lado del Abstract metal azul generan un wntraste de formas entre la rigidez de las 

lineas rectas y la fluidez de las lineas curvas. 

6.7.7.2 Ritmo. 

El punto de atenci6n esth en la concentraci6n de elementos hacia la parte central derecha de 

la composici6n, aqui la repetici6n de formas curvas del Abstract metal y de las plantas de 

combina para generar un movimiento de connotaciones naturalistas como lo expresaba el 

Art nouaveau a pesar de la diferencia entre la textura de una planta y la de un metal, en esta 

caso todas las lineas curvas significan lo mismo. 

La diferencia de tamaiio entre las esferas de luz y su posici6n aleatoria en el espacio que 

hace que algunas se toquen nos da la sensaci6n de movimiento y junto con las palomas 

pereciera que esthn flotando. 

Para darle dinamismo al fondo de nubes las lineas diagonales blancas heron borradas en 

las pates obscuras de las nubes para no hacer un contraste muy marcado para que Sean mis 

visibles en 10s medios tonos. 

6.7.7.3 Luz 

La connotaci6n de la fusi6n grhfica se manifiesta en un ambiente luminoso donde 10s 

efectos realizados en Photoshop como resplandores y trasparencias nos remiten a intensas 

luces en forma de arcoiris. Para integrar las plantas y las palomas alrededor del Abstract 

metal las reflejC en su textura methlica, la imagen del fondo que corresponde a una M 
T I  

explosion nuclear esth calada sobre otra imagen de tono verdes y rojos a travCs de una N 
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trasparecia para formar una atmosfera en torno a la luz verde. .- c 
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6.7.7.4 Tipografia 

En la parte inferir izquierda coloquk un motivo de Art nouveau con trasparencia al lado de 

una caja de texto color amarillo, la orientacidn del texto a la izquierda agrupa el texto con el 

motivo de la flor apuntando ambos hacia 10s extremos del grupo que forman, y por dltimo 

el logotipo de Zenzor nuclear en la parte inferior derecha, es de color negro para integrarse 

a1 fondo. 
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La inspiration para desarrollar la imagen anterior lleg6 a1 pensar en la hiperreal forma de 

vida humana que se desarrolla dentro del sistema de disuasi6n comercial y de seguridad 

mundial ante la amenaza del uso de armas de destrucci6n masiva. Para representar estas 

ideas las formas adecuadas debian ser trabajadas sobre un fondo de la superficie del planeta 

visto desde el espacio y asi podn'a utilizar c h a r a s  de un aspect0 muy tecnolbgiw para 

darle mayor impacto a la ilustraci6n. Acerca de las cha ras  con Bstas me refiero a la 

actividad de observaci6n a la que se somete la humanidad y la naturaleza ya sea cientifica o 

incluso voullerista pero el poder que siente un individuo de ser el observador es parte del 

planteamiento de Nietzsche sobre el super hombre, la muerte de dios que se vino a 

metamorfosear en la sustituci6n de una divinidad por una lente, la curiosidad de una idea 

tal viene a coincidir con la observaci6n a manera de investigaci6n etnol6gica hacia el 

aislamiento humano del sistema social o a manera de mero voullerismo televisivo wmo lo 

plantea Baudrillard. 

Para lograr el impacto visual que requiere el planteamiento anterior el contraste entre 

formas es la manera m b  adecuada por una parte las formas rationales de las chmaras en 

contraste con formas espontaneas como las de la naturaleza que las represent6 con el 

Abstract metal, una silueta femenina y un guepardo. Por dtimo inclui en la parte de abajo 

un punto de contraste con la forma de la bomba atomica que destruy6 Hiroshima. 

