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I N T R O D U C C I Ó N

l  l owbrow  es  un tér mino que 

def ine a  un movimiento 

art í s t ico underground nacido en 

Cal i for nia  a  f inales  de los  70’s. 

Es  una corr iente  que toma su es tructura en e l 

entor no de la  sub-cul tura y  e l  k i t sch,  y  t iene un 

c ier to  humor ácido;  a  veces  i rónico y  macabro. 

La intención dentro de la  invest igación 

conf luye en mostrar  a l  l owbrow  como un 

discurso a l ter nat ivo para la  i lus tración actual 

en nuestro país.
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Las  nuevas  tecnologías  se  han convert ido en un medio 

trascendente para la  creación de nuevas  propuestas  de diseño, 

s in  embargo es ta  tendencia ,  de aparente senci l lez ,  nos  ha 

guiado a un hábi to  inconsciente  de repet ic ión,  apropiación y 

monotonía que tor nan a l  d i seño en un producto vacío y  poco 

propos i t ivo.  Según mi punto de v i s ta ,  en México,  la  práct ica 

del  d i seño se  encuentra subvalorada,  y  factores  tan evidentes 

como el  ruido v i sual  hacen más importante la  neces idad de 

encontrar  a l ter nat ivas  que favorezcan la  comunicación.

La subcul tura moder na del  mexicano es tá  caracter izada entre 

otras  cosas,  por  sus  prejuic ios  y  prohibic iones,  por  tabúes  que 

arrastramos generación tras  generación y  que han s ido heredadas 

hasta  nuestros  días.  Doble  moral ,  es ta  manía paradój ica de 

contradecir nos  y  ocul tar  las  verdades  detrás  de máscaras  es 

una caracter í s t ica  que hasta  nuestros  representantes  pract ican: 

Picardía ,  humor negro,  mal inchismo,  egocentr i smo.  En es te  país 

de contrastes,  e l  surreal i smo pop ha descubierto una s intonía 

caprichosa donde le  apetece per manecer.
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¿Cómo podemos diseñar  con un receptor  tan fraccionado? El 

mensaje  muchas  veces  es  exc luyente y  no nos  percatamos de 

e l lo,  la  inmediatez  y  las  corr ientes  moder nas  nos  impiden una 

invest igación más certera sobre lo  que consume e l  audi tor io ; 

e l  públ ico mexicano.  Por es ta  razón,  mi  intención es  mostrar 

una a l ter nat iva en e l  campo de la  i lus tración a  través  del 

l owbrow ,  corr iente  que se  arrastra  por  las  ca l les  y  se  impregna 

del  entor no,  y  que,  con su car i sma agr idulce,  le  sonríe  a  todos 

por  igual .
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C A P Í T U L O  I

Mirando hacia atrás

I z q u i e r d a
S e r g i o  G a y t á n
L a s  s e c u e l a s  d e  l a  g u e r r a
X i l o g r a f í a
( 2 0 1 1 )
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Es tan cur iosa nuestra  neces idad de hal lar  una respuesta  a  todo, 

de darle  coherencia  y  for ma a los  objetos.  Nuestra  v ida toma 

for ma desde que nacemos g racias  a  nuestros  sent idos,  los  cuales 

se  encargan de captar  infor mación y  transfor marla  en impulsos 

que l legan codi f icados  a  través  de canales  sensor ia les  hasta  e l 

cerebro.  A es te  proceso de la  mente se  le  conoce como percepción 

sensor ia l ,  y  se  va desarrol lando durante nuestro crec imiento en 

conjunto con nuestra  exper iencia .  De todos  nuestros  sent idos, 

la  percepción v i sual  es  la  que ut i l izamos con más frecuencia 

por  su pract ic idad y  rapidez,  además,  es  capaz de inter pretar 

la  complej idad en e l  rea l i smo o la  abstracción de una imagen, 

for mando conceptos  que se  acumulan a través  del  t iempo y 

se  convierten en parte  de nuestra  cul tura v i sual ;  es  entonces 

que nos  volvemos capaces  de perc ibir  y  discr iminar  objetos  de 

acuerdo a nuestros  intereses :  “Todos tenemos la  facul tad de 

perc ibir  los  deta l les  de lo  que nos  interesa,[ . . . ]  pero es tamos 

habi tuados  a  perc ibir  únicamente la  tota l idad esquemática de 

la  Gesta l t  de cada objeto.  De ta l  suerte  que para perc ibir  lo 

intragestá l t ico hemos de disponer  de una exper iencia  o  cul tura 

v i sual  que es  la  apt i tud de recorrer  con la  v i s ta  la  topología  de 

los  accidentes  o  atr ibutos  de la  mater ia .” 1

1 Acha, Juan. Las operaciones sensoriales en el consumo de las Artes Visuales. 
México, UNAM. 1986.

1.1 EL SURGIMIENTO DEL DISEÑO GRÁFICO
c o m o  u n a  n e c e s i d a d  i m p e r a n t e  d e  c o m u n i c a c i ó n .
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Aquí  nace lo  que entendemos como comunicación v i sual ,  que 

Bruno Munari  inter preta  como todo lo  que perc iben nuestros 

o jos ;  como un árbol ,  o  un animal ,  un edi f ic io  o  una montaña; 

cualquier  objeto a l  que se  le  adjudique su valor  dependiendo 

su inserc ión en un contexto part icular,  en es te  punto se  logra 

una bi furcación hacia  dos  part icular idades :  la  comunicación 

casual  y  la  intencional .  La di ferencia  entre  e l las  res ide en 

que la  comunicación casual  no pretende provocar  un mensaje 

del iberado,  a l  contrar io  de la  comunicación intencional ,  que 

emite  mensajes  v i suales  con un propós i to  part icular  y  de la  cual 

se  der iva lo  que hoy conocemos como diseño g ráf ico. 2

 

As í ,  desde t iempos muy remotos,  e l  d i seño g ráf ico surge como 

una exigencia  bás ica dentro de una comunidad,  es  un proceso 

e lemental  que es tablece un lenguaje  c laro para sat i s facer 

neces idades  indiv iduales  o  colect ivas ;  desde la  creación de 

señal izaciones,  que auxi l ian en e l  cumpl imiento de acciones  para 

la  seguridad de los  indiv iduos,  hasta  e l  d i seño publ ic i tar io  que 

se  encarga de persuadir  a l  usuar io  para favorecer  a l  mercado, 

e l  d i seño g ráf ico es  impresc indible  en la  v ida cot id iana de las 

personas.

