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Introduccion

La convivencia con nuestro medio es un tema

de gran interés, aunque no siempre nos percatemos de
su importancia y relacion con nuestra forma de ser y

actuar.

El origen de esta propuesta artfstica surgi6 a
partir de meditar acerca de la vida que llevaban nuestros
antepasados y del porqué de sus rituales y creencias,
asf como también de sus ceremonias y sacrificios; el
querer comprenderlos vino a plantear en mi diversos
cuestionamientos como: ;cada pueblo o civilizacién
vive satisfactoriamente su estancia en la tierra?, o es
mas importante el pensar que en la vida tras la muerte
encontraremos la felicidad?. Sabiendo que en cada
época existen guerras, catdstrofes naturales, ademés de
desarrollos sociales, cientificos y tecnolégicos me
pregunto, ;acaso éstos vienen a simplificar la vida en
época actual?, o al contrario, llenan de preocupaciones
al hombre de hoy, inmerso en un mundo material que
deja de lado la importancia a un desarrollo espiritual.




Estos cuestionamientos se desarrollaron a partir
de los comentarios y platicas que sostuve con personas
de diferentes edades y niveles, tanto sociales como
culturales, percatindome de que casi todas, por no
decir todas, reflejaban una actitud de posesion, a lo
material, olvidandose por completo de su bienestar
emocional. Creo que parte de este sentir vino a darse
por el México de hoy, lleno de desesperanza y
desempleo, en donde las actitudes humanas se perciben
llenas de tristeza y melancolfa,

Incluso, en algiin momento Hegue a tomar ésta
actitud, ya que al no meditar acerca de mi vida, de no
saber realmente lo que querfa, y al no saber hacia
donde me dirigfa, mis dfas se limitaban por la mafiana a
escuchar las noticias por la radio, salir a la calle y
abordar algin transporte, mds tarde, en la oficina
convivir con el fax y el teléfono, la computadora y la
impresora, cada momento me involucraba con una
sociedad y su tecnologfa sin realmente prestarle
atencién, por la tarde, al mirar el reloj, regresaba a casa
y cuando me disponfa a descansar, nuevamente me
olvidaba de reflexionar, y por la mafiana, al despertar,
me preguntaba si despertaba de un suefio o entraba
- nuevamente al suefio que habia dejado inconcluso el dfa
de ayer.

Después de una extensa monotonfa, es entonces
cuandodecido retroceder imaginariamente hastallegara
encontrarme con la cultura Mexica, ddndome cuenta de
que ellos, con su peculiar forma de vida, la cual
entregaban para salvar a la humanidad, con sus ideales
y creencias por perpetuar su existencia, le daban un
significado especial a su forma de ser.

Es ahi cuando lus reflexiones y meditaciones
me ayudan a ver la vida sin mds impaciencia, el aqui y
el ahora retoman una gran importancia, y consiente de
la realidad, me doy cuenta de que este mundo material,
se puede compaginar con una vida emocional, en
donde se vislumbran nuevas espectativas y nuevos
rumbos a seguir. De ahf que la propuesta del presente
trabajo sea una reflexién, a partir de mi experiencia
para aportar un tipo de conciencia en el uso, convivio y
aplicacién de la tecnologfa que nos rodea a diario,
sobre todo, yo como artista visual, involucrada en el
sentir y pensar de una sociedad, creo necesario recurrir
a estas técnicas, aprovecharlas y entenderlas cada dfa
mds, pero sin dejar de lado esa emotividad que te da el
saber que lo material y espiritual no son dos
antagonismos alejados uno del otro, sino que al
contrario, se involucran y se readecuan a una nueva
era, a una nueva etapa en el desarrollo de las artes
visuales.




Para ello la creacién del Libro Objeto titulado
Los Cuatro Soles, me hace reflexionar ante dos
posturas una, la del pueblo Mexica, el cual, sélo a
través de la creencia en sus ritos y una cosmogonfa
particular, desarroll6 una cultura que hasta nuestros
dias es digna de admirarse, y en la época actual, una
cultura del siglo XX que con todos sus adelantos
cientificos y tecnolGgicos no ha sabido cultivar y
desarrollar la creencia y la fe en algo tan sencillo como,
el vivir aqui y ahora, sin olvidar quienes fuimos y
quienes seremos en un futuro.

Por ello en el capitulo | del trabajo, hablo de
una forma de comunicacién que desarrollé el hombre
para expresar sus ideas, el Libro, forma que desarroll6
a través de los aflos hasta convertirla en una
manifestacion pldstica, que los artistas hacia los afios
60's utilizarén como medio de expresién y
comunicacién.

En el segundo capitulo se hace una breve
- descripcién de cémo la tecnologfa computacional del s.
XX interviene en la creacién de arte y de ah que la
| retomemos como parte de una técnica que nos ayuda a
crear el Libro Objeto: Los Cuatro Soles, el cual
desde sus orfgenes, fue pensado con el uso de ésta
tecnologfa. En el tercer capitulo, encontramos a manera

ey

de cuento ¢l relato que hacian los pobladores Mexicas
para explicarse la aparicién del hombre en fa tierra y
que da pauta para desarrollar la creacidn de ésta
propuesta artistica, Finalmente se describe el proceso
que se siguid para la elaboracién del Libro Objeto,
rescatando paraello desde los bocetos iniciales hasta la
presentacion final de la obra,

Para la realizacion del trabajo, se recurrié a
diferentes fuentes de informacidn, tanto bibliogréficas
y hemerogrdficas, asf como también de exposiciones y
eventos relacionados con el uso y aplicacién de la
tecnologfa en el arte,

Asi al dejar éstas paginas, entremos en una
concepeidn particular de mi forma de ser y pensar.
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OBJETIVO GENERAL

Demostrar a través de un libro objeto que la
computacién puede ser un medio o herramienta mas

para la expresion artistica,

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Dar a conocer lo que se puede lograr con el
conocimiento de la computacién y qué beneficios puede

traer al artista su utilizacion,

Conocer algunos softwares existentes en el

mercado a los cuales el artista visual puede recurrir para

apoyarse en su trabajo.

Desarrollar un Libro Objeto, en el cual se vea la

aplicacion de esta tecnologfa.

Lograr una interaccién entre el piblico

espectador y laobra.

iat?
=
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v Definicion
de Libro

Los libros convencionales son un
medio que el hombre cred para comunicar
una idea o un pensamiento 'y el

diccionario lo define como:

Libro m."Reunién de cuadernillos
de  papel, impresos,  cosidos y
encuadernados y que forman un volumen.
Obra cientifica o literaria que forma
volumen, Parte principal en que sucle
dividirse una obra cientffica o literaria,
codigos y leyes de gran extension. Para
los efectos legales, todo impreso no
periddico que contiene 200 pdginas o

mds" (1).




.2 Los Otros

Libros

Cnn el paso del

tiempo la necesidad de
comunicacion escrita fue
evolucionando y se creé
asi lo que Raiil Rendn
llamé “Los Otros Libros”,
estos otros libros “son la
contraimagen de los libros
convencionales”(2)  los
cuales son creaciones con
un sentido pldstico; a
partir de estaevolucion en
la concepcion del libro se
desarrollaron diversas
formas: Los Libros
Objeto, Los Libros de
Artista, Los Libros
Hibridos y Los Libros
llustrados.

1.2.1
LIBRO OBJETO

En los Libros

Objeto, su_ presencia

estética hace referencia a
un tema, ademads, los
materiales en que son
realizados, determinan de
alguna manera st manejo
y durabilidad.

Libros
Objeto son realizados por

Estos

el artista, ya sea por
medios mecdnicos o
artesanales y pretenden
entablar
directo con el piiblico

un didlogo

espectador, comunicando
a través de su forma,
estructura y textura (3),
casi siempre estos libros
objeto, son obras en 1n
solo ejemplar y se
comparan de alguna
manera con los papiros,
pergaminos e incluso con
las paredes de las cuevas




que desde la antigiiedad

son parte de una
manifestacion pldstica, en
donde las ideas son
expresadas a través de la

formaen general.
1.2.2
LIBROS
DE ARTISTAS
Los libros de
artista son realizado para
comunicar
imaginariamente un
fenémeno o una inquietud
propia del artista. Sin
duda el término librode

artista incorpora la idea de
que dicho trabajo puede
ser un apartado, separado
de los escritores de libros,
y que por implicacién
constituyen una minorfa,
distanciada del gran
negocio de los libros

convencionales,

En teorfa, no hay
Ifmites mds alld del tipo de
material, que puedan ser
puestos entre dos
portadas, cubiertas o
aquellos materiales que

pueden ser preparados

por ¢l propio artista; esto
es lo que separa a los
otros libros de los libros
convencionales.

En un libro de
artista, el artista es cl
autor de los textos cuando
hay textos, lo mismo que
las imdgenes. Desde el
inicio elige sus diferentes
medios - (fotografia,
dibujo, texto) en funcién
de una  posible
combinacidn y
experimentacién. Dick

Higgins, creador en 1964

de Something Else

Press, primera cditorial
de libros de artistas en
New York, nos dice que
esta idea no se aplica
solamente a libros, se
aplica también a todas
esas formas nuevas de
expresién que se elaboran
al inicio de los aiios 60,
como por ejemplo, el
happening entre collage,
niisica y teatro.

En esta actividad
se necesita interpretar la
expresion "libro de



artista", en donde el
término artista, revela un
sentido muy preciso que
caracteriza ese nuevo tipo
de creacién en la que se
recurre a los materiales
inéditos (tales como la
fotografia, vidco,
fotocopia, cuerpo, libro
etc.) y que la mayor parte
del tiempo se utilizan
simultdneamente.

Los libros en que
un pintor redne las
producciones de sus

lienzos, 0 esos en los que
~ un artista publica un texto
“ de  reflexién, un
- manifiesto, catdlogos y
- documentos, no son
“libros de artistas. La
 discriminacién no s
-~ siempre facil porque la
~ realidad de las
,,,:"{pr‘oduc‘cipnés es cada vez
~ més ambigua, que decir

de los libros que sirven a
los artistas para conservar
los trazos de un
performance, de una
accién o de un ambiente
inevitablemente efimero
().

Por "libro de
artista” entendemos que
es una obra por sf mismo
y no un medio de difusién
de una obra. Esto implica
que el libro no sea un
simple
indiferente al
planteamiento dado.

contenedor

El dnico peligro es
que, con una gran
audiencia y una creciente
popularidad con
coleccionistas, el libro
podria
transformarse en una
edicion de lujo, como ha

artistico

sucedido en algunos
~casos, cuando dichos

libros han sido
comprados por publicistas
para transformarlos cn

productos caros ().

123

LIBROS
ILUSTRADOS Y
LIBROS HIBRIDOS

El libro ilustrado
es el producto de la
colaboraciéon de un
y de un
ilustrador, De formato

escritor

frecuentemente impuesto,
se presenta como una
obra preciosa, incluso
lujosa: papel de gran
calidad, tipografia
refinaday,eventual
me n t e, encuadernacién
rebusacada, realizado por
procedimientos mecénicos
de reproduccién. Esta
tradicién del libro bello es

especificamente francesa
Mhacida al final del siglo
pasado cuando, la
inclusién de editores da
un vol descisivo y los
pintores ven su talento al
servicio de los textos

literarios.

Las lincas de
distribucién  asf
establecidas entre “libro
ilustrado” "libro-objeto" y
"libro de
presentan un riesgo; el de

artista"
dejar de lado las
producciones situadas en
la interseccion de una y
otra de estas tres
categorias. Tal es el caso
de un libro de Kevin
Osborn, Repro
Memento. Se presenta
como un libro de artista
de donde se toman

algunas caracterfsticas:

efecto de secuencias

e v 4 o i e i e



Y

gracias a las que se
encadenaban las perspec-
tivas  arquitecturales
mostradas por la obra,
impresion offset de precio
relativamente mddico.
Paralelamente, sin
embargo, algunos otros
aspectos vendrfan a
remitimos al libro objeto:
formato trapezoidal de sus
paginas, y el despliegue
de su encuadernacion,
sobre todo la diversidad
de posiciones en las
cuales puede ser
presentado. (plano o
alzado, replegado o
desplegado en cfrculo o
en estrella), Ademds el
libro de K. Osborn
presenta calidad en su
impresidn, sobre un papel
tipo pergamino. Asi la
distincién entre lo dnico y
lo miiltiple se convierten
en fuente de ambigiiedad.

2 “Los huesos secos”

-Carl os Cafledo Chévez.