6.7.8.2 Ritmo. 

La composici6n de primera vista puede parecer ca6tica pues existen diferentes elementos 

dinamiws en el espacio y cada uno desenvolvi6ndose hacia una direccih, sin embargo la 

direcci6n del ritmo en general de la composition apunta hacia el centro y a la izquierda donde 

coloqu6 las siluetas, y hacia &te se diigen el Abstract metal recortado en Photoshop y 10s 

rectbgulos color naranja en perspectiva, concentrindose tambi6n hacia este punto la 

repetici6n de cha ras  y las curvas de las siluetas estilo Art nouveau color negro. El punto 

central lo definen 10s grupos de circulos conc6nkicos y las lineas iluminadas que emulan 

formas dinhicas del Art nouveau. 



6.7.8.3 Luz. 

La intenci6n de la ilustraci6n es que la atm6sfera se encuentra en el espacio de exterior de un 

planeta para esto la iluminaci6n de 10s elemento debia corresponder a la luz que proviene de la 

fuentes de luz como el planeta y las formas Art nouveau azules y 10s p p o s  de circulos, la 

intensidad m8s fuerte proviene del plantea y por lo tanto 10s recthngulos color naranja que e s t h  en 

perspectiva 10s ilumint con un haz de luz en la parte de abajo para separarlos del fondo oscuro y 

darles un efecto de tridimensionalidad, asi como a1 conjunto de amaras para simular el efecto de la 

atmosfkrico de una amplia profundidad de campo. 

6.7.8.4Tipografia. 

En esta irnagen estA limitada a usar tipografia por la saturaci6n de elementos en el espacio por lo 

que con el logotipo de Zenzor nuclear me bast6. 



6.7.9 llustraci6n 9 sin titulo. 

-- -- 
Inlagen 95: Ilustracion de Zr~cur ~?rrcl~*lrr.. Sin titulo. 



6.7.9.1 Forma. 

A1 tkrrnino de la production decidi reunir en una sola imagen cuatro renderizados de 

Abstract metal desarrollados en Bryce y colocarlos dentro de ventanas de Photoshop, 

Esta imagen representa la esencia del wncepto Zenzor nuclear pues con estos cuatro 

renderizados agrupados se wmprueba la capacidad de un programa tan sencillo y b h i w  

wmo Bryce, por otra parte una de las aportaciones de la presente tesis es recrear el Art 

nouveau a travis de esta herrarnienta digital y el estilo grifiw Abstratct metal. La 

separaci6n de las cuatro imhgenes la marcan las cuatro ventanas de Photoshop y produce el 

contraste entre forrnas curvas y n'tmicas con las formas rectilineas y rigidas de las ventanas. 

Para el fondo wloqu6 detrk de las ventanas un renderizado de tonos grises el que se 

alcanzan a distinguir algunas formas curvas para no llamar mucho la atenci6n en esta parte. 

6.7.9.2 Ritmo. 

Las cuatro imigenes de diferentes archivos y colores tienen wsas un w m h ,  ademh de la 

similitud con 10s metales del Art nouveau la repetici6n de las curvas en el espacio hace que 

cada una tenga movimiento hacia una direcci6n; la primera de color azul el centro del 

movimiento se produce en el centro y hacia aniba, la segunda de wlores cilidos las luces 

producen la direcci6n de todos 10s ernentos de la parte inferor de la imagen hacea rarica en 

forma de perpectiva, la tercera es una diagonal w n  formas en perspectiva y la dtima del 

centro verde hacia 10s extrernos formando un pentigono imaginario. 

La repetici6n de 10s puntos de las unidades de las reglas en las ventanas produce una 

tensi6n en el espacio y 10s scrolls o barras de desplazamiento en las ventahas nos dan la 

sensacion de que hay algo mas escondido. 

6.7.9.3 Luz 

El resultado de las caprichosas formas es el resultado de un efecto de reflexion en la textura 

metdlica que envuelve unas cuantas formas bdsicas de esferas y toroides (anillos), la calidad 

de las texturas de todos loa renderizados es metilica con luces a1 fondo negro que rewrta 

las curvas. 
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A pesar de que cada renderizado tiene color diferente como azul, colores chlidos, naranja y 

verde con amarillo, la unidad que formas las cuatro juntas se logra con el fondo obscuro, 

texturas methlicas reflejantes y ritmicas formas. 