2 Munari, Bruno. Diseño y Comunicación Visual. Gustavo Gili, 2002.
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En la  búsqueda de a l ter nat ivas  para la  comunicación,  mi les  de 

personas,  a  lo  largo de la  his tor ia ,  se  han dado a la  tarea de 

hal lar  nuevos  modelos  que den for ma visual  a  aquel las  ideas  y 

conceptos  que for man parte  del  cuest ionamiento y  descr ipción 

de nuestra  real idad.  En es te  razonamiento,  e l  debate  sobre 

e l  or igen del  d i seño g ráf ico es  bastante  g rande:  a lgunos 

ref ieren las  p inturas  en las  caver nas  como el  v ivo e jemplo de 

comunicación v i sual ;  a lgunos  otros  deter minan que su or igen 

f loreció en las  ancestra les  c iv i l izaciones  más ant iguas  de nuestro 

mundo,  en las  monumentales  paredes  dentro de c iudades  como 

Egipto,  o  en los  már moles  labrados  de la  bel la  Grecia .  Algunos 

únicamente reconocen su concepción hasta  la  creación de la 

imprenta,  b i furcando entre  su or igen en or iente  con Bi  Sheng, 

en China,  y  en e l  mediterráneo jus to  en e l  año 1440,  de la  mano 

de Johannes  Gutenberg.  Sea cual  sea su or igen,  lo  realmente 

trascendente es  e l  legado que hemos heredado hasta  e l  d ía  de 

hoy,  pues  desde t iempos ant iguos  ha s ido pract icado por escr ibas, 

ar tesanos,  p intores  e  impresores,  y  en todo momento ha s ido 

una herramienta v i ta l  para e l  mundo entero,  adhir iéndose a  la 

cul tura y  dejando evidencia  a  o jos  de todos  que la  profes ión del 

d i señador t iene una g ran his tor ia .
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En otro momento más cercano a nosotros,  part icular mente en e l 

año de 1922 en Estados  Unidos,  Wil l iam Addison Dwiggins,  un 

profes ional  en su of ic io  que trabajó con la  publ ic idad impresa 

en sus  di ferentes  for matos  ( ta les  como el  panf leto,  carte l , 

per iódico o la  revis ta ) ,  se  convierte  en e l  padre que da or igen a l 

tér mino de Graphi c  Des i gne r ,  quien en su t iempo lo  def ine como 

una “neces idad para descr ibir  su ocupación como un indiv iduo 

que da orden es tructural  y  for ma visual  a  las  comunicaciones 

impresas.” 3

Así ,  e l  ser  humano se  ha encargado de ref inar  y  moldear 

e l  s igni f icado del  tér mino de acuerdo a su contexto,  y  a  las 

neces idades  de cada época;  de ta l  for ma que,  con e l  paso del 

t iempo,  e l  d i seño se  va convir t iendo en una act iv idad más 

inte lectual  y  mucho muy profunda,  dejando atrás  la  percepción 

del  d i seño como el  o f ic io  de crear  productos,  y  acercándose a 

razonamientos  que es tablecen a l  d i seño como un proceso mental , 

una act iv idad proyectual  que se  basa en un proceso creat ivo, 

en traducir  una idea bajo un lenguaje  g ráf ico y  transfor marla 

con e l  propós i to  de darle  for ma y sat i s facer  un objet ivo;  d icho 

en palabras  de Jorge Frascara,  “El  d i señador de comunicación 

3 Meggs, Philip B. La historia del diseño gráfico, Editorial Trillas. 2009.
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visual  t rabaja  en la  inter pretación,  e l  ordenamiento y  la 

presentación v i sual  de mensajes.  Su sens ibi l idad para la  for ma 

debe ser  parale la  a  su sens ibi l idad para e l  contenido.” 4 

Entendiendo lo  anter ior,  en es te  proceso de codi f icación,  e l 

t rabajo inte lectual  radica no so lo  en la  transfor mación de 

un lenguaje,  a  lo  v i sual ,  s ino en la  habi l idad para lograr  un 

equi l ibr io  en los  códigos  que serán inter pretados  por  e l  receptor.

Otro aspecto interesante en e l  tema del  d i seño,  a  lo  largo del 

t iempo,  es  cuando se  habla  de las  d i ferencias  o  semejanzas  del 

d i seño con e l  ar te,  o  v iceversa.  Teorías  a  favor  y  en contra han 

es t igmatizado su inevi table  re lac ión,  s in  embargo,  lo  que es 

c ier to  es  que la  brecha que se  ha creado entre  ambas se  ha ido 

minimizando con e l  t iempo. 

En la  presente  tes i s,  us ted se  podrá percatar  de la  ínf ima y 

delgada l ínea que separa a  una de otra ,  pues  uno de los  acentos 

en es te  proyecto es  intentar  mostrar  que un diseño puede 

transfor marse en una obra de arte,  y  una pintura también 

puede ser  usada para hacer  diseño.  Sin embargo únicamente 

precisaré que,  a  di ferencia  del  ar te,  e l  d i seño es  una act iv idad 

que mediante un proceso de creación v i sual ,  responde a  un 

4 Frascara, Jorge. El diseño de Comunicación. Infinito, 2006 
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propós i to  de comunicación especí f ico,  ut i l izando herramientas 

como la  persuas ión para l legar  a  un deter minado públ ico.

A través  del  t iempo,  y  hasta  nuestros  días,  e l  d i seño g ráf ico se  ha 

vuel to  una neces idad en e l  acto de comunicar,  y  no so lo  eso,  se 

ha convert ido en un medio a l tamente e f icaz y  ha s ido e l  favor i to 

de muchos que,  inte l igentemente,  usan es ta  herramienta para 

lograr  objet ivos,  causar  sensaciones,  crear  un es t i lo  de v ida o 

inc lus ive inf lu ir  en las  personas ;  un c laro e jemplo es  e l  d i seño 

de la  svást ica  nazi ,  que rápidamente se  convir t ió  en un ícono 

nacional ,  en la  década de los  30’s,  o  e l  tan preciso uso del  color 

en marcas  como Coca Cola o Mc Donalds.  En es tos,  como en 

muchos otros  casos,  e l  d i seño g ráf ico se  vuelve protagonis ta  en 

la  creación de paradigmas de la  comunicación,  descubriendo e 

innovando,  adaptándose a  su t iempo y a  las  neces idades  que se 

presenten en cada contexto en la  his tor ia  del  hombre.

En México,  la  tradic ión del  d i seño g ráf ico l lega mucho 

t iempo después ;  aunque los  antecedentes  de lo  que podemos 

def in ir  como diseño g ráf ico datan de 1539,  momento en que 

se  es tablece la  pr imer imprenta en México,  a  cargo de Juan 

Pablos,  nombre caste l lanizado de Giovanni  Paol i ,  per sonaje  de 

or igen i ta l iano que l lega a  la  Ciudad de México junto con su 

esposa y  un pequeño equipo de trabajo que constaba de un 



21

prens i s ta  y  un esc lavo negro. 5 Tiempo después,  en la  década de 

1800,  la  imprenta comenzó a ut i l izar se  para la  reproducción 

de imágenes  re l ig iosas  y  en 1830,  la  l i tograf ía  era e l  medio de 

impres ión para la  car icatura sat í r ica  y  pol í t ica ;  es  as í  que en 

1871,  Guadalupe Posada incurs iona en e l  o f ic io  como grabador, 

convir t iéndose en uno de los  más g randes  exponentes  del  ar te 

g ráf ico en nuestro país,  a  lado de Jul io  Ruelas,  Trinidad Pedroza, 

y  Leopoldo Mendez,  entre  otros. 