£ “La figura humana”
“una visionmisticaa
través deunlibrode
artista”

Elizabeth Avila

Figueroa




i.sHistoria

La historia

conoce  numerosas
variedades de libros, ya
que antes de la creacion
de la imprenta los
Sumerios hacian las
tablillas con caracteres
cuneiformes, en el
antiguo Egipto se hacian
los papiros, los libros
cingaleses hechos de
hojas de palmera cortados
en forma rectangular, los
libros mariposa del
Japdn, ademds de los
Cédices en pergaminos
que los Mexicas utilizaban
para registrar su historia y
acontecimientos
importantes. Estas formas
y estructuras tan diversas,
fueron mejordndose hasta
convertirse en lo que hoy

10

fpl fa finta e o Puowo Nurve

conocemos como libros
convencionales,

Los libros previos
a la imprenta hechos
Gnicos, aunque repetidos,
copiados una y otra vez
por los  escribas,
gencraimente tenfan
integrados  gréficos
originales con una
intencién pléética en la
distribucién formal de la
hojay fueron realizados a
través de algiin
procedimiento
semimecdnico con usode

sellos o grabado en
madera.

Por otro lado, en
la técnica de impresion,
los chinos emplearon
caracteres de madera, esta
consistin en que el
manuscrito “escrito en
una hoja fina de papel, se
trasladaba a la superficie
de madera por medio de
una pasta de arroz. Una
vez seco, se raspaba el
reverso del papel,
quedando una delgada
ldimina y los caracteres



invertidos en la madera.
Se recortaban entonces
los tipos utilizando para
ello gubias y formones.
Después se daba la tinta
con un pincel y se
colocaba una hoja de
papel sobre la superficie
impregnada de tinta
frotando el reverso con un
cepillo blando” (o).
Ademds utilizaron los
tipos mdviles de barro:
“Se

caracteres en arcilla

recortaban los

blando y se cocia en un
horno. {se} Colocaba{n}
luego los tipos en una

placaimpregnada con una
mezcladeresinay de cera

y {se}
superficic con una tabla

oprimfa la

lisa con objeto de igualar
los caracteres. Se
empleaban varias placas
sucesivamente y la
impresion se efectuaba
con toda rapidez” (7).
Gracias a estas técnicas
junto con el uso de latinta
china se pudieron dar a

conocer las obras escritas,

Algunos
ejemplares descubiertos
en los siglos IX y X, son

11

4

Sutra

la célebre

Diamante, que es un
libro en forma de "rollo
de papel, impreso en 868,
calendarios de los aiios
877 y 882, ldminas
sueltas con dibujos
bidicos de 947 a 983 y
dos versiones de una
Sutra impresas en 957 y
973." @8), Las
impresiones chinas de los
siglos XI al XII, destacan
por la excelente calidad
del papel, las tintas, la
caligrafia, las
ilustraciones, la

confeccion y otros

.del

J La fiesta azteca

Fuego Nuevo.
Cédice Borbénico

4 B primer libro
imgreso. La ilustracion
coresponde a  una
escritrabudista
flamada S u t r a
Diamante.



muchos aspectos. La
policroma
aparece en el siglo XIV y

impresién

para finales del siglo XV
s¢ emplearon otros
materiales para la
impresion, haciéndose
tipos méviles de bronce,
cn los aflos siguientes se
utilizaron
intermitentementetipos de
madera, bronce, estaiio,

plomo y cerdmica.

A finales del siglo
XVII las impresiones
polfcromas se utilizaban
en especial para las
ilustraciones de libros,
mapas, papel de cartas y

textos que llevaban
puntuacién y
comentarios.

A mediados de
siglo XIX ambos
sistemas -los tipos fijos y

los mdviles- se
sustituyeron gradualinente
por modernas técnicas de
impresién. La tecnologfa,
dio paso a la difusién de
ideas y creencias del
hombre, asi en Europa en
1909 con la publicacién
del manifiesto futurista en
Le Figareo, Marinetti
crea una revolucion en el
ambiente artistico, al
utilizar por primera vez la
pigina como espacio
artistico.

En 1910 Marinetti
y los futuristas obtuvieron
mayor publicidad con la
reparticiéon de mids de
800,000 "octavillas” que
llevaban por titulo
Contra la Venecia
amante del pasado
después de este acto,
lanzaron su propia
publicacién en forma de

12

e
X

revista titulada Lacerba,
cuyo tiraje llegd a alcanzar

20,000 ejemplares (9).
Los  primeros

ejemplares de Lacerba,

publicados entre 1913 y

1915 no lograron tener
mayor impacto ya que
parecian publicaciones
Las
innovaciones tipograficas
fueron transmitiendose
ripidamente de un pais a
otro; en especial los rusos

literarias,

fueron quicnes pusieron
en practica méds
rdpidamente lo

postulaban los futuristas

que
franceses.

Los ferrocarriles y
los servicios postales
fueron los medios a través
de los cuales los artistas
eludian los sistemas de
galerfas en Paris vy
establecfancomunicacién

clandestina con otras
fuera del
ambiente artistico. Antes

.personas

de la revolucion Rusa se
diseflaban
libros ya con el acceso a

pequeiios

las imprentas, se cre6 un
movimiento editorial que
dio lugar a centenares de
libros tipo obras. Para los
artistas, el arte y la
politica constitufan una
misia cosa, y con la
experimentacién daban
expresidn a sus opiniones
polticas.

Los futuristas y
los surrealistas se
proponian explorar todos
los medios posibles que
brindaba la
tecnologfa (fotografia,
pelfcula, grabacién,
publicacién) todo con el
fin de llevar el arte a un

publico més amplio.

nueva ’




L.a tecnologia de
impresion en offset
progresé ripidamente
durante la 2da. guerra
mundial y la actividad
editorial se desarroll6 de
tal manera que la imagen
y la palabra tuvieron igual

impontancia.

El libro de artista
apareci6 al mismo tiempo
que los movimientos
vanguardista de los ailos
60. En 1961, Dicter Rot,
artista alemdn, retine
hojas de desecho con tiras
dibujadas, o de

periédicos.

_El aflo siguiente,
el americano Edward
Ruscha publica Twenty-
six Gasoline Stations
(10) (secuencia de 26
fotograffas en blanco y
negro de las estaciones de

servicio). Con estos dos
artistas, se abren dos
direcciones principales,
en la primera, Dieter Rot
explora, en cada una de
sus producciones, una
configuracién nueva del
libro. En la segunda, de
espiritu  conceptual,
Edward Ruscha defendera
con constancia el
principio mfnimo del libro
como sucesién de
iméagenes sin pretension

estética.

Los artistas en su
proyecto de
desmocratizacién del arte
desarrollado en Europa y
los E.U.A,, desde 1962,

-se propusieron abolir la

distinciénentreel arte y la
vidacotidiana,
rechazando la separacién
de creadores y
especuladores y

13

-

contrarrestaron la idea de

una jerarquia, entre las .

formas de expresion
(artisticas/no artisticas,

nobles/no nobles).

En México, entre
los aiios de 1976 y 1983
perfodo que se ha
denominado "Edad de
Oro" (11). Los escritores
se convirtieron en editores
de sus trabajos
agrupandose en el rubro
de los otros editores
asf, dieron a conocer su
manifiesto en el que
expresaron la existencia
dela otra industria, las
pequeidias editoriales
independientes publicaron
los nuevos valores y m a-
nifestaciones
contempordneas, ademés
que dieron a conocer a
autores y artistas que sin

estas publicaciones no

conoceriamos st obra,

El manifiesto fue
impreso en mimedgrafo,
mediante sus propios
medios, llamdndose asi
El Manifiesto de los
Otros Autores.

Con la aparicidén
de La Miquina
Eléctrica 1ra. editorial
(12) se dan las bases de
este movimiento, el cual
no llegé a alcanzar un

verdadero auge, pero sf

credé conciencia del

mismo.

1968 fue el ailo en
que la actividad de la
pequeiia imprenta tuvo un
papel importante, ya que
los j 6 v.enes
revolucionarios fueron
escuchados
medio de impresién

por esle




ripida y de fécil
divulgacién.

Gran parte de los
boletines, circulares,
volantes y periddicos
fueron impresos por
medio del mimedgrafo,
este aparato se presta para
mezclar tintas y crear
~nuevos colores, para
imprimir en toda clase de
superficies tales como
cartén, tela y triplay,
siempre y cuando sean
superficies porosas; asi
como también la mdquina
de escribir mecénica, fue
parte importante de este
movimiento,

La aparicién de
los libros de artistas entre
los aifios 60, son
desarrollados en el curso
de los aiftos 70,
interviniendo factores de
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futuristas

orden ideoldgico y
tecnolégico, con ello fue
el libro de artista el que
creé una responsabilidad
intelectual y social:
italianos,
constructivistas rusos,
dadaistas y surrealistas;

todos se dejaron encontrar

enuna idea comiin: poner
el escrito al servicio de la
pridctica artistica, e
inventan, para hacerlo,
nuevas formas del libro.

Actualmente el
uso de la computacién
con sus sistemas de auto
edicién pone en contacto
al escritor con un medio
de impresién ficil y a bajo
costo, compardndolo con
la imprenta, asf el sujeto
puede editar, transformar
y organizar su trabajo sin
que este implique un gran
conocimiento de las reglas

generales para el armado

"de un libro, revista,
folleto, etc. asi este medio
se convierte en una
opcién para dar mayor
rapidez a la comunicacién
impresa, ya sea por medio
de volantes, folletos,
entre otros.
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En la actualidad, los otros libros usan como

materia prima todos los derivados de la pulpa de la
madera, telas, pieles, fibras naturales y sintéticas y
todo tipo de desperdicio utilizable.

Los materiales en que se han hecho libros van
desde los realizados en oméplatos de camero, como lo
es el Cordn, los libros Indies escritos sobre hojas de

palmeras, los escritos por los babilonios y asirios en
arcilla, los libros cintas que inventaron los romanos,

las piedras-libros labradas, las pieles de los animales
salvajes y los pergaminos refinados, Pero el papel que
elaboraron los chinos con fibras de bambti, hierbas y
viejos trozos de tela, impone su ductibilidad, y con la
porosidad absorbente de su superficie se da la pauta
paraconformar el papel actual (13).

Ratil Rendin comenta que, "antes de la creacién
del libro, el hombre hizo los otros libros o pre-libros"
(14), ya que en afdn por perpetuar se pensamiento
buscé al objeto que reuniera todas las condiciones de
manuabilidad, belleza y legibilidad.
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En Egipto se utilizé el papiro, este tenia de 10 a
45 metros de largo y 25 cms. de ancho, escrito en una
sola cara, enrollado en su varilla alma de madera o
marfil, dc manera que éste cabia en una mano. Al
papiro lo sustituye el pergamino como materia prima
hasta que surge ¢l Cédice que es "otro libro" de la
antigiiedad, éste ltimo aparece en forma de hojas o
folios sujetos por una costura en su orilla izquierda y
cubierto por tapas de madera o piel. E! palimpsesto, es
otro libro al cual su primera escritura fue borrada para
escribir otra, con el ticmpo la antigua escritura surgia
para asemejar una especie de laberinto (15).

Los Mexicas realizaban sus libros con papel
amate o piel de venado, formando tiras largas de 20 a
25 cms. de ancho y de 100 a 125 cms. de largo,

“aunque los hay hasta de 100 mts." (16) Estas tiras se

doblaban dando forma de biombo y se lefa un lado y
después el otro en base a una escritura ideografica.

Algunos ejemplos de "libros" destinados para
ser leidos son algunas obras de arte narrativo como las
columnas triunfales, vidrieras de colores, mosaicos,

‘esculturas en timpanos de templos, catedrales y
pinturas etc. en donde el hombre plasmé su sentir y
‘pensar.
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Los artistas visuales, preocupados por expresar
sus ideas a un piiblico mayqr y no sélo al que asiste a
las galerias, han encontrado en el formato del libro ¢l
medio mds eficaz en cuanto a su transporte y
accesibilidad para comunicar. Encontraron en la prensa
offset y la copiadora el medio mds redituable para
producir libros rapidamente a costos mucho mis
accesibles.

La utilizacién de sellos de goma, xerografia,
litografia, son algunas de las técnicas en que se apoyan
los artistas para dar a conocer su obra en forma de
libro.

Los “otros libros” son una fusién de forma y
contenido en donde el tema puede ser desde filoséfico,
erdtico, sociolégico, personal, anecdético, curioso etc.
Puede tratar lenguajes privados y-o especificos que
pueden ser sistemas de alfabetizacion, cédigos, juegos
de palabras, poesia visual, biograffas personales;
narrativa de episodios o secuencias y ficciones
pictdricas, o actividades como caminar o cocinar (17).

Loimportante en la creacién de un “otro libro”,
es el concepto que el artista quiera plantear.



Conclusion

ler capitulo

A todas estas manifestaciones de ““Los otros

libros” podemos también llamarlas “Libros
Alternativos”, término que es aplicado a todas esas
creaciones que no retoman la forma convencional del
libro, pero que si tienden a buscar una comunicacion
diferente con el piiblico espectador.