6.7.9.4 Tipografia 

Para esta 6ltima ilustraci6n decidi no saturarla con una tipografia extra ya que el titulo de cada 

ventana es el mismo y repite cuatro veces y este elemento tipogrAfico es suficiente. Para este caso el 

lugar adecuado para el logotipo de Zenzor nuclear es en la parte inferior derecha de cada 

renderizado. 



6.8 Publicaci6n en internet 

Uno de 10s objetivos de la tesis es la publicaci6n de las ilustraciones de Zenzor nuclear para 

cumplir con mis ideales acerca de la reproducci6n masiva de la imagen digital y el aura o 

impact0 a nivel social o individual. La pagina ideal para este prop6sito es 

www.deviantart.com, ahora invito a1 lector a navegar por este sitio y disfrutar de todas las 

artes visuales que se exponen ptuitarnente. Mi direccibn en este sitio es 

www.sauliuara.deviantar+corq, en este espacio he subido las imAgenes que realice para 

este proyecto asi como algunas otras ilustraciones y fotografias personales. 



7 Conclusiones finales 



Despub de estar rodeado de tantas imigenes, informacidn e ideas me di cuenta de la 

importancia de la imagen a nivel hist6rico, es lo que nos forma, hace la humanidad y tal vez 

dentro de algunos aiios estaremos en contact0 con las imfigenes de la posmodernidad y arte 

digital en un ambiente de nostalgia a travBs de la 6ptica de un microscopio y sera cuando tal 

vez podamos ver su aura. 

La construcci6n digital de imfigenes y su reproducci6n en 10s 6ltimos aiios ha alcanzado 

hist6ricamente la perfecci6n de la mimesis, desde Plat611 y Arist6teles hasta la industria del 

cine animado, alcanzar el dominio sobre la copia de nuestras ideas y la creaci6n de vida 

virtual es una actividad del ser humano meramente artistica por que no es una necesidad 

biol6gica bhica sino mfis bien es comunicacion de sentimientos e ideas para trascender. 

Las herramientas para comunicarnos artisticamente de manera grifica y su evoluci6n 

tecnol6gica a1 lado de 10s procesos comerciales que llevan al irrational consumo y 

obsolescencia, han creado una industria de fantasmas, gadgets, aparatos tecnol6gicos que 

su magia se les acaba demasiado pronto. Pero al paso de 10s afios la nostalgia les devolverfi 

el encanto dentro de un museo. 

La nostalgia y las huellas del pasado es lo que hacer resucitar las cosas del olvido, como le 

pas6 al Art nouveau que ahora es blanco del microscopio de la nostalgia y es un buen 

elemento grifico para encantar al consumidor en el momento del intercarnbio o compra. 

La magia de la imagen digital sobre la ingenuidad de la percepci6n visual ha provocado la 

nutrition y crecimiento de la hiperrealidad. 

La phdida del sentido del tiempo y espacio es lo que nos lleva a pensar en la realidad de 

algo que no existe per0 ahi estL, una pelicula de ciencia ficcidn, un video juego o la 

fotografia retocada de una modelo, Bsta es la hiperrealidad m a  simulaci6n de algo que no 

existe y sirve tapar la realidad de algo que no nos gusta, como m a  fiesta para tapar el 

horror de la tristeza, asi como 10s primeros seres humanos crearon dioses para ocultar el 

horror de las fuerzas de la naturaleza. 

Algo similar a1 desartollo de la existencia humana bajo un simulacro de seguridad mundial M 

a partir de la posesi6n de armas de destmccion masiva, nadie quiere que estalle una de esas N 
N 

cosas. Pero existen eventos que rompen con el simulacro, una fuerte dosis de realidad para rd 
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comprobar la realidad y Jean Baudrillard despuCs de exponer estas ideas nos pone como 

ejemplo la cultura y la contracultura, el silencio y el ~ i d o  o el arte y el antiarte. 