5 Clive, Griffin. Los Cromberger, la historia de una imprenta del siglo XVI en 
Sevilla y México. Cultura Hispánica. 1991.

Juan Pablos - Terremoto 
en Guatemala, primer 
noticia publicada en 
México, impresa en la Casa 
Cromberger (1541)
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Era una constante  que personajes  con dis t intos  of ic ios  dentro 

del  ar te  apl icado a medios  g ráf icos,  sean cons iderados 

hoy en día  como precursores  del  d i seño g ráf ico mexicano. 

Grabadores,  t ipógrafos,  p intores,  ar tesanos,  or namentadores  o 

impresores,  eran los  expertos  que maduraron e l  entendimiento 

de la  comunicación v i sual  con la  creación de es t i los  únicos ; 

ta l  es  e l  caso del  MMM (Movimiento Mural i s ta  Mexicano) , 

orig inado a pr incipios  del  Sig lo  XX por Los  t r e s  g randes ;  ar t i s tas 

mundialmente reconocidos  por  sus  aportaciones  a  la  pintura 

mural :  Rivera,  Orozco y  Siqueiros.  Este  movimiento pretendía 

la  transfor mación socia l  a  través  del  ar te  monumental ,  y  un 

programa cul tural  en donde se  pretendía que e l  ar te  fuera para 

todos. 6

En 1921,  con la  o leada vanguardis ta  europea en México,  se  crea 

una sociedad conocida como el  Estr ident i smo,  que a  pesar  de 

quebrantar  los  va lores  c lás icos  que caracter izaban la  es tét ica 

en su época,  se  vuelve parte  importante en e l  rumbo hacia  e l 

d i seño g ráf ico mexicano g racias  a  su sugerente uso del  color  y 

la  for ma en las  impres iones  rudimentar ias  que acompañaban 

los  mani f ies tos  del  per iódico mural  Actua l .

6 Rodriguez, Antonio. El Hombre en Llamás; historia de la pintura mural en 
México.Thames & Hudson. 1970. 
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Otro acontecimiento notable  nace poco t iempo después,  en 

1937,  con la  función de apoyar los  movimientos  socia les, 

d i señando carte les,  fo l le tos  de mano y cualquier  otro medio 

impreso para su di fus ión:  e l  Tal ler  de Gráf ica Popular.  Este 

ta l ler  era experto en e l  l inograbado y  la  x i lograf ía ,  medios 

tradic ionales  de impres ión que usaron para di fundir  causas 

socia les  como la  unión de los  obreros  y  e l  ant i fasc i smo.

Ángel Bracho - Juárez diputado, grabado, Taller de Gráfica Popular 
(1957)
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Son var ios  los  eventos  destacables  que,  s i  ahondamos en e l 

tema,  descubriremos que no basta  un capí tu lo  para descr ibir 

los  antecedentes  que le  dan a l  d i seño e l  va lor  tan g rande que 

t iene;  más s in  embargo,  s i  hay un evento que vale  la  pena 

destacar  es  la  l legada de los  Juegos  Ol ímpicos,  y  con e l lo  e l 

impecable  s i s tema icono-gráf ico que marcó e l  in ic io  de una 

nueva etapa en e l  d i seño de la  comunicación g ráf ica .  En 1968, 

Lance Wayman,  diseñador Estadounidense,  se  da a  la  tarea de 

desarrol lar  un lenguaje  v i sual  con la  capacidad de comunicar 

inequívocamente a  una comunidad con lenguajes  d i s t intos.  Es 

a  part i r  de es te  momento que e l  d i seño g ráf ico se  transfor ma y 

f lorece,  se  enf i la  hacia  un rumbo vanguardis ta  y  toma inf luencia 

de es t i los  de di ferentes  países ;  la  Univers idad Iberoamericana 

se  convierte  en la  pr imera de México en crear  una carrera de 

diseño,  evento que muestra  por  pr imera vez la  neces idad de 

for jar  profes ionis tas  que hagan del  of ic io,  una disc ip l ina.

A part i r  de ese  momento,  e l  d i seño g ráf ico comienza a  tener 

un papel  destacado dentro de la  sociedad,  se  crean despachos 

exclus ivos  para e l  d i seño,  y  con la  l legada de las  nuevas 

tecnologías,  programás como Adobe  Pho to shop  surgen como una 

poderosa herramienta a l ter nat iva capaz de generar  imágenes 

complejas  cuyas  composic iones  podían inc luir  texto e  imagen.
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En el  s ig lo  XXI,  las  páginas  web dejan de ser  exclus ivas  de 

los  infor máticos  y  se  abren para que e l  d i señador proponga 

platafor mas mucho más agradables  e  interact ivas. 

En la  actual idad,  e l  ro l  del  d i señador es tá  enfocado,  en un g ran 

porcentaje  en la  publ ic idad y  en la  mercadotecnia ,  es  apl icado 

para productos  y  serv ic ios,  para movimientos  y  campañas.

Lance Wyman - Iconos durante los juegos olimpicos en la Cd. de México 
(1968)
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S e r g i o  G a y t á n 
M i l k  I n  Y o u r  M e a t ?

I l u s t r a c i ó n  D i g i t a l  ( 2 0 1 2 )
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1.2 UNA BREVÍSIMA HISTORIA 
De la  I lus t rac i ón

   v .  La t .  i l lu s t ra r e  ∫  sus t .  Estampa,  grabado o 

dibujo que adorna o documenta un l ibro. 1 

Ésta  es  la  def in ic ión que nos  ofrece e l  d icc ionario de la  Real 

Academia de la  Lengua Española,  s in  embargo,  quizá no sea la 

más adecuada.

Para un entendimiento más acertado de la  presente  invest igación 

sobre i lus tración Lowbrow,  es  sustancia l  profundizar  sobre e l 

s igni f icado de la  i lus tración,  ident i f icar  a  g randes  rasgos  su 

evolución hasta  nuestros  días  y  conocer  sus  usos  y  aportaciones 

en la  actual idad;  porque i lus trar  no so lo  es  un ador no .

1 Real Academia Española © http://lema.rae.es/drae/srv/
search?id=4cAkTgSVEDXX2CGGcrZC
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El  or igen de la  i lus tración «gráf ica» se  remonta a  momentos 

tan ant iguos  como la  invención de la  escr i tura,  y  desde 

entonces  ha s ido uno de los  medios  más frecuentes  usados  para 

la  transmis ión de un mensaje.  La i lus tración,  a  di ferencia  del 

d i seño g ráf ico,  se  encarga part icular mente de la  producción 

de imágenes  como un lenguaje  de expres ión,  y  a  menudo son 

dibujadas  sobre una superf ic ie  b idimensional ;  s in  embargo, 

con e l  paso del  t iempo y la  l legada de las  nuevas  tecnologías, 

se  han adecuado herramientas  dig i ta les  que han modi f icado 

los  procesos  de creación,  dentro de un pensamiento por 

querer  lograr  mejores  resul tados  con ef ic iencia  y  rapidez.  Sus 

apl icaciones  son diver sas,  pero comúnmente suele  ser  ut i l izada 

como un e lemento narrat ivo que complementa o . i lu s t ra-  un 

texto o publ icación edi tor ia l .