En el avance recnoldgico computacional de
nuestra época, el desarrollo de las comunicaciones ha
~ producido lo que hoy se le conoce como CD ROM, el
cual es un objeto en forma de disco, que contiene
informacion tanto escrild (texto) como visual (video,

_ fotografia), en donde se integra lo que se hace llamar
multimedia, la multimedia se caracteriza por el manejo
interactivo de la informacion. La creacion de Internet
viene a dar un giro importante en la comunicacion, ya
que aqui, no solo se consulta la informacion existente
sino que, el usuario puede modificarla o ampliarla,
ademds siendo de manera no lineal, se puede accesar a
ella en la parte del documento que mds convenga.

o+

Por su finalidad de informar, a través de un
medio electronico, a esta nueva forma de comunicacion

‘podemos ubicarla en los Libros Alternativos.

Una vez definidos, o mds bien interpretadas,
cada una de lus clasificacioney de los libros, concluyo
que la definicidn de Libro Objeto es la que mdy se
adecia a la forma que tiene el presente trabajo lamado,
Aplicacion de la técnica computacional en la
creacién del Libro Objeto: Los Cuatro Soles, yu

que la produccion de este libro serd totalmente bajo
medios artesanales y tecnoldgicos haciendo una

combinacidn de ambos métodos: madera en el soporte,
y por medio de la computadora, la creacion de las
imdgenes que se incluyan en el interior de la misma,
siendo éste de produccidn iinica.

17
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capitulo 2

2.1 El arte y
la computadora
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Las computadoras en sus inicios se disefiaron

para sumar, restar, multiplicar y dividir, con el tiempo
-esta fue capaz de producir formas y colores, el arte por
computadora es un producto de la mente humana
concebido con estudio e imaginacion, el cual depende
de la habilidad del artista para concebir nuevas formas e
ideas visuales.

La computadora "piensa" con nimeros
utilizando pulsos electronicos, los dispositivos para la
representacién gréfica se han diseflado para traducir
esos impulsos en imdgenes y los niimeros representan
coordenadas de un punto en un espacio bidimensional.

El aspecto de una imagen dependera del tipo de
salida o "dispositivo grifico” que se utilice. Uno de los
dispositivos de salida de las computadoras es el tubo de
rayos catédicos (CRT), en este dispositivo la imagen se
dibuja en la pantalla mediante un haz de electrones que
existen en el f6sforo de la superficie del tubo. Este
dispositivo se presenta en dos tipos principales: de
barrido horizontal y de gréficas vectoriales.



En el tipo de barrido horizontal, "el haz de
electrones dibuja una imagen sobre la pantalla
exploriandola toda horizontalmente. Cada linea esta
inmediatamente debajo de la anterior. Cuando el haz
traza la dltima linea de la pantalla, vuelve al inicio de la
pantalla y empicza de nuevo. La pantalla se explora
completamente varias veces por segundo, formando
una imagen variando la intensidad del haz mientras
realiza el barrido. El color se produce mediante féstoro
rojo, verde y azul situados en la parte interior de la
pantalla” (18).

Los CRT de grificos vectoriales dibujan lineas
en cualquier direccion de la pantalla. La computadora
especifica el punto inicial y el final de unalinea y el haz
de electrones dibuja la linea entre esos puntos. Estos
dispositivos tienen por lo general una pantalla de alta
resolucion.

Aunque la mayoria de las entradas continidan
siendo tecleadas, ya se pueden utilizar sistemas
interactivos con los que el usuario puede introducir los
datos, estos pueden ser desde un ldpiz sobre un tablero
(tableta digitalizadora), scanners, mouse, etc; el usuario
puede entonces modificar los datos auxilidndose
también de las barras de "meni" que aparecen por lo
general en la periferia de la pantalla. La instruccién

19

s Jennifer Bartlett. 1986.London
Hardware y Software: Quantel Paintbox

puede ser desde cambiar de lugar algin elemento que
aparece en la pantalla hasta ordenes mas complicadas
como regenerar una imagen en su totalidad o
modificarla en color y/o forma.
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Actualmente, existen computadoras que estin )
diseiiadas para trabajar en perspectiva, con dibujos
tridimensionales, claro estas hoy dia cuentan con un
procesador matematico lo suficientemente rdpido como
para realizar sus funciones en un periodo de tiempo
relativamente pequeiio, el tiempo depende de ta carga
de informacién (en niimeros) de una imagen,

La caracteristica de la computadora es que no se
puede equivocar al seguir una serie de instrucciones
por mds complejas que sean, el que se puede equivocar
es el usuario al no dar la orden adecuadamente con

respecto al programa que esté utilizando.

Una de tas grandes ventajas es que se puede
guardar a cada paso la obra, por lo que en caso de
cometer algiin error se puede corregir ripidamente.

Las imdgenes en movimiento representan una
forma de arte. El movimiento visual puede crear
sensaciones y experiencias muy agradables, de ahf que
la realidad virtual sea una de las posibilidades utilizadas
para comprender algunos aspectos de determinados
fenémenos cientificos o de entretenimientos.

La animaci6n entra en este campo de las
imédgenes en movimiento ya que aparte de reducir



enormemente el tiempo de trabajo manual, las
computadoras proporcionan un método facil para
cambiar uno o dos cuadros pudiendo hacer cambios de
color sin necesidad de volverlos a dibujar.

Otras de las posibilidades de las computadoras
es que pueden dirigir a una méquina con control

numérico para producir directamente la pieza disefiada

previamente y sacarla a partir de un bloque de metal o
pldstico, por tanto ahora los escultores pueden contar
con sistema CAD (Computer Aided Design) para
esculpir objetos tridimensionales y disponer de una
herramienta muy Gtil que les permitira explorar nuevas
ideas.

Las pinturas generadas por computadoras se
pueden reproducir por diversos medios: en papel
mediante impresoras, fotograffas, filmes o grabaciones
en video.

IMPRESORAS: con impresoras de proceso de

impresién de cuatro colores, se pueden conseguir
reproducciones razonables del arte creado con un
monitor a color. A pesar de tener buenas prestaciones

“no pueden reproducir todos los tonos y matices del
monitor.
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Algunos matices serdn demasiado delicados
para ser impresos, otros serdn de tonalidades diferentes
a las que se ven en pantalla (aunque éste cuente con una
alta resolucion). Esto se debe a que el color que crea la
pantalla proviene de la mezcla de luz, mientras que el
que se obtiene de la impresora proviene de tintas; es
mds, la impresora en color es incapaz de reproducir
exactamente la paleta de colores de la computadora,
pero a pesar de esto se puede llegar a obtener en
algunas impresoras lo mds parecido a lo que se
deseaba.

METODOS FOTOGRAFICOS: Las
reproducciones fotograficas dan los mejores
resultados, siempre y cuando se lleven a cabo con
cuidado. Existen dos métodos bdsicos de fotografiar.
El primero es fotografiar la imagen directamente de la
pantalla, pero al hacerlo hay que evitar cualquier reflejo
de luz, puesto que la pantalla lo reflejard como un
espejo. El segundo, consiste en una serie de productos
que se unen a la computadora para producir de manera
electrénica copias fotograficas, transparencias,
impresiones y diapositivas, en color o blanco y negro.

EL VIDEO: Con algunas computadoras se puede
conseguir una tarjeta de video especial que unird a la
computadora con la grabadora de video; con otras



>
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computadoras se puede usar directamente la cAmara de
video para grabar la imagen de la pantalla de la
computadora, .

Existen algunas casas post productoras que con
el equipo y software adecuados pueden captar la
imdgenes de una cinta de video y transferirlas a la
computadora y tras modificarlas, volverlas otra vez a la
cinta.

La computadora y el arte, una disciplina
tecnoldgica y la otra humanistica. Para muchos, esta
experiencia puede interpretarse como un ejemplo més
del poder de la computadora, de su habilidad para
sustituir al hombre, Otros posiblemente rechacen la
validez de lo realizado sin entrar en detalles ya que
firmemente estdn convencidos de que el arte es funcién
exclusiva del ser humano, sin embargo no olvidemos
que la computadora, es producto de la creacién humana
y por lo tanto es utilizada como un apoyo, como una
herramienta mds para la realizacién de ciertos procesos
en donde la creatividad humana no puede ser
remplazada. '
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origenes

Los origenes del

arte por computadora
pueden remontarse hasta
1952 cuando Ben F.
Laposky, en los EEUU
us6 una computadora
tubo

catédico oscilogrifico

analégica y un
para la composicién de
sus "abstracciones
electrénicas” con color. H
mismo aiio Herbert W.
Franke «creé un
oscilograma en Viena, y la
primera computadora
grifica fue fabricada en
1960 por K. Alsleben y
W. Fetter en Alemania,
fue en 1965 que el primer
trabajo producido con
computadoras digitales
aparecia. Se elaboraron
independientementey casi

simultidneamente  por

varios artistas: Frieder
Nake y Georg Nees en
Alemania, L. Michel
Nolt, K.P. Knowlton, B,
Julesa y otros en USA
(19).

En el
estético, las computadoras
en
intervenir cuando menos

nivel
general pueden

en la produccién de video
o esculturas cibeméticas,
en condiciones para
trabajos artisticos; en

discos dpticos o discos de

video; y en eventos de

telecomunicaciones(20).

Para
artistas, la computadora

algunos

es flnicamente una
herramienta de disedio.
Para otros es un medio
para la fabricacién; para




otros las computadoras no
son usadas porque poseen
capacidades andlogas al
proceso intelectual
humano y llegan a
considerarlo como una
entidad creativa con sus

propias reglas (21).

Acerca de los
artistas de la primera
categorfa uno de los que
utilizan las computadoras
como una herramienta
para el disefio en el 4rea
de imdgenes de dos
dimensiones es Jack
Youngerman.
Youngerman descubrié
que muchos de los
tiempos utilizados son en
el disefio, por ello, él hizo
a mano el diseflo antes de
- empezar una composicién
'y pudo
terminarla usando una
computadora.  Paraun

fécilmente

artista de sus cualidades,
quién frecuentemente
realiza un tema singular a
través de muchas
variaciones, las funciones
de la computadora pueden
ayudarlo electrénicamente
a modificar colores y

composiciones
ofreciéndole muiltiples
opciones para dichos

trabajos (22).

Por otra parte,
David Em es un artista
quien usa la computadora
una herramienta
para diseiio, para la
produccién de imdgenes
de ilusién de
dimensiones. En 1986
Em creé un grupo de
paisajes  digitales
inspirados por métodos
d e ilustracién
topogriaficas. Para
muchos observadores, las

como

tres
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fantasias cosmicas de Em
son un resumen de la
estética y materia
subjetiva de las imdgenes
generadas por la
computadora, entonces
tan fantdsticas como sus
visiones, Em piensa en
sus trabajos como dibujos
en un sentido tradicional

(23).

Ambos artistas
usan la computadora
tnicamente como una
herramienta, como un
soporte o una muy bien
elaborada paleta en la cual
pintan, usando una
variedad de métodos. A lo
mucho, en sus casos, la
computadora es tomada

€Omo un asistente.

El artista Harold
Cohen desarrolla
programas para  ser

seguidos por las

‘computadoras sin que

tenga necesariamente una
idea de lo que al final
resulte o salga.

Entre los artistas
que ven a la computadora
como a una herramienta y
aquellos que la ven como
un autémata creador, se
encuentra Vera Molnor,
pionera del arte por
quien
utiliza la computadora

computadora,

como una drea con
infinidad de
posibilidades, formas y
colores, al que considera
un espacio virtual,
ademds piensa que la
computadora puede
satisfacer el deseo del

artista de innovacién de

las formas tradicionales
de la cultura. Por iltimo,
Molnor, considera que los




~ 7David Em. Transjovian

Pipeline, 1979,
Hardware: Digital
Equipement Corporation.

Software: de James Blinn

& David Em. The Far
Awey. 1986

artistas frecuentemente
pasan de la idea a la
realizacién del trabajo
rapidamente, con la
utilizacién de la
computadora, ella puede
imdgenes vy
archivarlas por largo

crear

tiempo y asf trabajar por
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nUevos caminos.

Molnar a aplicado
esas consideraciones a la
imdgenes que realiza, por
ejemplo, arreglos en
transformaciones o
elementos geométricos
simples, de geometrias
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simples, como cuadrado,

circulos y tridngulos, ya
que su interés en crear
trabajos de arte es mucho
mas controlado
concientemente y
sistematicamente llevadoa
cabo. Su exploracién por

el camino intuitivo debe

ser reforzado por

procesos conceptuales
que dependen
directamente de una
estricta metodologfa, Para
usar los  patrones
geométricos simples y
transformar, alterar sus

dimensiones, proporcidn



y nimero, ella controla
las modificaciones
formales las cuales
brindan ciertos cambios
en la percepcién de los
observadores (24).