Entonces todos vivimos bajo un sistema de disuasi6n irracional hacia el consumo y 

seguridad mundiai, sintomas de la posmodernidad que a nivel hist6rico es un period0 

despuCs de la modernidad o etapa industrial, en el 10s valores humanos'como el encanto y 

utopias se pierden al ritmo de la mmisica pop y por el contrario favorece el desarrollo del 

sistema orientado a1 consumo y trifico de informaci6n, o sea que el contenido del mensaje 

no importa sino la forma de transrnitirlo y el grado de impact0 que pueda tener. 

Dentro de la posmodemidad la hiperrealidad se ha encargado de hacernos creer en cosas 

inverosimiles las cuales atentan contra principios humanos como es el caso de la industria 

de la moda con sus perfectas modelos manipuladas en Photoshop, la idea de alcanzar esta 

perfecci6n en un espejo ha causado que las mujeres mueran por anorexia. Y de aqui la idea 

de que la imagen nos vigila, ordena y castiga, cuando no nos damos cuenta que su 

fundamento es falso, como lo dice Nietzsche en su teon'a de las artes. 

El valor del signo es tal que su apropiaci6n es la soluci6n para recuperar la personalidad y 

romper el silencio del individuo masificado. El significado que podemos da le  a las 

imhgenes puede tener un resultado fatal. Sin embargo las imhgenes no son m L  que 

abstracciones, un papel impreso o luz en un monitor per0 el poder y magia de la imagen es 

resultado de la evoluci6n humana que de acuerdo a Nietzsche valorar es crear, nosotros le 

damos valores a las imhgenes, objetos y definimos nuestras bellezas, por lo tanto todos 

somos creadores de sueiios, magia y sentimientos. 

Ahora con las posibilidades de las tecnologias digitales se pueden materializar todas esas 

ideas y generar arte a travCs de medios digitales, ya sea en un context0 sonoro, grhfico o 

multimedia y para ello existen diversas tkcnicas y software que e s t h  evolucionando. 

La reproducci6n de imagen digital esti a1 alcance de todos en Internet donde existen sitios 

gratuitos para subir imigenes y videos, algunos especializados en artes visuales. 

Este es un ejemplo de c6mo se puede aprovechar la tecnologia para generar conocimientos 

esteticos con personas de todo el mundo y ver obras de arte digital que desde un pensamiento 

expuesto sirven para escapamos por un momento de la realidad y olvidamos de las * 
N 

tensiones de la vida, porque asi es el arte. N 
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El problema no debe ser t6cnico sino est6tico y las herramientas estin a disposition y 

dominio por el artista de acuerdo a Walter Benjamin, quien plant& que a travb de la 

tecnologia hay nuevas posibilidades de creaci6n artistica como en el caso de la fotografia. 

Ademas de satisfacer nuestras necesidades biologias mhs basicas tambi6n tenemos que 

satisfacer nuestras necesidades estkticas. La belleza y el contact0 con Csta es lo que nos 

mantiene vivos, aunque la bellaa es tan subjetiva que varia de acuerdo a las necesidades 

. esttticas de cada individuo y sociedad, iPor qut no rodearnos de bellezas para vivir mejor? 

La compaiiia del arte es una de las mejores opciones. 

Durante finales del siglo IXX surgi6 un movimiento llamado Arts and Crafrs iniciado por 

William Moms artista que revel6 en contra de la modernidad de la industrializaci6n y 10s 

feos objetos producidos serialmente por las maquinas. El ideal del movimiento era. 

rodearnos de bellos objetos lo que gener6 elevar la artesania a1 nivel de las bellas artes, asi 

h e  como a trav6s de la orfebreria, ebanisteria, cerhica, herreria, vidrio, arquitectura, y 

artes grhficas, se cre6 un estilo que se extendi6 de Inglaterra a casi toda Europa. 