Sin embargo las  personas  suelen preguntar se  ¿Es  indispensable 

la  i lus tración? O es  tan so lo  un e lemento del  d i seño g ráf ico.

Para es to  comenzaremos recordando a una de las  c iv i l izaciones 

con más re levancia  en la  his tor ia  de la  humanidad:  Egipto.

Los  egipcios  fueron una cul tura que surgió hace más de 4,000 

años,  con c iudades  que con e l  paso del  t iempo lograron una 

complej idad en su modus  v i v end i ,  convir t iéndose en un verdadero 

imperio que perduró mi les  de años.  De igual  manera,  surgió 
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la  neces idad de crear  un lenguaje  pictór ico como una for ma 

de plasmar su conocimiento,  su percepción de la  v ida y  los 

acontecimientos  terrenales  y  teológicos.  As í  nace la  escr i tura 

egipcia ,  un compl icado s i s tema de escr i tura que se  caracter izaba 

por e l  uso de f iguras  es t i l izadas  y  equi l ibradas,  cuya narrat iva 

era de carácter  i lus trat iva,  es  decir,  contaban momentos, 

h i s tor ias ;  se  daban a conocer  leyes,  decretos,  órdenes  del 

faraón.  Su escr i tura jerog l í f ica  era cas i  s iempre acompañada 

con una imagen representat iva,  lo  que enr iquecía   cada pasaje 

re l ig ioso,  prueba de e l lo  es  e l  famoso Libro  de  l o s  mue r t o s,  que 

data a l  rededor del  1650 a .  C. ,  Y en e l  que se  p lasman textos 

indiv iduales  acompañados de i lus traciones.

Papiro del Libro de los muertos, adquirido por el Museo Británico en Tebas (1888)
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Esta es tructura se  repl icó muchas  otras  veces  en di ferentes 

partes  del  mundo;  era ya una constante  e l  uso del  papiro o 

e l  pergamino para evidenciar  momentos  his tór icos ;  e l  ar te 

medieval  se  v io  p lasmado en los  manuscr i tos  de la  época; 

g randes  pintores  hacían gala  de sus  habi l idades  art í s t icas  en las 

del icadas  i lus traciones  que complementaban los  textos  re l ig iosos, 

ut i l izando colores  v ibrantes  de temple y  extravagantes  tonos  en 

oro l íquido.  Su destreza era notable  también en la  i lus tración 

de textos  c ient í f icos,  e l  d ibujo anal í t ico y  descr ipt ivo debía  ser 

s iempre acertado y  preciso.  La idea de la  dimensión se  tenía 

desde t iempos de los  Romanos,  s in  embargo,  no es  hasta  la  época 

del  Renacimiento que se  obt iene una comprens ión inte lectual 

y  más profunda de la  perspect iva.  As imismo,  obses ionados 

por  la  creación de dibujos 

extremadamente deta l lados 

y  met iculosos,  per sonajes 

como Albrecht  Dürer  o 

Leonardo da Vinci ,  imponen 

métodos  más complejos  que 

demuestran un mayor interés 

por  la  i lus tración técnica. 

Gustave Doré,  uno de los 

i lus tradores  mas portentosos 

del  s ig lo  XIX, es  prueba Albrecht Dürer - Liebre (1502)
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feasc iente  del  t rabajo met iculoso y  e l  ta lento innato.  Con tan 

so lo  quince años,  publ icó obras  que próntamente l lamaron la 

atención del  públ ico de su época,  y  antes  de convert i r se  en e l 

más erudi to  i lus trador de todos  los  t iempos,  ya había real izado 

i lus traciones  para novelas  maestras,  como Los cuentos  de 

Gustave Doré - Moses breaking the Tablets of  Law, La Bible (1866)
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Balzac  en 1885,  los  poemas de Lord Byron en 1812,  Gargan túa  y 

Pan ta g r ue l ,  de François  Rabela i s  en e l  s ig lo  XVI y  hasta  La Div ina 

Comed ia  de Dante Al ighier i  escr i ta  desde 1308.  Sin embargo,  su 

momento cumbre se  v i s lumbró cuando mostró ta l  destreza en 

La Bibl ia  I lus t rada  de 1865;   un boom que desató la  fundación 

de la  Doré  Gal l e r y  en New Bond Street .  La Bibl e  es  una joya que 

consta  de más de 100 g rabados  real izados  con la  técnica más 

f ina y  del icada,  haciendo gala  de su maestr ía  en e l  uso del 

ashurado para e l  volúmen,  las  luces  y  las  sombras. 

Desde ese  momento,  y  hasta  nuestros  días,  la  capacidad de 

representación y  la  creat iv idad son habi l idades  indispensables 

en e l  o f ic io  de un i lus trador;  aunque cur iosamente en la 

i lus tración,  a l  igual  que en arte,  las  técnicas  tradic ionales 

como el  g rabado,  la  p intura y  e l  d ibujo a  mano comienzan a ser 

desplazadas  con la  l legada de nuevas  opciones  de creación,  como 

la  impres ión planográf ica o la  l i tograf ía ;  es to  aunado a l  contexto 

y  las  neces idades  de cada época;  como en la  década de 1860, 

con la  l legada de la  pr imer etapa de la  Revolución Industr ia l 

en Ing laterra,  la  creación de nuevas  máquinas  aceleraban 

los  procesos  de producción como nunca antes  se  había v i s to, 

es tas  máquinas  eran capaces  de fabr icar  productos  de manera 

másiva,  a l  mismo costo que anter ior mente se  neces i taba para 

producir  uno so lo.  El  imperio de la  industr ia  provocó un decl ive 
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en e l  t rabajo artesanal  y  con e l lo,  la  desvinculación del  d i seño 

y  e l  objeto.  Wil l iam Morris,  se  enfoca en devolver  la  v ida a l 

objeto.  “La función de la  decoración es  dar  p lacer  a l  hombre 

en aquel las  cosas  que debe usar  y  hacer” 1 

El  pensamiento de Morr i s  deviene de un sent imiento humanis ta 

y  una idea que re lac iona a l  hombre y  e l  objeto con e l  medio 

ambiente,  postura que se  fue perdiendo por la  crec iente  moda 

industr ia l ;  “e l  hombre es  esc lavo de la  máquina porque lo  es 

de un s i s tema que cons idera la  exis tencia  de la  misma como 

necesar ia” 2,  menciona.