En México este
tipo de manifestacion
pldstica, fue trabajada por
el artista Manuel
Felguérez, quién en los
afios 70s utilizé a la
computadora como un
clemento ordenador de
sus figuras geométricas;
este fue un proyecto en
donde se eligieron ocho
elementos geométricos
simples, capaces de
describir cualquier obra
de Felguérez, con ellos se
programo a la
computadora dando pie a
la creacién nuevos
disefios.

26

9 Harold Cohen.
Intitulado. 1986
Hardware:  Digital
Equipment Corporation.
Software: del artista
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Es un aparato

clectrénico capaz de
transformarse en un
dispositivo especializado
en el cumplimientode una
funcién, cuando asi se le
ordena por medio de un
lenguaje y en la presencia
de cierta informacién que
le sea comunicable. El
poder de la computadora
se deriva en parte de su
capacidad para
transformarse en
diferentes dispositivos al
servicio de diferentes
personas, muchas veces
con cierta simultaneidad,
bajo ¢l control de un
lenguaje con el que se
pucden expresar
complejos sistemas
l6gicos que guardan una

relacién con el
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computadora?

pensamiento humano.
Los sistemas ldgicos son
mucho mds que simples
raciocinios lineales, ya
que contienen
posibilidades de decisién
entre varios caminos
seglin la informacién
disponible en el momento
(25).

Las computadoras
existen unas con mds alto
nivel que otras. La
computacién no puede
llegar a entendimientos
mds profundos ni mds
generales de los que ya
tiene por si misma, y estd
condicionada (limitada) al
nivel establecido en ¢l
diseiio de su programa.



2.3.1
SOFTWARE

“Un programa es
a una computadora lo que
la educacion es para el
cerebro” (26) Sin un
programa la computadora
es incapaz de realizar
alguna orden, los
programas son disefiados
por los especialistas que
programanala compu-
t a d o r aespecificando
por medio de ndmeros lo
qué se quiera ver en la
pantalla, depurando la
informacién hasta que
quede sin error,
Los programas que
eliminan superficies
ocultas deben ser sufi-
cientemente inteligentes
como para determinar qué
porcién de la imagen se
encuentra
tales programas

oculta,

pueden reproducir
facilmente figuras méviles
o hacer girar cualquier
imagen, crecerla,
decrecerla, moverla de un
lugar a otro de la pantalla
o invertir algo y repetirlo
en un lugar diferente.
Experimentar con una
serie de estilos desde ¢l
reafista al impresionista,
pasando por lo abstracto,

etc.

Adobe Photoshop
es un programa que
permite editar y colorizar
imdgenes,  retocar
pruebas, crear un original
0 composicion de linea de
arte, y produce preprensa
en la separacion de color.
Puede ser utilizado por
directores de arte,
publicistas electrénicos,
fotégrafos, animadores,

productores de
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multimedia, burd de
servicio y actualmente se
estd integrando mds en el
ambiente de las artes

visuales,

Este
cuenta con una serie de

programa

herramientas que facilitan
su utilizacidn como son
las herramientas de
seleccidn, cortar, mover
imdgenes, rellenar,
suavizar, hacer tipogratia
con un numero muy
grande de opciones, ldpiz,
Uso de

canales,

pincel etc.
mascarilla,
texturas, utilizacién del
color en RGB, CMYK,

enfoque de imagen, etc.

Este software se
utilizar4 en |a creacion de
el libro objeto, ya que las
herramientas
anteriormente

mencionadas se ocuparan

‘para la manipulacién de

imdgenes previamente
trabajadas cn un programa
orientado al objeto, como
lo es el Adobe lllustrator,
en donde cada linea o
forma es representada en
la memoria como una
entidad l6gica matematica,
En este programa los
objetos pueden escalarse
y rotarse, se pueden
alargar y estrechar,
principalmente con la
plumilla, se trabajaran las
imédgenes que previamente
fueron escaneadas para su
mejor visualizaciony en
conjuncién con el
software Adobe
Photoshop se
enriqueceran las
posibilidades de creacién
en nuestro libro objeto,
Los Cuatro Soles, ya
que su utilizacién me

T




permitird jugar con las
formas,

En un programa
de pintura (digital) las
imdgenes consisten en un
mapa de pequeiifsimos
pixeles como una pintura
puntillista. A la distancia
los pixeles se unen en una
imagen legible, de cerca
parecen puntos al azar
sobre una retfcula. La
computadora sabe que
tinicamente ciertos pixeles
estdn o no, pero no sabe
si el dibujo creado es un
circulo 0 un cuadrado,

2.3.2
HARDWARE

El Hardware es la
parte fisica y palpable de
una computadora, lldmese
monitor, teclado y CPU.
La estructura hardware de

una computadora es la
electrénica que contiene:,
tarjetas, micro-

procesadores, etc.

El ordenador
central 6 unidad central de
proceso (CPU) es la parte
"pensante”, el cerebro de
la computadora, controla
las operaciones efectuadas
en la mdquina. Su funcién
es interpretar las
instrucciones  del
programa de Ia
computadora.

La unidad
aritmética légica es el
circuito que permite
realizar operaciones
aritméticas bésicas y de
comparaciones, se
encuentra dentro de la

unidad central de proceso.

La memoria
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principal estd compuesta
de localidades donde se
encuentran los programas
cuando se van a ejecutar,
y algunos datos

requeridos por este.

Memoria ROM
(read only memory), su
contenido es definido
durante su fabricacién y
no se puede alterar; es el
lugar donde se conservan
los datos y programas
especiales, los cuales
estin siempre disponibles
de forma instantdnea para
la computadora. No se
pierden cuando se apaga
la mdquina ni cuando hay
pérdida de
cléctrica, ya que es

energfa

permanente.

Memoria RAM
(random access memory),
es la memoria donde se

almacenan en forma

‘temporal y se transmiten a

gran velocidad, las
instrucciones y datos; su
funcién principal es
mantener fa imagen vista
en pantalla; toda esta
informacién se puede
modificar en cualquier
momento y desaparece
cuando hay pérdida de
energfa eléctrica o se

apague la méquina,

El disco duro
(fijo) es un medio de
almacenamiento
permanente que  se
encuentra dentro del
CcpPU, permitiendo
guardar grandes
cantidades de datos. Su
estructura es més
sofisticada que el disco
flexible o removible, por
lo que se encuentra
cerrado al vacio en la



estructura que lo contiene.
Se utiliza en casi todas las
aplicaciones gracias a su
capacidad y velocidad,
permitiendo que la
interfase  hombre-

maquina, sea continuo.

La unidad de
lectura/grabacion de
diskettes (drive) es la

parte que permite leer y-

grabar  informacién
(programas y datos) a
“través de los diskettes.

Ranuras de
expansién:  pemite
expandir las capacidades
de la mdquina (memoria)
para contener otros
dispositivos externos 6
para comunicacién con
~otros equipos de
cémputo. En estas
ranuras se colocan las

larfjetas que tienen una

funcidn especifica.

Dispositivos de
entrada; son los elementos
fisicos que permiten la
interaccién hombre-
mdquina; es por donde el
usuario introduce las
dérdenes de los procesos a
realizar y los datos
solicitados por dichos
procesos. Estos son
teclados, ratén o
"mouse", scanner, elc.

Los dispositivos
de salida son los que
permiten ver fisicamente,
la muestra de las
respuestas 6 resultados,
de los procesos que s¢
siendo

algunos de ellos el

ejecutaron,

monitor o pantalla con
resoluciones que van
desde 320 puntos
horizontales por 200
verticales, siendoésta de
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baja resolucién; 640 X
480 (media resolucidn);
1024 X 1024 (alta
resolucién). La resolucién
representa ¢l nimero de
puntos (pixels) que son
utilizados al mostrar la
informacién en pantalla.
Entre mayor sea el
niimero de pixels que
conforman la imagen,
mejor sera la resolucidn.

En la bisqueda de
un dispositivo de salida
éptimo se ha logrado
hacer  computadoras
portitiles con pantallas

planas, y mds ligeras,

Por sus diversos
tipos, los dispositivos de
salida a comentar son las
impresoras:

-la  impresora/trazador

de linea (impact

printer/plotter); su

.mecanismo es parecido al

de las mdquinas de
escribir porque usa cintas
de tinta para imprimir las
imagenes.

-la  impresora/trazador
electrostatica (electrostatic
printer/plotter), funciona
depositando
configuraciones de cargas
negativas en la superficie
del papel y en seguida un
polvo se adhiere a las
partes del papel que han
sido cargadas; el polvo es
coloreado (toner) y
cargado positivamente,

-en la impresora laser
(laser printer), la luz
procedente de un tubo de
rayos catédicos intemos
se transforma en carga en
el papel por laaccién de
una placa fotoconductora



que convierte la uz en
electricidad. Existen en
blanco y negro, y a color.

Dentro de fas
impresoras a color, a
parte de las ya
mencionadas diremos que
existen impresoras de
inyeccion, laser a color,
de tinta sdlida,
transferencia de cera
térmica, tinta térmica y de
modo dual que combina la
cera térmica con la tinta
térmica, teniendo
resoluciones que van
desde 300 dpi, 600
dpi, y 1200 dpi, los
cuales, determinan la
calidad de la impresion
@M.

31

10 Computadora



2.+ La Pinturay
su relacion con la

computacion

N
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P ricticamente

todos los dibujos o
pinturas dependen de la
correcta comprension de
la linea. Por definicidn,
una linea es simplemente
la conexion entre dos
puntos; sin embargo, hay
muchas clases de lfneas y
cada una de ellas tiene su
propia personalidad, que
puede ser recta o curva,
directa, gruesa o delgada,
continua o partida,
ondulada o dentada.
Puede definir una silueta,
un circulo o un cuadrado
o dar cardcter de una
forma compleja, mediante
una linea, se puede
transmitir un gesto o un
movimiento en un dibujo
o una pintura, también se

puede usar la linea para
-sugerir perspectiva o para
dar ilusién de
tridimensionalidad (28).

L.a sensacién de
espacio en la pintura estd
relacionado con el punto
de vista (perspectiva),
Durante siglos los artistas
han utilizado la
perspectiva aérea, al igual
que la perspectiva lineal
para sugerir ¢l espacio.
En esencia, la perspectiva
aérea trata de suavizar los
valores a medida que los
objetos se alejan con la
distancia. La perspectiva
no es la dnica manera de
sugerir la profundidad en
una pintura, otro aspecto
a tener en cuenta es el
valor, la claridad wu
oscuridad de una parte de
la pintura. Sin un
contrasteentre laluz y la



oscuridad es dificil ver un
objeto tridimensional,

La explotacién de las
luces y las sombras en
una pintura es un aspecto
importante de la
composicién que afecta el
equilibrio, la unidad y la
sensacién de espacio.
Ademds de unificarlo, la
luz ayuda a describirlo.

Un aspecto
_importante de la
‘colocacién de
elementos en una pintura
es la creacién de una
sensacién de equilibrio y
‘armonfa, ya que en una
pintura lo que importa es
el peso visual y no el peso
fisico. Asf{ también,
‘trabajar con el color en
una computadora es algo
diferente a manejarlo en

los

| otromedio como el 6leo o

la acuarela, aunque los

principios bésicos de la
visién y nuestras
reacciones sean las

mismas.

En una
computadora la imagen
esta formada de pequeiios
bloques de luz o pixeles
(pixels: picture elements).
Estos pixeles le dan a la
imagen su apariencia
caracteristica, cuantos
més pixeles haya en una
imagen, mds detalles se
conseguirdn, los pixels no
se mezclan fisicamente,
sino lo hacen de manera
dptica (29).

El color y la
textura, al igual que el
valor, pueden ayudarle a
describir  objetos
diversos, el reto que
supone el color y la
textura .consiste en
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controlarlos de manera
que no abrumen al
espectador y rompan con

la unidad de la pintura.

La seccion durea
se ha utilizado desde
tiempos antiguos
estableciendo una relacién
armonica entre las partes
y el todo. Este principio
se basa en las
proporciones que se
encuentran en la
naturalezay se conoce a
menudo como la "relacién
divina", y se utiliza no
s6lo en pintura sino
también en arquitectura,
escultura y diseiio
grifico. La secci6n durea

se basa en una relacién

matemdtica en la que la
parte menor es a la
mayor, lo que la mayor es
al todo. La seccién durea
es s6lo una de las

maneras en que se puede

-usar la geometria para dar

una sensacion de orden a
la pintura,

Otros de los
aspectos a tomar en
cuenta en una
composicion es la figura
por la cual se puede
reconocer lo real, es un
signo que nos remite al
objeto real y también nos
remite a una actitud
humana relacionada conel
objeto real.