El estilo modernists tuvo diferentes nombres en cada pais donde se desarroll6, Art nouveau 

en Francia y BClgica, Jugendstil en Alemania, Sezessionstil en Austria, Modernism0 en 

Espaiia y Stile Liberty en Italia. La principal inspiraci6n h e  la naturaleza y la mujer para 

representar sus formas a trav6s de audaces lineas dominando materiales como el metal y el 

vidrio entre otros. 

En un principio no h e  bien aceptado ya que las no estaban acostumbradas a ver 

un estilo de formas caprichosas que tenian la apariencia de ser irracionales, sin embargo al 

paso de 10s aiios el estilo se gano el gusto del p~blico. Los artistas m b  sobresalientes 

heron William Moms, Aubrey Bearsdley en Inglaterra, Hector Guimard, Alphonse 

Mucha, Emile Gall6 y Ren6 Lalique en Francia, Henri Van de Velde y Victor Horta en 

BBgica, Josef Maria Olbrich y Kolomon Moser en Austria, Hermann Obrist y Otto 

Eckmann de Alemania, Charles Rennie Mackintosh y Margaret Macdonald en Escocia, 

Antonio Gaudi y Lluis Dom6nech i Montaner en Espaiia, y Louis Comfort Tiffany en 

Estados Unidos. Todos ellos le dieron vida al estilo Art nouveau que se dio a conocer 

con este nombre en Francia a trav6s de la tienda del galerista Sigfried Bing, llamada L'Art In 
nouveau donde reuni6 obras de algunos de estos artistas. 
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La obra m6s representativa del Art nouveau es la de Alphonse Mucha y Van de Velde, la 

cual fue tomada como inspiraci6n para las ilustraciones y emular sus lineas dinhicas con 

el Abstract metal. Despub del estudio del Art nouveau lo que m h  s i ~ 6  para configurar 

las imdgenes fue conocer que la estructura visual del Art nouveau estfi compuesta por lineas 

ritmicas inspiradas en el crecimientos de las plantas, la representaci6n del equilibrio de las 

fuerzas intemas de una planta y las fuerzas externas del medio ambiente, junto con 10s 

colores tomasol y texturas metilicas expresado de manera tridimensional y grafica dio 

como resultado un estilo psicodelico que rayaba en la fascinaci6n por lo misterioso, Ias 

criaturas de la noche la fusi6n de la belleza femenina con lo grotesco, las sirenas, y 

1ibClulas con torso de mujer son el ejemplo del acercamiento a la conciencia y aspectos 

psicol6gicos del ser humano a travCs del arte. 

El Art nouveau tras su decadencia a finales de la dkcada de 1920 fue olvidado ya que las 

obras por su rico trabajo artesanal eran muy costosas y el volver a las tknicas tradicionales 

durante las modemidad y reproducci6n en serie fue una contradicci6n para el sistema 

econ6mico de aquellos 6 0 s  que se basaba en la produccibn, lo que gener6 aiios mfis tarde 

un nuevo estilo, el Art Decb inspirado en la geomekia y lineas rationales de las maquinas y 

la modernidad. 

Tiernpo despues a principio de la decada de 1960 objeto de la nostalgia fue retomado por 

artistas como Wes Wilson que crearon el estilo de la psicodelia y as1 como 8 a1 paso de 10s 

aiios hasta a principios del nuevo milenio la nostalgia abre paso a nuevas manifestaciones 

artisticas con el pretext0 de hacer conceptos retro. Lo que da la irnpresi6n de que esta 

nostalgia es un sintoma m k  de la posmodernidad y le da sentido a1 dicho que dice "las 

cosas la no las hacen como antes", y con la poluci6n del planeta lo ~ c o  que nos queda es 

hacer una mirada hacia lo light y el ecoturismo, por eso desde la perspectiva del presente 

trabajo, se ha estado utilizando elementos grhficos que recuerdan el Art nouveau y lo 

convierten en una moda refro tanto en la publicidad como en las galm'as de ilustraciones 

digtales en internet. 