En cada época,  e l  contexto quedará plasmado,  indudable,  e 

inevi tablemente en e l  ar te  de i lus trar,  for ma parte  de su esencia 

y  es  la  que le  da e l  sent ido a  la  misma,  es  e l  código y  la  s intonía 

las  que logran e l  acto de la  comunicación;  Nor man Rockwel l  y 

su magní f ica  obra,  responden a esa  lógica.  A inic ios  del  s ig lo 

XX, Rockwel l  se  da a  conocer  como i lus trador cuando su pr i -

mer trabajo es  publ icado en la  portada del  Saturday  Ev en ing  Pos t , 

y  desde entonces  se  vuelve mundialmente reconocido por su 

habi l idad de usar  la  fotograf ía ,  la  cual  había opacado por más 

de medio s ig lo  a  la  i lus tración como medio de comunicación;  y 

1 Morris William. The Lesser Arts. ElecBook. 2001.
2 Morris, William. The Aims of  Arts. ElecBook. 2001.
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transfor marla  en del ica-

das  obras  l lenas  de humor 

e  i ronía .  El  hecho de v i -

v ir  en t iempos his tór ica-

mente importantes,  como 

la  Se gunda Guer ra  Mundia l , 

h izo que su obra se  en-

focara en temás como el 

patr iot i smo,  la  cr í t ica  so-

c ia l ,  la  mult icul tural idad, 

la  integración,  e l  respeto 

a  todas  las  razas,  la  de-

fensa de los  derechos  hu-

manos,  entre  otros. 3

La fama que se  le  d io  a  Nor man Rockwel l ,  a  través  de su trabajo, 

l levó a  la  i lus tración a  un nuevo camino,  tomando un lugar 

a l  lado de la  fotograf ía  en la  publ ic idad y  s iendo fuente de 

inspiración para muchos i lus tradores  norteamericanos,  además 

de incor porar  las  técnicas  que or ig inalmente eran ut i l izadas  en 

la  pintura,  como el  ó leo,  la  acuarela ,  e l  temple y  e l  acr í l ico, 

como medios  convencionales  de i lus tración.

3 http://www.biography.com/people/norman-rockwell-37249 

Rockwell - Little boy writing a letter (1920)
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Ya en e l  ú l t imo cuarto del  s ig lo  XX es  cuando comienzan a 

gestar se  las  condic iones  en tor no a la  i lus tración que s i rv ieron 

para explotar  la  profes ión a l  máximo;  e l  surgimiento de la 

impres ión of fes t ,  y  la  preprensa dig i ta l  han s ido los  medios 

que hasta  la  fecha s iguen v igentes  como los  favor i tos  para la 

impres ión de productos  de diseño.  Además,  con la  l legada de 

la  e ra  d i g i ta l ,  los  nuevos  programás especia l izados  en e l  d i seño 

han ampl iado en g ran medida e l  hor izonte del  medio creat ivo, 

ofrec iendo nuevas  herramientas  a l ter nat ivas  para la  creación.

Por muchos años,  la  i lus tración se  ha ido adaptando a las 

neces idades  de cada momento,  ha ido descubriendo nuevas 

técnicas  y  apl icaciones,  y  ha per manecido v igente hasta 

nuestros  días ;  ¿que s i  es  re levante en e l  mundo del  d i seño 

g ráf ico? ,  Por  supuesto que lo  es.  Quizá no es tablecen una 

re lac ión s imbiót ica e l  uno del  otro pero s i  b ien es  c ier to,  la 

i lus tración ha s ido desde s iempre un complemento narrat ivo 

que forta lece la  comunicación;  desde Eugène Delacroix  hasta 

Toulouse-Lautrec,  desde Beatr ix  Potter  hasta  Andy Warhol , 

s iempre ha exis t ido la  neces idad del  hombre por  comunicar  a 

través  de la  imagen,  y  as í  seguirá  s iendo porque es  inevi table, 

es  parte  de nuestra  naturaleza.  “La i lus tración es  e l  verdadero 

entendimiento del  pensamiento y  e l  mensaje  transmit idos  en 

imágenes  con razonamientos  y  sent imientos.”  -Frank Frazet ta
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1.2.1 LA PRESENCIA MEXICANA
        En la  i lu s t rac i ón

Durante años,  desde que incurs ioné en e l  mundo de la 

i lus tración,  me he conster nado por descubrir  ¿qué ha s ido de 

aquel los  exponentes  de mi  profes ión en mi  país? ,  Es  más que 

notor io  que exis te  en México muy poco interés  en e l  ámbito de 

la  di fus ión de la  cul tura,  y  menos aún en e l  ámbito del  d i seño 

g ráf ico y  la  i lus tración,  porque aunque no parezca,  los  hay. 

En es te  pequeño apartado trataré de rescatar  a  a lgunos  datos 

re levantes  que muestran e l  ta lento nacional .

Si  nos  remontamos a  nuestros  or igenes,  encontraremos los 

ámat l ,  l ibros  que contenían e l  pensamiento prehispánico: 

cosmogonía,  re l ig ión,  his tor ia ,  ar te,  costumbres,  mito logía , 

e tc .  d ibujados  cuidadosamente mediante códices,  p ictogramas 

y  g l í fos  logrados  por  los  Tlacui los,  escr ibas  y  pintores  educados 

en e l  Calmecac,  dedicados  a  documentar  su entor no a través  de  

p igmentos  minerales  y  vegeta les.  Fue tan val iosa su aportación 

que tras  la  l legada de los  españoles  a  Mesoamérica,  se  dedicaron 

a la  documentación de los  hechos  v io lentos  durante y  poster ior 

a  la  conquis ta .  Hoy muchos códices  se  encuentran a lbergados 

en los  Huehue t la t o l l i  ( la  voz del  anciano) ,  memorias  de nuestros 

ancestros  que se  vuelven inmorta les.
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Poster ior mente durante la  pr imera mitad del  s ig lo  XIX, e l 

i ta l iano Claudio Linat i  l lega a  México como impresor,  s iendo 

e l  p ionero en trabajar  con la  técnica de la  l i tograf ía  en nuestro 

país.  La l i tograf ía  es  un proceso de impres ión a  través  de una 

piedra que per mite  la  reproducción de imágenes  en un muy 

corto lapso de t iempo.  Linat i  descr ibe e l  quehacer  del  mexicano 

de la  época,  sus  costumbres  y  tradic iones  quedan plasmadas  en 

imágenes  deta l ladas  acompañadas  de pensamientos  que publ icó 

en e l  l ibro “Trajes  c iv i les,  re l ig iosos  y  mi l i tares  de México”.

Tlacuilos - Conquista de Michoacán, Lienzo de Tlaxcala (1552)
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Cuando se  habla  de i lu s t rac i ón  mex i cana ,  es  imposible  no recordar 

a l  padre de l a  Cat r ina ,  José  Guadalupe Posada,  «protot ipo del 

ar t i s ta  del  pueblo»;  hombre quien por muchos años  v iv ió  no 

só lo  del  g rabado,  s ino también de la  pintura y  la  car icatura, 

abordando en su obra la  más pura esencia  de la  tradic ión y  e l 

fo lc lore mexicano.  Se es t ima que su producción de obra g ráf ica 

superó los  20,000 g rabados 1,  c lara muestra  de su habi l idad como 

i lus trador y  e l  legado que dejó plasmado en e l  ar te  mexicano.