En la pintura
encontraremos este poder
significativo de la figura
ya que ésta va en funcién
con la representacién de
lo real, en donde la
realidad se transforma
adquiriendo un nuevo
significado, que es dado
por la ordenacién



adecuada de los signos
plasticos como la linea, el
color, la textura etc.

Los objetos reales
responden tanto a
necesidades sociales
como al desarrollo
artistico de la época, en
cada época [a
organizacién de las
relaciones entre los signos
requiere de una clave o
cédigo
comprenderlas, por ello

es necesario que la obra

para

se encuentre dentro de un
sistema de produccién o
creacién que conlleva un
nuevo orden de relaciones
entre los signos. Este
orden y articulacién
comunica y expresa en el
lenguaje figurativo y es
precisamente lo que
~ constituye un estilo.

El estilo establece
convencionalismos en el
tratamiento de los signos
y el modo de articularlos
o componerlos en una
especic de sintaxis,
"sintaxis figurativa, es
decir, el modo de sitvar
las figuras y relacionarlas
enel espacio” (30).

Asi,
reconocer la existencia de
signos figurativos para
entender un arte
figurativo, si no se

no Dbasta

remonta a la lengua o
estilo correspondiente.

Cuando el signo
figurativo desaparece,
desaparece la referencia a
lo real, ddndose una
ruptura entre el creador y
el piblico espectador,
pero aiin asf el creador
cuenta con los signos més
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elementales (lineas,
colores, etc.) que carecen
de una significacion
estable pero integrados a
una totalidad crean nuevas

significaciones.

Lo que el color o
la linea contribuyen a
significar no puede
saberse antes de la
realizacién de una obra,
debido a que aislados no
significan nada. Estos
toman una significacion
cuando los encontramos
formando parte de una
unidad significativa. El
arte no figurativo es un
lenguaje aunque no exista
en €l la figura como
signo, aqui las {neas y
colores se integran de tal
forma que si bien no
representan  pueden
significar, es decir, hacen
presente lacomunicacién

entre "el hombre y el

‘mundo”,

El titulo de una

obra puede ser un canal

de comunicacién para la
significacién de formas
abstractas, ésta es un
elemento necesario pero
no siuficiente para la
significacién total,

En los términos de
computacion gréfica,

tenemos que distinguir

entre dos y lres
dimensiones de imdgenes,
sin embargo, ambos
términos se refieren a las
dimensiones de las
imdgenes en pantalla. La
forma se refiere a una
imagen que no es
pldsticamente modelada y
su descripcién existe
Uinicamente en dos

dimensiones, ¢ o m o



imdgenes reflejadas, o
imagenes basadas en
algoritmos para modelar
diferentes  efectos

tridimensionales (31).

Ahora bien, para
que exista relacion del arte
con el nimero, éste no
necesariamente se utiliza
de manera consciente. Sin
excepcion los productos
naturales y humanos
poseen aspectos Yy
elementos mensurables.
Lamedicién no es sino la
parte de razonar el arte
tanto en lo que respecta a
su realidad socio cultral
como en lo concerniente a
su produccién material.
En la antigiedad la
necesidad de razonar las
cuestiones artfsticas
también tuvo en sus
comienzos algunos
intentos de cuantificar la

35

™

calidad, incluso se
aplicaron las mateméticas
en la arquitectura, la
muisica y la poesia. En el
renacimiento, se utilizé la
geometria como medio de
produccioén pictérica, El
nimero de oro o la
seccién Aaurea, fue
identificado con la calidad
artfstica. Los calculos,
propiamente informéticos,
aplicados con el paso del
tiempo,  constituyen
indices de calidad que no
pretenden suplantar las
vivencias artfsticas,
comprueban simplemente
que la obra de arte
contiene también
informacion y se mide,

Pero la utilidad de
medir la calidad artfstica
desaparece ante la
necesidad de penetrar en
las significaciones y en

las prdcticas que las

-producen. El arte es un

fenémeno dialéctico, en
donde los conceptos del
artista estdn relacionados
con su sociedad y su
época, el arte corresponde
inevitablemente a la
tecnologfa de su tiempo,
en donde la tecnologia es
una serie de materiales, de
instrumentos y métodos
que la ciencia ha
entregado al hombre para
transformar la naturaleza,



waaColor
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Escoger el color puede parecer una tarca

simple, pero al recurrir a la paleta de colores en una
computadora nos daremos cuenta de la gran variedad
de ellos. En general los artistas se refieren a los tres
factores principales que afectan ¢l color: tono, valor ¢
intensidad. El tono es el color basico: verde, rojo y
azul. El valor es la claridad o la oscuridad de un color.
La intensidad describe la saturacién o pureza de un
color ya sea que parezca brillante (muy intenso) o
apagado (casi gris).

La principal diferencia de trabajar en una
computadora el color y el uso de pinturas es que el
color en una computadora se consigue por medio de la
mezcla de luces, que s comportan diferente a los
pigmentos. Con la luz los tres colores primarios (a
partir de los cuales se pueden obtener todos los otros
por medio de mezclas) son el verde, el rojo y el azul-
violeta; con los pigmentos, los colores primarios son el
el azul, el rojo y el amarillo. La combinacién de los
colores luz dan como resultado: entre el verde y el rojo
¢l amarillo; el rojo y el azul-violeta dan lugar al magenta
(un rojo violeta), y el verde y el azul-violeta dan lugar
al Cyan (un verde azulado). La computadora se encarga
de mezclarlos entre sf para dar una paleta muy amplia
de colores.




Alterar el valor (o cantidad de luz) también
altera la intensidad (o calidad de luz). No se puede
cambiar el valor sin cambiar la intensidad, a pesar de
que no son la misma cosa.

El color es sélo una ilusion: es luz reflejada en
la materia y traducida por el ojo humano, el color en la
pintura es la materia ordenada cuyo atributo cromético
es producto de su estructura fisica y de su composicion
quimica, La luz es energia y el color es el resultado
violento del choque de la energfa con la materia.

El color como materia es extraido, de la
naturaleza; asf las tierras, los 6xidos y los pigmentos de
origen orgdnico se disuelven en liquidos variados para
obtener materiales que faciliten la tarea de pintar. Se

-considera que el uso del color corresponde a impulsos

emotivos, que nacen de la subjetividad o del
subconsciente (32).

Es por ello que ya desde las antiguas
civilizaciones la utilizacién del color ha sido un medio
de comunicacién y significacién con muy variadas y
dispersas asociaciones, en donde los colores con
mayor poder son ¢l negro, el blanco y el rojo que casi

“siempre son relacionados con un poder mdgico

religioso, asf por ejemplo:
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El blanco, en el reino del simbolismo la imagen
es de bien, en la época prehispanica lo relacionaban con
el dios Quetzalcéatl a quien consideraban el benefactor
constante de la humanidad (33), y ademés de que lo
conectaban con la estrella matutina y vespertina
(venus). En la actualidad, al nacimiento lo asociamos
con el blanco, como simbolo de pureza.

El negro, es la negacion del color, representa la
oscuridad absoluta, la mayoria de las asociaciones con
¢l negro son negativas ademds de que lo relacionamos

con la muerte, En la época prehispénica este color era

relacionado con el dios Tezcatlipoca quién era objeto de
temor y veneracién. Originalmente significaba cielo
nocturno y estaba relacionado con los dioses estelares,
con la luna y con aquellos que significan muerte,
maldad y destruccién.

Enel reino del simbolismo el blanco y el negro
frecuentemente aparecen emparejados: dfa y noche,
dios y diablo, nacimiento y muerte.

El Rojo en muchas sociedades tribales
representa la continuacién de esta vida en el otro
mundo (34). Es un color ambiguo y contradictorio,
algunas veces representa amor y en algunas otras
guerray peligro. en el casode la civilizacién Mexica el




rojo es relacionado con el Tezcatlipoca Rojo, quién es
considerado como una forma de Xipe Totec (nuestro
sefior el desollado) (35) quien era el dios de la
primavera o de la vegetacion, cuya pintura facial era
representada por la piel de la victima.

El color Azul es considerado en esta seleccion
de colores por ser relacionado con la imagen del dios
Huitzilopochtli, (en la historia de los cuatro soles) el
azul evoca una gran cantidad de imagenes emotivas y a
veces contradictorias, mientras que el azul oscuro
tiende a crear cierta melancolfa.

2420PTICA

, Las leyes de la 6ptica explican la manera como
el ojo percibe una sensacién y la transmite a la mente
1 paracrear lailusion cromética.

"Nuestros ojos sélo ven las lineas, pero
mentalmente rellenamos el espacio entre las lineas
formando una imagen completa. En nuestra vision la
imagen se forma en la retina de nuestros ojos. Las
“redes de neuronas de la retina realizan algin
~ procesamiento antes de transmitir la informacién al

1 contex visual a través del nervio 6ptico. Enelcértex
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visual la visién es procesada por capas de células. Cada
capa extrae una informacién diferente. Algunos
conjuntos de células detectan lineas orientadas con
cierto dngulo, mientras otras redes de células detectan
lineas con otros dngulos. Algunas células detectan
curvas, otras movimientos y algunas otras actan en la
percepcion del color" (36), primeramente el cerebro
divide la imagen en sus componentes y después, de
alguna manera, las vuelve a unir para que nuestra
conciencia las observe. La computadora no puede
comprender la visién humana por tanto debemos darle
instrucciones muy detalladas a la hora de generar
imagenes, '

2.4.3 LA LUZ

La luz es una porcion de la amplia gama de
energia que el sol irradia constantemente, La luz forma
parte del espectro electromagnético de energfa en el
espacio, comprendido entre 380 y 760 nanémetros.
Cada nanémetro equivale a una millonésima de
milimetro y cada onda puede desplazarse a través del
espacio durante millones de kilémetros sin perder su
energfa. La luz que viene del sol tarda ocho minutos
para llegar a la tierra, la de algunas estrellas remotas
emplean ocho millones de afios y hasta puede  ocurrir




que llegue a nosotros la luz de una estrella que ya no
existe. La luz se propaga en linea recta en la atmdsfera
an.

Las sensaciones de color no existen si no hay
luz, pero esto no se entendié hasta que se desarroll6 la
teoria de los cuantos por el fisico Philipp Lenard en
1887, él descubrié el efecto fotoeléctrico: en donde
determinados metales emiten electrones, y fluye
corriente eléctrica cuando la luz es absorbida. Einstein
demostr6 que la luz estd compuesta de cuantos, que €l
denominé fotones (photos de la palabra griega que
significa luz). Cuando estdn en movimiento, como en
la luz propagada, se comportan como ondas,
desplazdndose por el espacio libre a diferentes
frecuencias o longitudes de ondas.

Algunos objetos absorben y reflejan en
igualdad de condiciones la luz de todas las diferentes
longitudes de onda. El negro absorbe casi toda la luz
que recibe, el blanco refleja précticamente toda la luz
incidente. Un objeto que absorbe algo de cada longitud
de onda de la luz incidente, reflejando el resto, se nos
aparece de color gris; el matiz definitivo del gris
depende de la proporcidn reflejada. Pero los objetos de
color son capaces de realizar una absorcién selectiva:
absorben los fotones de determinadas

39

longitudes de onda de la luz incidente reflejando el
resto.

Cualquier materia absorbe y refleja algo de luz,
pero los pigmentos son los agentes més eficaces de la
absorcién selectiva (38).

En el 4rea de la computacién, algunos
programas que estdn disefiados para trabajar figuras en
tercera dimensién, pueden proporcionar diferentes
fuentes luminosas en donde se diferencia la iluminacion
y el sombreado de figura, la produccién de la
iluminacion afecta s6lo ala orientacién de la superficie,
con respecto a una fuente luminosa, sin tener en cuenta
los obstdculos que se pueden interponer entre la luz y la
superficie. En un cuadro con iluminacién simple, cada
objeto se ilumina segiin la luz que incide sobre el
mismo, pero no proyecta una sombra sobre ningin
otro objeto. El sombreado tiene en cuenta sombras
proyectadas por los objetos que hay en el camino de la

luz. Estos programas son utilizados cuando se crean

objetos tridimensionales, o recorridos virtuales por
algiin lugar, bisicamente en el 4rea multimedia.