En estos sitios de internet como deviantart.com tambibn hay un estilo de ilustraci6n basado 

totalmente en el estilo Art nouveau con las mismas formas y colores a manera de tinas 

planas realizados de forma vectorial. Aunque para mi s610 se trata de un remake porque es 

el mismo Art nouveau de hace 100 aiios, no es mala idea s610 que al lado es estas imigenes 

hay otras aun mis complejas grhficamente y (sin menospreciar las anteriores) tambih 

referentes a la esencia visual del Art nouveau. 

A un lado de esta efervescencia de manifestaciones grhficas de Art nouveau se encuentra el 

Abstract metal, un estilo que empieza a darse a conocer y que todavia no lo hace w n  un 

nombre "oficial" por lo que lo bauticb asi por sus elementos m h  representativos que son 

caprichosas formas methlicas product0 de un efecto de reflexion y a pesar de que Bryce es 

de 10s programas m h  bhsiws para edici6n 3D con creatividad se pueden logar buenos 

trabajos. Hay que rewnocer tambien sus limitantes como su hica forma de modelado en 

base a operaciones booleanas, el tamaiio mhimo de renderizado de 4000 x 9000 pixeles y 

la distorsion de la perspectiva al alejar la chmara. 

Visualizar el camino de la evoluci6n de las Artes visuales, del diseiio grifico y la 

ilustraci6n, ese camino de luz en el que actualmente distingo una visi6n de crecimiento 

grifico ciclico de acuerdo a la nostalgia de imhgenes; formas, colores, texturas, ideas etc. 

Tal vez la tecnologia llegue aun un punto de alcanzar el terabyte de velocidad en 10s 

procesadores y diseiiar a la velocidad de la luz, sin embargo algo que una maquina nunca 

podrl tener serl la capacidad hurnana de equivocarse y aprender de su error o de crear 

desinteresadamente y automiticamente una obra artistica. Esta visi6n se trata de una 

evoluci6n a partir de ciclos, las ideas podrh ser las mismas lo linico que cambiara sera la 

forma de mostrarlas en ~na'~antalla.  

Despues de todo el fin de observar las tecnicas y estilos de ilustraci6n digital h e  conocer el 

mundo de la ilustraci6n actual para identificar esas posibilidades creativas y tknicas a un 

lado de esta propuesta para adaptarla a 10s recursos de software y hardware con que cuento. 
t\ 



A pesar de estar consciente de las limitaciones en cuanto a recursos lo m h  importante es 

generar un conocimiento tebrico en estudio y construccidn de imageries, 10s programas son 

tan s610 una herramienta asi como un pincel o aerbgrafo, pues el conocer 10s pateamientos 

te6ricos de Robert Guillan Scott ayudb a reforzar mis conocimientos de fundamentos de 

diseiio y crear un metodo propio para estudiar imhgenes a travCs de sus cuatro partes 

esenciales; forma, ritmo, luz y tipografia. Asi tambien 10s conocimientos adquiridos a1 estar 

en contact0 con una parte de las lineas tdricas de Jean Baudrillard, Nietzsche y Walter 

Benjamin ayud6 a organizar y aterrizar las ideas acerca del desenvolvimiento de la imagen 

digital en la sociedad, ya que uno de 10s retos de la tesis fue encontrar puntos de conexi6n 

entre estos tres autores, dando cuenta de que lo mhs notorio de las ideas en comhn es que 

10s tres coinciden en la redenci6n de la humanidad a travCs del arte. 

Otras coincidencias son que: 

La mentira sirve para tapar u ocultar algo, de acuerdo a Baudrillard una mentira es una 

simulaci6n que oculta la verdad, un caos del cual nos queremos olvidar. 

Para Nietzsche es el horror lo que hay que ocultar con mentiras como el arte. 