Es  importante destacar 

que nuestros  g randes  ar i s -

tas  p lás t icos,  en su mo-

mento,  no se  adjudicaban 

as imismos como i lus trado-

res,  s ino,  como menciona-

ba anter ior mente,  se  de-

dicaban a l  o f ic io ;  a lgunos 

iban y  regresaban a la  pin-

tura o a  la  artesanía  o  del 

l ibro a  la  pared.  El  catá-

logo La Bibl i o t e ca  de  I lu s t ra-

do re s  Mex i canos  edi tado por 

1 Barajas Durán, Rafael. Posada: Mito y Mitote. Fondo de Cultura Económica, 
2009.

México Ilustrado, 1920–1950. Ed. RM
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RM, a lberga en sus  volúmenes  una recopi lac ión que reúne a  los 

g randes  art i s tas  del  México ant iguo,  mostrando lo  más g rande 

de sus  obras  y  su momento de luz como i lus tradores :  Fer min Re-

vuel tas,  Ju l io  Ruelas,  Rafael  Barajas,  Ruf ino Tamayo,  Manuel 

Mani l la ,  Guadalupe Posada,  Francisco Díaz de León y Diego 

Rivera son a lgunos  de los  art i s tas  reunidos  en los  l ibros  de es ta 

edic ión que br i l la  como un cofre  de oro por  su contenido. 2

Bajo un aspecto general ,  e l  o f ic io  del  i lus trador en t iempos 

ant iguos  iba del  ar te  a  la  imprenta;  t rabajaba dentro de una 

naturaleza pol í t ica  y  socia l ,  de humor sat í r ico o revolucionario, 

y  as í  funcionó durante un t iempo.  Más tarde,  en e l  año de 

1904,  la  l i tograf ía  industr ia l  es  explorada por la  fábr ica El 

buen Tono,  una c igarrera de Er nesto Pugibet ,  quien después 

de su es tancia  en Cuba aprendió e l  o f ic io  de la  fábr ica del 

tabaco.  Como estrategia  publ ic i tar ia ,  deciden imprimir  v iñetas 

cómicas  en cada cajet i l la ,  l i tograf ías  del  ar t i s ta  Juan Baut i s ta 

Urrut ia  y  del  p intor  Eusebio Planas.  En su proceso evolut ivo 

plasmaron temas desde i r racionales  hasta  de t íntes  pol í t icos, 

mostrando en a lgunas  i lus traciones  a  aquel los  destacados  de 

la  época:  Porf i r io  Díaz,  Francisco I .  Madero,  Zapata y  a lgunos 

otros.

2 http://www.editorialrm.com/2010/category.php?id_category=8
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Fragmento de la Historieta El Buen Tono, ilustrador desconocido (1919)

CAPITAL SOCIAL EL BUENTONO S A DIRECTOR GENERAL 
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Es hasta  e l  tercer  cuarto del  s ig lo  XX, cuando la  i lus tración 

toma un rumbo di ferente :  e l  d i seño g ráf ico incurs iona en las 

univers idades  como una act iv idad profes ional ,  y  comienza a 

ganar lugar  en e l  campo de la  publ ic idad y  la  mercadotecnia , 

desbancando e l  puesto que anter ior mente le  era otorgado a l 

i lus trador.  Es  as í  que la  i lus tración como se  conocía  antes  tuvo 

que adaptarse  a  un mundo di ferente,  conocer  nuevos  caminos  y 

nuevas  herramientas,  tenía  que cambiar  o  morir  en e l  intento; 

y  as í  sucedió,  pero no fue fác i l .

Con e l  paso del  t iempo,   la  act iv idad  fue es tancándose.  Bajo mi 

personal  punto de v i s ta ,  es to  se  debió a  dos  pr incipales  factores, 

e l  pr imero v inculado con la  l legada de las  nuevas  tecnologías : 

l a  web  1 .0  en México como el  pr incipio de la  comunicación 

con e l  mundo,  la  cual  fue crec iendo a part i r  de 1995. 3 En es te 

momento,  e l  d i señador tuvo que abr ir se  paso entre  nuevas 

p latafor mas;  en e l  terreno dig i ta l  neces i taban de diseños  f rescos 

y  renovados,  y  las  moder nas  tendencias  exig ían modelos  p lanos , 

s impl e s ;  en la  mercadotecnia  e l  i lus trador era requer ido para 

crear  personajes  para cereales,  chocolate  en polvo o golos inas ; 

3 Gutiérrez , Fernando. La Evolución del Internet en México y su impacto en el 
ámbito educativo. 2006.
http://www.fergut.com/wordpress/sobre-internet/la-evolucion-de-internet-en-
mexico-y-su-impacto-en-el-ambito-educativo-de-1986-a-2006/
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en e l  área edi tor ia l  se  hacía  car icatura pol í t ica ,  se  i lus traban 

los  l ibros  de educación públ ica.  En la  ca l le. . .  se  hacían retratos. 

Si  la  profes ión del  i lus trador fue digna o no,  eso no importa; 

lo  re levante es  que a l  profes ionis ta  se  le  reconocía  la  parte 

técnica,  es  decir,  su  habi l idad para e l  d ibujo o su creat iv idad.

El  segundo punto converge en la  crec iente  neces idad económica 

y  la  subvaloración del  d i seño y  más aún,  de la  i lus tración.  Con 

la  dig i ta l ización de nuestra  profes ión,  e l  i lus trador se  ha ido 

a i s lando hacia  pequeños  cubículos  en empresas  edi tor ia les, 

las  cuales  no dan méri to  suf ic iente  por  e l  t rabajo creat ivo; 

ahogando nuestra  presencia  en e l  campo laboral .

Sin embargo,  como se  es t i la  en e l  argot  coloquia l  ,  l a  moda s i empre 

da  vue l ta s ;  ex i s te  una e l ipse  en constante  movimiento que atrae 

la  atención de v ie jas  técnicas  y  apreciac ión por c ier tos  es t i los 

que vuelven pero no de la  misma for ma,  s ino enr iquecidos  de 

expres iones  actuales.  Es  por  eso que actualmente la  tendencia 

es  hacia  una es t ima por e l  d i seño tradic ional ,  por  los  trazos 

handmade ,  por  los  murales,  la  p intura,  por  esa  esencia  que le 

da un toque más humano  a l  d i seño.  La i lus tración sa le  de los 

cubículos  y  renace,  con verdaderos  exponentes  de la  disc ip l ina 

a l  rededor del  mundo,  fundadores  de galer ías  y  mural i s tas 

expertos  del  g raf f i t i  adueñándose de las  ca l les  demostrando una 
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cal idad impres ionante.  El  terreno de la  i lus tración en México 

volverá a  l lamar la  atención en muchos sectores  de la  sociedad, 

regenerando los  modelos  de comunicación g ráf ica  y  ofrec iendo 

una a l ter nat iva en e l  acto de transmis ión de mensajes.