Conclusion
2do. capitulo

A lgunas personas critican la produccicn de

imdgenes con un gran rcalismo realizadas por

computadora, comentando que éstas se pueden obtener

mediante una fotografia de objetos reales, la ventaja en

la utilizacion de las computadoras, es que se pueden

crear efectos luminosos, objetos que puedan

traspasarse unos y otros o la creacion de ciertas
© texturas,

Con las diversas ideologlus de nuestro tiempo,
se ha dado una mezcla de conceptos actuales,
realizados con métodos del pasado, y contrariamente
primitivismos que se expresan por medio de materiales
y técnicas modernas. Asi ¢l hombre actual es el

producto de complicados mestizajes raciales y
- culturales, recorre grandes distancias y su educacicn
estd constituida por conocimientos y conceptos
universales, Los medios de comunicacion masiva,
suscitan en él fendmenos de cambio en donde su arte
pertenece a lo que conocemos como arte moderno y
éste, mds que un estilo se considera la suma de varios
 de ellos. Los medios de transporte, la television, el fax,
la computadora, sélo son algunos de los simbolos de la
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constante transformacion de la ideologia del hombre, y
es por ello que se ha aceptado utilizar cualquier cosa,
desde basura hasta los medios electrinicos mds
avanZzados.

La computacién grdfica enfocada
especificamente a disefiadores y artistas es un drea
prdcticamente reciente en México. Las primeras
muestras de esta tecnologfa son los juegos de video que
manejan imdgenes grdficas como un medio, ya que su
objetivo es recreativo,

La produccion de arte por medios electronicos
es muy escasa, y en nuestro pals no se han generado
cambios significativos que involucren a la tecnologla
computacional en la creacion del mismo, ahora bien,
como lefamos anteriormente, la creaciénde arte no solo
ey el manejo de esta o aquella herramienta, sino que es
un concepto llevado a la prdctica mediante cualquier
material o técnica, pues sin un concepto no hay
significacidn y cuando la forma no logra significar y se
limita a una superficie pintada que produce cierto goce
y deleite, el cuadro no resulta significante sino



decorativo,

Con el avance de la tecnologia computacional,
el conocerla, usarla y experimentarla representa un reto
paraelartistacontempordneo. En el caso de la creacion
del Libro Objeto: Los Cuatro Soles, la utilizaciin de
esta tecnologla se ve aplicada en la manipulacion de
imdgenes alusivas a la cultura prehispdnica,
concretamente a la Mexica de donde retomo la idea de
dualidad (dios-diosa, hombre-mujer), de confrontacion
(vida-muerte, noche-dia, bueno-malo), de ordenacion y
de relacién de cada uno de sus dioses con los
Jendmenos naturales los cuales se podian explicar, por
medio de la observacidn y estudio de una cosmogonia
particular. La pregunta de por qué la existencia del
hombre en la tierra y su permanencia en ella se hacen
patentes | en cada una de sus acciones, ritos,
ceremonias, sacrificios etc. De ahl que el jaguar, la
lluvia, el agua y el viento, sean elementos importantes
parael esclarecimiento a sus preguntas y elementos

Jundamentales para la creacion del Libro Objeto L os
Cuatro Soles.

Enel caso del presente trabajo, ella me permite
retomar algunos elementos prehispdnicos para
trabajarlos y adecuarlos a mi forma de expresion. As,

_una de las aplicaciones que le doy es en la utilizacion
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del color, ya que las imdgenes generadas por este
medio serdn en la gama de tonos de los rojos, azules,
grises y contraste entre blanco y negro, estos son
seleccionados por la relacion que guardan con el relato
de Los Cuatro Soles, historia que narra como se¢
crearon las diferentes épocas por las que ha pasado la
tierra, segiin las creencias prehispdnicas y que sirvio de
base paralarealizacidndel libro objeto. La historia, ast
como una pequefia descripcion de los dioses que
intervienen en la narracidn son descritos en el capitulo
siguiente. '




cafz'tu/o 3

.. Historia de los
cuatro soles
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U no de los mitos bdsicos de los aztecas habla
de que la Tierra pasé por sucesivas edades o etapas, lo
cual coincide con larealidad. Pero ellos la explican por
medio de situaciones complicadas y pintorescas,
ligadas a su vez con fendmenos astronomicos. Por eso
la historia aquf contada es una de las tantas versiones
escritas, retomada de el libro Mitos y leyendas del
Mundo (39), ya que result ser la menos complicada
en su narracion, sélo el final de la historia referida a
Quetzalcéatl, se retomdé del texto EI Pueblo del sol
(40) ya que describe perfectamente lo que ocurri.

El dios de la vida Tonacatecuhtli y su mujer
Tonacacihuatl representaban el eje central, es decir, el
Cielo y la Tierra. La pareja tuvo cuatro hijos que
simbolizaban a su vez, entre otras cosas, cuatro colores
y los cuatro puntos cardinales. Ellos son:




Camaxtle llamado también Tezcatlipoca Rojo, y
personifica al Oriente.

Tezcatlipoca Negro, representa al cielo nocturno y
representa al Norte.

Quetzalcdatl, blanco de color, dios del arte y de la vida,
es relacionado con el Poniente,

Huitzilopochtli, azul, que simboliza el cielode dia y la
regién sur,

En un principio la familia permaneci6 en reposo
durante seiscicntos afios, hasta que un dia los
hermanos decidieron reunirse y se sentaron en circulo
con las piernas cruzadas al estilo indio, y empezaron a
trazar planes de largo alcance. Tezcatlipoca habfa
logrado, con su gran poder, crear el fuego y una
hoguera situada en el centro del grupo, calentaba y
daba luz. Este dios fue el primero que tom6 la palabra:

Somos fuertes, dijo, y debemos emplear
nuestra fuerza. Llenemos el vacio, hagamos obra que
nos glorifique, tanto en lo alto como en lo bajo.

Quetzalcéatl, cuyo nombre significa “serpiente
emplumada“ y también “gemelo precioso", opiné que
si iban a crear junto a los cielos altos un mundo

inferior, convenfa poblar este mundo con criaturas
 vivientes, darles conocimientos bésicos y hacer que no
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se sintiesen desvalidas, procurando que de algiin modo
tuviesen comunicacion con las regiones superiores.

La pluma con la que los péjaros se remontarin
hasta cl cielo, debera poder asociarse con la bestia mas
terrena y rastrera de todas: la serpiente.

Querfa decir, por supuesto, que la criatura
humana, alin anclada fuertemente a 1a tierra, comoiba a
estar, podria, con el auxilio de los dioses, hallar una
forma de comunicacion con el espiritu imperecedero.

A Tezcatlipoca, dios del mundo nocturno,
patrén de los hechiceros, soberbio y déspota como era,
las razones de Quetzalcéatl le parecia “miisica
celestial, pura fantasia de sofiadores. A él no le
preocupabael destino o la felicidad de criatura alguna,
sino la consolidacién de su propio poder, a partir de
entonces ambos hermanos iban a entablar una lucha
interminable por imponer sus propios puntos de vista.

Camaxtle, que era el mds silencioso, ofa
atentamente a uno y a otro. Huitzilopochtli, de
temperamento heroico y guerrero, intervino:

Proyectos y palabras son si no los convertimos
en actos. Emprendamos latarea.



Empezaron los hermanos a crear cosas: el
infierno, los cielos, el agua, la tierra, y para cada una
de estas regiones nombraban a un dios o a una pareja
de dioses que las regenteasen. Huitzilopochtli opiné
que si iban a fabricar igualmente seres que habitasen el
mundo, deberian tener algo mds que sus débiles
hogueras para alumbrarse, y que serfa necesario crear
todo un sol resplandeciente y estable.

A todos les parecié una idea excelente, sélo
que, para crear tamaila luminaria, serfa preciso que
alguno de ellos la corporeizase. Como era costumbre,
Tezcatlipoca impuso su voluntad. De un salto se situ6
en el centro del cfrculo, junto al fuego que ya estaba
apagdndose.

Yo seré ese sol, dijo con voz imperiosa.
Y asf empez6 la era inicial del mundo.

Este Sol primero se llamé Chalchiuhtonatiuh, y
durante los 676 ailos que durd, los hermanos dieron
vida a los gigantes, tan grandes y fuertes que
arrancaban los 4rboles para comer su fruto con toda
comodidad, aunque por lo demés sin arte ni previsién
alguna. Quetzalcdatl no estuvo deacuerdo con esto, y
- de un bastonazo arroj6 a Tezcatlipoca del cielo, este
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cay6 de cabeza al agua, y de ahi, lleno de furia, salié
convertido en tigre. El tigre Tezcatlipoca devoré a los
gigantes, quedando despoblada la tierra y sumida en la
oscuridad.

Entonces Quetzalcéatl se erigi6 en Sol. Este
segundo sol se llamé “del viento", y duraria otros 676
afios. Volvieron a aparecer nuevos seres en el mundo,
pero llegd el momento en que Tezcatlipoca-tigre derribé
de un zarpazo a su hermano, entonces se alzé un
vendabal tan fuerte que los drboles y los hombres
fueron arrasados. Algunos de éstos, quedaron flotando
en el aire y se convirtieron en simios.

El tercer Sol, llamado “de lluvia“, fue

corporeizado por Tléloc, dios de este mismo elemento.
Duré 346 ailos y fue de nuevo Quetzalcdatl el que lo
destruy6, haciendo que lloviera fuego sobre los
habitantes del planeta. Estos perecieron, quedando
algunos de ellos convertidos en péjaros.

El cuarto Sol, llamado “sol de agua“ estuvo
regido durante 312 afios por la diosa del mar y de los
lagos Chalchiuhtlicue, literalmente “la de las faldas de
jade*, a quién Quetzalcoatl elevé a ese puesto. Se
supone que fue Tezcatlipoca, al final de esta era, el que
hizo que lloviese de un modo tan violento quetodala




tierra se inundd, matando a los hombres y quedando
tan solo algunos de ellos convertidos en peces.

A causa de aquel diluvio el cielo se derrumbé
sobre la tierra, y fue necesario que los cuatro hermanos
lo alzaran de nuevo, con su abundancia de estrellas,
hasta ponerlo otra vez en su lugar.

Después del gigantesco esfuerzo, los cuatro
dioses se contemplaron entre si con esa mezcla de
vergiienza y desconcierto que invade los dnimos
después de las fieras luchas y sus devastaciones. Era
necesario comenzar toda la obra de nuevo. Cuatro
veces habfan ensayado la creacién del hombre y otra
vez se encontraba la faz de la tierra sin criaturas
humanas que la habitasen. A estas fechas ya habian
agotado todos Jos materiales posibles para construirlas
y se miraron las manos vacfas sin saber que hacer. El
ingenioso Quetzalcdatl fue quien hallé la solucidn.

En el unico lugar, dijo, donde pueden hallarse

restos de los hombres desaparecidos es en el Mictlédn,
“la regién de los muertos”. Hay que traer cenizas y
algin hueso de los que estén ahf, pulverizarlo todo y
amasar con ello una arcilla con que formar una casta
nueva de hombres.
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¢Y quién va a descender con tamaia misién
hasta los profundos infiernos?, inquirié Camaxtle con
voz incrédula, sin mover un misculo de su rollizo
cuerpo,

No obtuvo por lo pronto respuesta,
Tezcatlipoca alzé los hombros con desdén. Aunque
reinaba sobre las sombras, lo cual lo aproximaba mds
que a los otros al mundo subterrineo, no juzgé que la
cosa valiera la pena. Fatigarse a causa de una raza
inferior?. Aquello no suscitar en modo alguno su
interés, en cuanto al impetuoso Huitzilopochtli, la
empresa no era tampoco de las que convenian a sus
sueiios de herofsmo y grandeza.

Asf cuando Quetzalcéatl decide pedirle al dios
de los infiernos los huesos de los hombres muertos
para crear con ello a la nueva humanidad, emprende el
viaje y llega al mundo subterrdneo para hacer la siplica
ante Mictlantecuhtli, a quién solicita le entregue los
huesos; pero Quetzalcdatl conociendo que el dios de los
muertos es "doblado y cabiloso", en cuanto recibe los
huesos arranca a correr. Ofendido el Mictlantecuhtli de
que asf se vaya huyendo, hecha a correr detrés de él
persiguiéndolo, y ordena a las codornices que lo
ataquen. Resbala el dios en su huida, al ser atacado por



las aves, y al caer rompe los huesos y apenas tiene
tiempo de recoger los fragmentos y salir con ellos del
infierno. A pesar de que el negocio no salié tan
perfecto como hubiera deseado, se sacrifica
Quetzalcéatl sobre los huesos y al regarlos con su
sangre da origen a la nueva humanidad. Pero como los
fragmentos son de distintos tamaiios, asi son los
hombres y las mujeres que hay en el mundo, y las ' (
codornices por su osadia de haber perseguido al dios |
serdn sacrificadas y, con su sangre, se regarén los
altares de sacrificios, pues fueron colaboradoras del @
dios infernal y trataron de impedir que el héroe '
cumpliera su misién. Los hombres son, pues, hijos de

Quetzalcdatl, y el dios aparece siempre en esta actitud

benéfica, como su padre y creador (41).