Para Baudrillard romper un simulacra o comprobar el funcionamiento del sistema se debe 

hacer con lo opuesto que conduce a un eschndalo, por ejemplo la cultura con la contracultura, 

y que de acuerdo a la interpretacibn el horror de nuestros conflictos se tapa con la magia de 

una obra de arte. 

El arte para Walter Benjamin es algo h i c o  e irrepetible o que no todos podemos tener y su 

aura sirve para curar el shock, y Nietzsche dijo que el arte como mentira sirve para vivir. 

La interpretaci6n personal de algunos 10s planteamientos de Baudillarad es que la 

evoluci6n humana tiende a 10s ciclos de obsolescencia y nostalgia. 

Nietzsche dice que todos somos creadores porque valoramos y la coincidencia en cuanto a 

Baudrillard esta en la creaci6n de valores; lo cool lo in, o lo fight. 



La wincidencia en cuanto alas imhgenes de Zenzor nuclear y el Art nouveau radica en el 

raro e irracional aspecto que puedan tener. Es la misma irracionalidad que se pensaba del 

Art nouveau, el uso de audaces y fluidas curvas que rompen con el eclecticismo de la 

arquitectura clisica, sus lineas rectas y rigidas basadas en la razbn de la geometria, porque 

para 10s pensadores "clhicos" la idea de curvas era algo irracional y sin sentido con 

direccibn hacia el caos, como la sensaci6n que da el crecimiento de las plantas, libre y 

natural sin una estructura geomCtrica planeada y razonable, es espontaneo. 

Ahora en el arte digital la irracionalidad quizh recae en el aspecto cabtico de la saturacibn o 

aglomeraci6n de elementos. Sin embargo el arte no es Ibgico sino sensorial, la senilidad que 

se utiliza en el arte digital al momento de dar un clic, es algo inexplicable para la lbgica, el 

arte no se entiende, se siente y en este caso se ve. 

Esta tesis ha expuesto la resolucibn a varios problemas como conocer las ttcnicas de 

ilustraci6n digital, sustentar ideas apocalipticas hacia la evolucibn de la humanidad en torno 

a la imagen digital con tres bases tebricas y vincula Cstas, investigar que es el Art nouveau 

y como esti constmido, producir idgenes  estilo Abstrat metal, para emular el Art nouveau 

y por ultimo materializar ideas en imhgenes digitales haciendo una fusi6n de ellas, 

publicarlas en internet recibiendo comentarios y sorpresas como el hecho de que a la 

mayon'a de 10s visitantes les gusten m b  las imigenes de Abtratc metal que las de Zenzor 

nuclear, pero es uno de 10s resultados de este experiment0 despues de superar 10s retos que 

se presentaron a lo largo de cada capitulo. 

Recordando algo que lei de Nietzsche.. . 

. . .Espero que Zenzor nuclear sea del agrado de quien lo vea y sienta algo por un momento, 

lo que yo tambien si supiera que alguien en al@ lugar o momento ve una de mis 

ilustraciones, la pone de fondo en su computadora o la disfiuta en compaiiia de alguien. 

. . .Un momento migico. 

"La meta de la naturaleza con esa bella sonrisa de sus fen6menos es seducir a otros 
individuos a la existencia." 36 

Nietzsche Friedrich, Estktica y teoria de las artes. p. 55 



8 Anexos 

Esquema de tesis. 

Tesis 

~anifestacibn del Metal Abstrac Comunicacibn ~reacibn GrAfica 
Art Noweau Bryce 47 (ilustracidn) 

en diserio gdfico 
(ilustracidn) I , iQie7 , , 

Arte (digital) 

Fusldn Mensaje Canal 

l---.l Emotividad Internet 
Medio Elementos I 

Bellera Marco tedrico 

Walter Benjamin 
Jean Baudrillard 
Friedrich Nietzrche 

Illustrator 
Photoshop 
Bryce 

( Robeny Gillam Scott 

llust?acidn 2d 
llustraci6n 3d 
llustracldn tradlclnal 

I 
Estetica 

Fotografla I 
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