En la  contemporaneidad 

mexicana,  e l  i lus trador v ive 

una etapa de transfor ma-

ción,  por  f in  es  v i s to  -aunque 

no  po r  t odos -  como un art i s ta ; 

en a lgunas  de la  capi ta l  ya 

pueden apreciar se  eventos, 

conferencias,  expos ic iones, 

ta l leres  y  muchas  otras  act i -

v idades   que g iran en tor no 

a es ta  profes ión,  que duran-

te  años  luchaba por ganarse 

un lugar  digno.

También exis ten medios  impresos  que apuestan por e l  ta lento 

mexicano apoyando a l  género por medio de su di fus ión;  la  más 

destacada es  la  revis ta  Picnic ,  que durante más de once años 

t iene la  in ic iat iva de crear  edic iones  que destacan la  habi l idad 

y  creat iv idad del  i lus trador contemporáneo.  Además promueve 

Revista Picnic 26, Magníficos: Smithe
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proyectos  como I lus tracional ,  que surge de la  pas ión por 

reconocer  y  di fundir  la  i lus tración y  su producción en nuestro 

país. 4 También se  reconoce la  labor de medios  de di fus ión 

dig i ta l  que a  través  de páginas  web y  redes  socia les,  muestran 

e l  t rabajo de aquel los  que quieren hal lar  un lugar,  y  de los  que 

es tán trascendiendo en e l  ar te  de i lus trar ;  a lgunas  de las  más 

representat ivas  son las  s iguientes :

Nice Fucking Gr pahics ! 5

COC4INE 6

Picnic 7

Cultura Colect iva 8

I lus tración México 9

El  I lus tradero 10

Iberoamérica I lus tra 11

Arca México 12

4Ilustracional, Revista Picnic; http://www.ilustracional.net
5 http://nicefucking.graphics
6 http://www.coc4ine.com
7 http://picnic.co
8 http://culturacolectiva.com
9 http://ilustracionmexico.org
10 http://www.elilustradero.com
11 http://iberoamericailustra.com
12 http://arcamx.com
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1.2.2 ESTILOS DESTACADOS
        En la  i lu s t rac i ón  ac tua l

El i lus trador contemporáneo es  ver sát i l ,  d inámico,  act ivo, 

e f ic iente ;  es  capaz de crear  real idades  imposibles,  apelando a 

su creat iv idad e  inte l igencia .  El  ro l  que afronta ante  la  sociedad 

requiere sensatez  y  responsabi l idad,  pero también gent i leza y 

s impat ía .  La narrat iva de una imagen debe seducir,  no so lo 

por  su contenido,  s ino por  su es tét ica ,  aquel la  que penetra 

hasta  en los  más hondos recuerdos  del  receptor,  aquel la  que 

encanta con g racia  y  se  adhiere a  la  mente,  convir t iéndose en 

una fasc inación para los  sent idos ;  y  as í  a  través  de es te  recurso, 

la  buena i lus tración aparece en una inf in i ta  var iedad de es t i los, 

que surgen como resul tado del  bagaje  cul tural  o  del  modus  v i v end i 

d i spuesto en cada sector  socia l . 

Debido a  que en la  actual idad exis ten c ientos  de es t i los  de 

i lus tración por todo e l  mundo,  trataré de c ircunscr ibir  so lo 

aquel los  que guardan una re lac ión y/o anteceden a l  movimiento 

Lowbrow  de Cal i for nia .
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1.3 LOS BARRIOS BAJOS:
Las  co r r i en t e s  unde r g round en  la 

i lu s t rac i ón

Hablemos ahora,  de « los  no quer idos» o los  poco apreciados 

por  las  a l tas  tendencias  en las  modas  de la  época;  hablemos 

de aquel los  es t i los  de i lus tración que han causado revuelo y 

por  a lguna razón,  fueron v íct ima de la  censura o causaron 

más pesadumbre que a legr ía ;  pero que no obstante,  sembraron 

honrosamente los  c imientos  para que nuevos  es t i los  rebeldes  no 

fueran rec ibidos  con e l  desdeño que sufr ieron sus  antecesores.

En pr imer lugar,  y  dejando atrás  secuencia  cronológica a lguna, 

quis iera encabezar  las  menciones  honorí f icas  con la  i r reverente  

es tét ica  del  punk en la  década de los  70`s.  La subcul tura popular 

de la  i lus tración en Ing laterra obtuvo su revolución con e l 

i lus trador Jamie Reid,  mejor  conocido por ser  aquel  quien dio 

v ida a  la  imagen los  Sex Pis to l s  desde 1976 hasta  1979.

Eran t iempos de guerra,  la  c iudad de Belsen en Alemania había 

s ido devastada por bombas que redujeron e l  paisa je  a  so lo 

cenizas ;  e l  mundo es taba conmocionado.  Reid se  involucró en 

movimientos  como la  CND (Campaña po r  e l  Desar me  Nucl ea r ) 1 y  en 

marchas  a  favor  de la  paz,  es taba dispuesto a  hacer  cualquier 

cosa por  cambiar  e l  rumbo del  mundo.  Adquir ió  su propia 

imprenta y  dedicó 5 años  a  producir  mater ia l  para colect ivos 

1 Juxtapoz Magazine, Ed. #123  p.74
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radicales,  con contenidos  que abordaban temás agres ivos  y 

en contra de la  cul tura ser ia ,  hacía  l lamados a  movi l izaciones 

socia les  y  seducía  a l  desorden.  Rápidamente logró l lamar la 

atención de jóvenes  que,  con e l  t iempo,  crearon imágenes 

v i sualmente s imi lares ;  usando colores  chi l lantes  y  recortes  de 

per iódicos  en s t ickers  que saboteaban despachos  comercia les ; 

as í  surgió un nuevo es t i lo  l leno de rebeldía ,  que iba en contra 

de todo fundamento de diseño tradic ional ,  abanderado con e l 

lema de “cortocircui tar  e l  ar te” 2. 

Poco t iempo después,  en 1976,  Reid comienza a  trabajar  para 

las  pr imeras  portadas  de los  Sex Pis to l s,  reut i l izando revis tas  y 

carte les  v ie jos  para retomar la 

esencia  de cada imagen y  do-

tarla  de un nuevo s igni f icado; 

como lo  vemos en la  portada 

del  God sav e  th e  Queen ,  en don-

de e l  busto de la  re ina de In-

g laterra es  transgredido,  o  en 

e l  ar te  de Anarchy in the U.K., 

en donde la  bandera Union  Jack 

es tá  destrozada y  enmendada. 

2 God save Jamie Reid; http://miramama.com.uy/insp/god-save-jamie-reid/

Jamie Reid - God Save The Queen 
(1997)
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Ambas s i tuaciones  en su momento desataron controvers ia  en 

todo Reino Unido,  pero s i  b ien es  c ier to,  demostraron que se 

pueden cuest ionar  los  cánones  es tét icos  impuestos  por  la  moda, 

y  que cada lenguaje  se  encuentra en es trecha re lac ión con e l 

contexto.