11 Parte central del calendario Azteca
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».» Descripcion de los
dioses Zezcatlipoca,
Quetzalcdat! y
Huitzilopochtli
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Tezcatlipoca

Tezcatlipoca, el espejo humeante, el
omnipresente y el omnisciente, cualidades que abarcan
el concepto de Dios en las religiones monoteistas, es
objeto de temor, de veneracién y con ello de culto. Al
mismo tiempo es la figura mds cambiante y versatil de
entre los dioses del panteén azteca, con su persona
estaban relacionados los conceptos més diferentes ya
menudo opuestos.

Este dios era principalmente el de la
providencia, el cual estaba en todas partes entendiendo
todos los asuntos humanos, por lo que, sea
directamente o en alguna de sus miltiples
advocaciones, era adorado no sélo en Tenochtitldn,
sino en muchas otras partes de México, especialmente
en Texcoco.




‘T'excatlipaca (Horgia 17

El jaguar y el pavo pasan a ser los animales
relacionados con Tezcatlipoca. El pavo como regente
del decimoséptimo periodo del tonalpohualli, Hleva en
los manuscritos aztecas el espejo humeante de
Tezcatlipoca(42).

- Al Tezcatlipoca Negro se le representa con los
ojos vendados, Es sefior del decimotercero signo de los
dias 4catl (caiia) y regente del decimosegundo periodo
de entre los veinte del tonalpohualli, que empieza con el
dfa ce cuetzpalin (uno lagartija) (43). Es ademds,
regente del segundo cuarto del tonalpohualli ordenado
en columnas de cinco miembros que empieza con el dia
ce océlotl (uno jaguar). Este cuarto estd adjudicado al
Norte.

. Reconstruccion)

12 Tezcatlipoca

Originalmente significa cielo nocturno y estd
conectado por eso con los dioses estelares, con la luna
y con aquellos que significan muerte, maldad o
destruccion. Es el patrono de los hechiceros y de los
salteadores, pero al mismo tiempo es el eternamente
joven, el Telpochtli, el que no envejece nunca, y Yéotl,
el enemigo (44).

En cierto modo es afin y en cierto modo
contrario a Huitzilopochtli, porque éste representa el
cielo azul, es decir el cielo de dia, mientras que
Tezcatlipoca personifica el cielo nocturno. Es el
guerrero del norte, mientras que Huitzilopochtli es el
del sur.
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El Tezcatlipoca Rojo es el seiior del
decimoquinto signo de los dias cuauhtli (aguila), y
representa al oriente. Sin embargo, en todos los
cédices el Tezcatlipoca Rojo es considerado como una
forma de Xipe Totec (43).

Xipe Totec, nuestro seiior el desollado, era el
dios de la primavera o de la vegetacién, cuya pintura
facial es representada por la piel dela victima.

El Tezcatlipoca Negro y Rojo tinicamente son
formas diferentes de manifestacién de una deidad.

Quetzalcoatl

Quetzalcbatl aparece como una deidad positiva
y buena, al que siempre se le consider6 como al
soberano legitimo que alguna vez tendria que volver.

Es el seiior del segundo signo del dia ehdcatl
(viento) y regente del segundo periodo del
tonalpohualli de entre los veinte de trece dias, que
empieza con el dfa ce océlotl (uno jaguar), es también el
regente del primer cuartodel tonalpohualli. Enlaserie
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13 Quetzalcéat!

de los trece sefiores de las horas del dia, Quetzalcéatl
ocupa el noveno lugar (46). Quetzalcéatl aparece en los
manuscritos en dos formas de representacién, de las
cuales una muestra la caracteristica mascara bucal de
picode ave. Esta méiscara lo caracteriza como dios del
viento; la lleva en el cédice Borgia como seiior del
signo de los dias ehdcatl (viento). El punto cardinal
adjudicado a Quetzalc6atl es el poniente, y estd
relacionado con el color blanco.



En el cdédice Borbénico Quetzalcoatl es
representado con el cuerpo y el rostro pintados de
negro, porque es sacerdote e inventor del auto
sacrificio, que consiste en sacarse sangre de las orejas
y otras partes del cuerpo, punzéndolas con las espinas
de maguey y con punzones de hueso de dguila o de
jaguar. Por eso en su tocado hay un hueso, del que sale
una faja verde rematada por un disco azul, que indica el
chalchfuatl, "el liquido precioso”, la sangre humana
7).

"Como atributos sacerdotales, lleva en una
mano ¢l incensario o sahumador con mango en forma
de serpiente, y en la otra, la bolsa para el copal.
Enfrente de la boca tiene una méscara roja, como el
pico de ave, que en algunas representaciones esta

~ también adornada con colmillos de serpientes. Esta

mdscara lo caracteriza como el dios del viento. En la

: cabeza lleva un gorro cénico de piel de tigre, llamado

ocelocopilli, rematado también por un adorno de
turquesa y sostenido con un moiio de puntas redondas.

” ~ De piel de tigre son también, el peto orlado de

caracoles, las pulseras y las ajorcas. Su pectoral esta
formado por el corte transversal de un gran caracol

* marino, o pectoral del viento, y su orejera es un disco

de turquesa del que cuelga una borla roja y un objeto
torcido de concha, que se llama epcololli”, "concha
torcida" (48).
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"En la nuca lleva un penacho en el que se
distinguen las plumas negras del cuervo y las largas
plumas rojas de la guacamaya, adorno que segin el
c6dice Borgia, significa el Sol en la noche, es decir, el
sol muerto.

En otras representaciones, Quetzalcoatl aparece
como un viejo y en consecuencia, barbado” (49).

El nombre de Quetzalcdatl significa serpiente
emplumada y se traduce también esotéricamente, por el
de "gemelo precioso”, indicando con esto que la
estrella matutina y vespertina son la misma; es decir el
planeta venus, representado en la maifiana por
Quetzalcdatl y en la tarde por su hermano gemelo
Xélotl (50)

Quetzalcdatl como dios de la vida es benefactor
constante de la humanidad y asf, después de haber
creado al hombre, busca la manera de alimentarlo,
descubriendo el maiz, que tenfan guardado las
hormigas dentro de un cerro, haciéndose él mismo
hormiga, robé un grano que entre36 a los hombres.
Les enseiid la manera de pulir el jade y otras piedras, a
encontrar los yacimientos de estas; a tejer las telas
policromas, con el algodén milagroso que ya nace

tefiido de diferentes colores, y a fabricar los mosaicos

con plumas del quetzal, del péjaro azul, del colibrf, de

.....



14 Quetzalcoatl

la guacamaya y de otras aves de brillante plumaje. Pero
sobre todo enseii6 al hombre la ciencia, ddndole el
medio de medir el tiempo y estudiar las revoluciones de
los astros; enseiié el calendario e inventé las
ceremonias y también fij6 los dias para las oraciones y
los sacrificios (51).

51

B

Huitzilopochtli

Huitzilopochtli es también la caracteristica del
dios tribal azteca, Tezcatlipoca Azul (52).

Es una encamacion del sol y sdlo parece tener
importancia en la nacion azteca. Donde se ve més
claramenteel cardcter tribal de Huitzilopochtli es en las
leyendas de la peregrinacion azteca. Es un ailo llamado
1 Pedernal, que es precisamente el nombre del afio de
su nacimiento, en que induce a los conductores de la
tribu azteca a salir de su mitica patria, Aztldn, situada
en medio de un lago, y emprender la larga
peregrinacion hasta establecerse en otra isla, también en
medio de un lago, que reprodujera no sélo fisica sino
miticamente las condiciones de aquel de donde habian
partido. Durante la peregrinacién Huitzilopochtli cuida
de ordenar a su pueblo los actos que deben ejecutar, y a
sus portavoces, cudndo deben establecerse y cudndo
abandonar los lugares en los que radican. Asf pasan
varios siglos peregrinando por el norte y el centro de
México, hasta que llegan aestablecerse en el valle (53).

Huitzilopochtli es el dios de la guerra que
promete a los aztecas que algin dfa dominarfan a los
demds pueblos. En su condicién de deidad justifica las




guerras floridas para el culto a los dioses. Segiin la
creencia, el sol necesitaba ser alimentado
continuamente con la sangre de los sacrificios a fin de
que no se detuviera en su curso y con ello acabara la
época del Quinto Sol. Los encargados de conseguir
dicho alimento eran los guerreros pertenecientes a las
érdenes militares de los jaguares y dguilas.

ey

1# Huitzilopochtli

52

s




.. Las Cajas de
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Piedra

En esta seccion, describo brevemente uno de

los objetos ceremoniales de la cultura Mexica, ya que la
idea de un contenedor de objetos sagrados, en este caso
las cajas ceremoniales, dié pauta para la creacion del
libro objeto Los Cuatro Soles, ¢l cual, es
igualemente un contenedor que en este caso, guarda
parte de nuestra convivencia con la tecnologia de
nuestra época, especificamente la tecnologia
computacional que si bien es muy conocida, no es
accesible para la mayorfa de las personas 'y por lo
mismo se vuelve un objeto “sagrado”.

Las cajas de piedra con relieves pertenecen a la
cultura Mexica, algunas de estas tienen inscripciones
calendéricas esculpidasen ellas.

Las cajas son obras que se podrian denominar
exentas, o simplemente de bulto, puesto que admiten
que el espectador pueda rodearlas. El interés de tales
cajas radica fundamentalmente en el tratamiento de sus
superficies. En los bloques de piedra u otro material se
tallabaen relieve un programa iconogréfico preciso o
una serie de signos o elementos que le otorgarian
identidad (54).




Las cajas de piedra, constituyen un vehiculo de
comunicacion ideolégica, Probablemente constituyen
réplicas de otras cajas de madera, cesterfa, barro o

algiin otro material.

Muchas de ellas tienen tapas por lo que se
piensa que eran utilizadas para guardar o contener algo:
tal vez cenizas de difuntos pertenecientes a las clases
acomodadas, corazones de sacrificados, puas de
maguey, punzones para la extraccion ritual de saugre,
ofrendas o utensilios para el culto.
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46 Cofre de Hackmack

La mds representativa de estas cajas es la
llamada cofre de Hackmack, realizada en piedra silicea
dura de color gris verdoso, la técnica que emplearon
los antiguos artistas Mexicas, fue el bajorrelieve. Esta
caja de forma rectangular tiene un borde realzado para
ajustar la tapa, ésta tiene en su cara exterior, una
serpiente emplumada y a sus lados se tallaron las
fechas 1 dcatl ( 1 cafia, signo de Quetzalcéatl) y 7 acatl
(7 caiia, que puede referirse al dia en que nacié
Quetzalcoatl), ambas dentro de cuadretes. Los lados de
la caja los ocupan dos personajes: uno se perfora el



I6bulo de la oreja, el otro, con disfraz de jaguar es
acompaiiado por la fecha | dcatl. El tema del auto
sacrificio, lo manejaban como la sabiduria para
entender que la auto mortificacién no era un castigo,
sino un imperativo natural: quien lo practica no expia
culpas, sino que contribuye a la grandeza y al bienestar
de la comunidad. Asi mismo, consideraban a la muerte,
no como un fin absurdo e inexplicable, sino como
principio generador de vida (55). En el fondo de esta
caja se esculpié el monstruo de la tierra al que
consideraban una especie de boca de la tierra, que asi
como otorga la vida también devora a los muertos (56).

El cémputo del tiempo alcanzé en Mesoamérica
una perfeccion y complejidad que cada evento
sobresaliente se anotaba para dejar constancia de los
mismos, otra forma de perpetuar los acontecimientos
fue el haz de lefios, una forma cilindrica hecha en
piedra, una de ellas, alude al renacimiento del sol por
un nuevo periodo de 52 afios, fecha en que se
celebraba la ceremonia del fuego nuevo en la cumbre
del cerro Uixachtécatl (hoy cerro de la estrella), esta
forma cilindrica era tomada por los Mexicas ya que
consideraban que el tiempo y la historia no era lineal,
sinociclica (57).
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47 Cofre de Hackmack

Para los Mexicas cada escena o motivo, hacia
alusién a algiin aspecto sobre las concepciones
cosmoldgicas, religiosas, politicas y sociales, asf en
cada objeto se percibe la preocupacion del artista por no
dejar nada al azar.



.« Propuesta
Artistica

La propuesta artistica consiste en crear un libro
objeto, retomando conceptos de la hisloria de los cuatro
soles, historia del pueblo Mexica que narra como los
dioses crearon a los habitantes de la tierra y al hombre.

Para la realizacién de este libro objeto, se hard
un soporte de madera, en forma de caja rectangular,
haciendo alusidn a las cajas ceremoniales que utilizaron

1¢ Domi caja

los antiguos pobladores de nuestro pais; en el interior
de ésta, se contendrdn cuatro imdgenes generadas por
medio de la computadora, cada una de las imdgenes se
localizar4 en las diferentes caras de la caja; ubicadas en
distintos niveles, las cuales podran ser observadas una
vez que se jale el listén de color que caracteriza a cada
lado.
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PROCESO DE REALIZACION

3.4.1
DEL

SOPORTE DEL LIBRO OBJETO
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Se utilizé para la realizacién de este libro
madera ceiba de 6mm, la cual fue tallada y trabajada en
bajo relieve, posteriormente se pegaron a una caja de
triplay de pino de 12mm, con dimensiones de 36 cms x
29 cms X 25 cms, la cual lleva up corte en cada uno de
sus 4 lados, conteniendo 4 diferentes secciones a
diferentes alturas, cada una de ellas con dimensiones de
3lems X 24 ems X 3 ems.

19 Caja de Triplay



Se trabajaron cinco diferentes grabados. Para
~ello se retomé una imagen de la parte central del
calendario azteca, la cual fue escaneada y transportada a
la computadora para poder manipularla en el programa
llamado Illustrator V 5.0, en una computadora
Macintosh LC 575 con 8 MB en RAM, expansible con
RAM Doubler a 16 MB virtuales, 512 MB en disco
duro y una velocidad de 30 Mhz.

20 Parte central del Calendario Azteca

que se utiliz6 para hacer los grabados.
&1 Parte del Calendario Azteca alusiva a

las 4 eras en que fue creada la tierra.

Con éste procedimiento se pudo rescatar sélo la
linea del dibujo (contorno positivo) que sirvié de apoyo
para hacer la ampliaci6n de la imagen al tamaiio de cada
una de las caras de la caja.
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Una vez transportadas las lineas de apoyo a la

madera de ceiba, se realizaron los grabados, utilizando
para ello gubias, navajas y formones, al terminar estos
se procedio a sellar la madera con unas capas de goma
laca para madera, permitiendo conservar el color de la
madera,

43 La casilla correspondiente al lado
Norte, (izquierda) representada por el
color negro, estaba regido por el dios
Tezcatlipoca Negro, era la region del frio
y de los muertos, en el grabado es
representada por la cabeza de un tigre.
Era 4 Tigre.

23 La casilla al lado Poniente, (derecha)
de color blanco, es regido por el dios
Quetzalcoatl era la region de las mujeres
conocida como Cihuatiampa. Es

4% La cara superior de la caja |leva ungepresentado en este trabajpor Ehécatt

sintesis de la central

calendario azteca.

parte

delQuetzalcéatl con su mascara de picde

ave en la boca, representa la era 4 Viento.
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2¢ La casilla al lado Oriente, (derecha)

lugar por donde sale el sol, identificado
por el color rojo, regido por el dios Xipe
Tétec o advocacion del dios Tezcatlipoca
Rojo, era la parte masculina del universo,
representa la Era 4 Fuego, en el grabado
aparece una abstraccion del fuego.

2¢ La casilla correspondiente al lado
Sur,(izquierda) al que correspondia el
color azul regido por Huitzilopochtli, era
la region relacionada con lo himedo, es
representada por una abstraccion de la
cabeza de la diosa Chalchihuitlicue o
diosa del mar. Era 4 Agua.
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3.4.2
IMPRESION DE LOS GRABADOS

£5 Gofrados

Posteriormente se realizé la impresién en ciego,
de los grabados, en la técnica llamada gofrado, la cual
consiste en aplicar presién por medio de un tortulo a
los grabados en madera, sobre papel guarro himedo,
con ello, el papel queda marcado. Estos grabados en
gofrado miden 36 x 25 cms y 29 x 25 cm, con una
edicién de 3 copias cada uno, numeradas de 1/3 a la
3/3. Estos gofrados ajustados a cada portada interna de
cada una de las secciones que componen al libro
objeto, se utilizardn como imégenes capitulares por su
presencia fisica y el bajo relieve que consigna a cada

estampa.




‘i
{

——

Ademds, ¢l libro objeto comprende la
realizacion de cuatro imdgenes generadas a través de
medios electrénicos como o es la computacién y sus
periféricos, en estas imagenes plasmo mi interpretacién
personal, de esta historia, apoyandome en conceptos
tales como colores, dioses, regiones (puntos
cardinales). Estas imdgenes que varian entre 20 cms.y
30cms X 1,00y 1.50 mts ¢/u. y dobladas a manera de
biombo (haciendo alusién a los cédices), estdn
contenidas en cada una de las secciones internas de las
carasde la caja.

3.4.3
CREACION DE IMAGENES

Al misino tiempo en que se trabajaban los

grabados, se realizaban los bocetos de las imdgenes
que se incluyen el el libro objeto, primero fueron ideas
generadas a través de los métodos tradicionales, es
decir, en papel y lapiz, posteriormente una vez
seleccionadas las partes que conformarfan las imdgenes

finales, algunas de ellas fueron escaneadas y trabajadas

enlinea en la computadora, con el programa illustrator
V.5.0, posteriormente se agrupardn en una sola
composicién y fueron manipuladas a través de colores,
perspectivas, filtros, tamailos y texturas, algunas otras
se generaron a ahf mismo con ayuda de ldpices y
pinceles que son parte del programa Adobe Photoshop,
en diferentes tamaflos y calidades.
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Laimagen 4 Tigre se realiz6 en un formato de 5
cms de ancho X 28 cms de largo, en el programa
Adobe Photoshop con una resolucién de imagen de
150 pixels/pulgadas, en modo RGB en e software
Photoshop V. 2.5.1 En ésta imagen intervienen ele-
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mentos como una cabeza de tigre y abstracciones de
templos prehispanicos, esta trabajada en un alto
contraste entre el negro y el blanco con textura de
apariencia de marmol, apoyando a la perspectiva de las
montaiias del fondo.



La imagen 4 Viento se generé a partir de la
representacion de un drbol seco con la figura de un
mono en ¢l, se trabajé con colores grisiceos
enfatizados y con filtro de ondas, a partir de ésta, se
hicieron varias copias ddndoles diferentes tamaiios,
generdndose asi la mitad de la imagen, posteriormente
ésta mitad de copid y roté a 180° para conformar la
segunda mitad y conformar el documento completo con

dimensiones de 5 cms. de ancho por 28 ¢ms. de largo,
con una resolucion de 150 pixles/pulgada, en modo
RGB en el software Photoshop V. 2.5.1, Se trabajé la
imagen del dios Quetzalcdatl en un archivo a parte (a
base de lineas) se escald y modifico de tal manera que
pudiera insertarse al centro de la composicidn,
integrandose a la parte inferior de la imagen,
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La imagen que corresponde a 4 Fuego se
realiz en un formato de 7 cms. de ancho por 20 cms.
de largo con una resolucién de 150 pixles/pulgada, en
modo RGB en ¢l software Photoshop V. 2.5.1 Esta
imagen fue trabajada en tonos rojos, y los elementos

65

que participan son el dios Tliloc quien es relacionado
con ésta era por ser el dios de la lluvia en el relato de
los cuatro soles. Ademds de elementos que simulan ser
pdjaros de fuego.



La imagen que corresponde a laera 4 Agua se imagen interviene el dios Huitzilopochtli, ademds de
realiz6 en un formato de 7 cms. de ancho por 20 cms.  elementos arquitecténicos prehispénicos y la diosa del
de largo con una resolucién de 150 pixies/pulgada. en marChalchihuitlicue. .
modo RGB en el software Photoshop V. 2.5.1 Enésta
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3.44
PROCESO DE IMPRESION DE IMAGENES

Todas las imdgenes siguieron el mismo
procedimiento para su elaboracién. Se guardaron con
una extensién JEPG (formato para compresion de
informacién) para poder ser transportado en un diskett
de alta densidad con una capacidad de 1.3 MB, igual a
1300 K.

Para el proceso de impresion de las imagenes se
transportaron de Photoshop al software Quark X press.
En este programa la imagen fue rescatada gracias a la
extensién TIFF (formato que puede leer este software)
ahf la resolucién fue incrementada a 300
pixels/pulgada; las imdgenes en tonos grises, (4 viento
y 4 jaguar) y fueron impresas en una impresora HP
laser a 600 dpi. sobre papel bond tamaiio carta. Para la
impresién a color, la imagen correspondiente a la era 4
agua se imprimié en una impresora a color de inyeccién
de tinta con una resolucién de 300 dpi. sobre papel
bond tamailo doble carta, y la imagen 4 fuego se
imprimi6 en una impresora a color de inyeccién de tinta
con una resolucién de 600 dpi.,en un papel HP mate
tamaiio carta.

Una vez que se obtuvieron las imdgenes
impresas, éstas fueron amplificadas en una ampliadora

Cannon sobre papel bond ( 4 tigre, 4 viento, 4 fuego),
y enhance ( 4 agua ), las cuales se montaron sobre
papel rigido equinox, quedando con dimensiones de:

4tigre 30 X 109.90-cms.
4viento 22.5 X 140.cms.
4 fuego 30 X 105.70 cms,
4 agua 24X 157.50

En el proceso de impresion se llegé a
contemplar la posibilidad de hacer varias ediciones de

una misma imagen, ya que la técnica computacional

permite hacer tantas copias como sean posibles (a
menos que se daiie el archivo y no se tenga respaldo de
¢é1) alterando tamaiio, color, textura etc. Pero la
propuesta inicial fue s6lo crear 4 imdgenes con una
copia de cada una, en donde el factor sorpresa estaba
contemplado desde sus inicios, es por ello que las
pruebas de cada una de las imégenes en grises y a color
sélo sirvieron de apoyo para la ampliacidn final.

3.4.5
LECTURA DE IMAGEN

Lo anterior, en su conjunto, forman lo que es el
libro objeto Los Cuatro Soles, su lectura podra
hacerse en torno a él, ya que la disposicién de cada una
de las 4 secciones laterales, identificadas con un listén
de color, que contiene a cada una de las imégenes, al
ubicarse en distintos niveles, invita a rodearlo.
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Conclusion

Como conclusion final puedo decir que la
experiencia adquirida en la creaci6n del libro objeto
fue, desde sus orfgenes hasta su culminacién, una
experiencia gratificante, ya que no solo me permiti6

conocer una nueva forma de expresién plastica (libro
objeto) sino que también experimentar con técnicas tan
diferentes como el grabado en madera y la
manipulacién de imdgenes por medio de la tecnologfa
computacional,

Trabajando la madera con las gubias y e
esfuerzo fisico que se empleaba para hacer el bajo
esfuerzo que
se requiere para manipular un ratén de computadora,

0
A

relieve, vino a contraponerse con el “cas

por lo que ambos se complementaron para lograr un i !
equilibrio en el desarrollo del trabajo. Asf también la
confrontacién de dos técnicas y dos materiales tan
opuestos en teorfa, vinieron a conformar una sola
creacién, el Libro Objeto: Los Cuatro Soles.

ESTA TESIS NO DEgE
SR DE 18 pemeprpes
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En cuanto a tiempos de realizacidn de cada una
de las técnicas, estos fueron dados a partir, en el
grabado, de la rapidez con que uno manejara las
herramientas y la dureza del material, en este caso
madera, en contraposicién, en el manejo de una
computadora los tiempos fucron en el procesamiento de
datos, los cuales se volvian significativos dependiendo
de la carga de informacion que tenian los archivos y
por la rapidez con que cuentan las computadoras,
ademds de que los resultados en el grabado se iban
viendo conforme se avanzaba cn el proceso, mientras
que en la computadora habfa que esperar a obtener los
resultados finales de la impresién; esto le dio una
caracterfstica especial al proyecto, ya que,
acostumbrada a obtener resultados previsibles en el

‘manejo de esta herramienta, en el proyecto, el sentido
de sorpresa se hizo presente.

Asf mismo, esta experiencia vino a valorar a

‘cada uno de los elementos que intervinieron en el

desarrollo del trabajo, d4ndoles su lugar y aceptacién,

sabiendo que son parte de untodo y que el utilizarlos y
trabajarlos en un concepto, creé en mi una nueva forma
~ de expresidn.

La experiencia retomada al conocer a otra
cultura, en una época diferente a la nuestra, me hizo
valorar y rescatar el sentido de “creer”, actitnd que me
ayuda a tomar la vida con mas tranquilidad, sabiendo
que todo es parte de un proceso en el que vas
aprendiendo y en el que vas valorando a todos y a todo
lo que te rodea; sin dejar de ver objetivamente los
hechos, busco retomar de ellos lo mas importante para
mi, para mi gente y algin dia para la humanidad,

finalmente eso es lo que como artista visual deseo, .

expresarme libremente y dejar parte de mi ser en un
espacio vital.
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