Coincidentemente,  a  la  par  de es tos  acontecimientos,  pero 

en Suiza,  Hans Rudol f  Giger  explora sus  más profundas 

pervers iones ;  inf luenciado por la  l i teratura mito lógica y 

fantást ica  de H.P.  Lovecraf t ,  y  perturbado con su obses ión 

por  representar  s ímbolos  sexuales  de for ma subl iminal , 

logra conceptual izar  escenas  de terror,  paisa jes  fúnebres  y 

surreal i s tas,  y  personajes  dotados  de una oscur idad perversa, 

usando su herramienta favor i ta :  e l  aerógrafo.  Esta  herramienta 

ya comenzaba a ser  ut i l izada por art i s tas  hiperreal i s tas  por 

su ver sat i l idad y  deta l le  en los  c laroscuros,  as í  que so lo  bastó 

muy poco t iempo para que se  convir t iera  en un maestro de la 

técnica.  Fue tan g rande su dominio en la  técnica,  que inc luso en 

un aeropuerto de Holanda,  los  agentes  aduaneros  lo  detuvieron 

por portar  en su equipaje  “fo t og ra f ía s  e x t r emadamen t e  macabras” , 

re f i r iéndose por  supuesto a  sus  obras. 
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Su trabajo más memorable  indudablemente v io  la  luz  cuando 

e l  d irector  Ridley Scott  le  p idió diseñar  a l  octavo pasajero,  de 

su más renombrada producción Al ien.  Su trabajo impres ionó 

a muchos por  su g ran complej idad,  pero no fue del  agrado de 

muchos otros  quienes  cons ideraban su trabajo e  inc luso a  é l 

mismo como “enfer mizo”.  De cualquier  for ma Giger  dejó un 

legado en la  i lus tración macabra y  sc i - f i  por  todo e l  mundo, 

constatando que muy en lo  profundo del  ser  humano exis te  una 

fasc inación por lo  perverso.

H.R. Giger - Li (1978)
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C A P Í T U L O  I I

E L  A R T E

INCULT



52 Robert Williams - Hot Rod 
Madness (1965)
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2 . 1  E L  S U R R E A L I S M O  P O P : 
¿ Q u é  d i a b l o s  e s  L o w b r o w ?

Cuando a lguien habla de surreal i smo pop,  es  cons iderable 

suponer que se  trata  de un movimiento art í s t ico que pudiese 

guardar una es trecha re lac ión con e l  surgido en Francia  por 

la  década de 1920,  poster ior  a l  conocido arte  dadaís ta ,  s in 

embargo es te  acert i jo  no es  tan senci l lo  de resolver ;  ahora 

veremos la  razón.

Pr imeramente habría  que ident i f icar,  s i  es  que exis te,  la 

d i spar idad entre  e l  tér mino Sur rea l i smo  pop ,  y  e l  tér mino 

Lowbrow ;  as í  que para no caer  en enredos  resul tar ía  obl igator io 

comenzar def in iendo su ra íz  y  esc lareciendo su corta  cronología . 

Si  abr imos nuestro l ibro de his tor ia  del  ar te  en la  secc ión que 

i lus tra  e l  ar te  del  s ig lo  XX, encontraremos los  encabezados 

de movimientos  como el  posmoder nismo,  e l  pop-art ,  e l  ar te 

conceptual ,  e l  minimal i smo,  e l  futur i smo,  e l  per for mance o e l 

h iperreal i smo;  pero nunca e l  Lowbrow o e l  surreal i smo pop. 

Antes  de asustar se  y  perder  la  cabeza,  per mítanme contarles 

que és ta ,  es  la  pr imera caracter í s t ica  que le  da esencia  a l 

movimiento y  lo  trae hasta  nuestros  días ;  50 años  ocul to  en las 

sombras  para renacer  en pleno s ig lo  XXI.
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El  surreal i smo pop ve los  pr imeros  rayos  de luz  a  f inales  de la 

década de los  70’s,  en Cal i for nia ,  Estados  Unidos,  y  no nace 

como un movimiento art í s t ico en s í ,  s ino que emana de las 

corr ientes  underground y de of ic ios  como el  tatuaje,  e l  cómic 

pu lp ,  e l  Kus tom Kul tu re,  las  p in-up  g i r l s,  el  g raf f i t i  y  los  ho t  rods , 

entre  var ios  otros.

Ed Roth - Rat Fink (1965)
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Muy pocos  eran cons iderados  art i s tas,  muchos fueron ant i -

académicos  y  dibujaban para ganarse  la  v ida.  Esta  amalgama 

de tér minos  raros  e  imaginer ía  de la  cul tura pop de la  época, 

abr ió  paso a  que personajes  como Ed Roth a l ias  “Big Daddy” o 

Gary Panter  se  convir t ieran en los  p ioneros  del  género.

La es tét ica  que ofrec ía  e l  surreal i smo pop no fue del  agrado 

de muchos,  los  colores  chi l lantes,  las  verrugas  monstruosas  y 

los  o jos  fuera de sus  órbi tas  daban repuls ión más que agrado, 

e l  erot i smo de las  p in-ups  y  lo  expl íc i to  de las  revis tas  pulp  

fueron fracturando las  cadenas  de una sociedad sexualmente 

Gary Panter - Ralph Records Cover (1980)
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reprimida,  abr iendo paso a  un nuevo t ipo de mani fes tac ión. 

El  entor no en e l  que coexis t ían los  art i s tas  de aquel la  época 

fue contundente para a lcanzar  una expres ión v i sual  de ta l 

magnitud;  las  car icaturas  en te lev i s ión,  las  pel ículas  de c iencia 

f icc ión,  e l  ar te  ps icodél ico,  e l  punk rock o e l  terror  se  entre 

mezclaron en e l  inconsciente  colect ivo de lo  k i t sch y  lo  bizarro.

Este  renacer  de la  cul tura pop es  inter pretado a la  perfección 

por Robert  Wil l iams:  art i s ta ,  car icatur i s ta  e  i lus trador 

norteamericano quien rápidamente da un giro a  la  baja 

reputación del  surreal i smo pop a f inales  de los  70’s,  a l  publ icar 

uno de sus  l ibros  de arte  con e l  t í tu lo  T he Lowbrow Ar t  o f  Rob t . 

Wi l l iams ,  en respuesta  a  una cr í t ica  dura a l  t ipo de arte  que 

exponía,  en donde se  subest ima a l  surreal i smo pop por ser  un 

arte  mediocre,  vulgar  y  muy diger ible.  Desde ese  momento,  e l 

mismo Robert ,  antagónicamente decide baut izar  su arte  como 

Lowbrow,  en opos ic ión a  la  palabra en ing lés  h ighbrow 1,  que 

comúnmente se  ut i l iza  para descr ibir  lo  inte lectual ,  lo  académico 

y  sof i s t icado. 2 Desde es te  momento,  e l  tér mino Lowbrow es 

usado para refer ir se  a  es te  movimiento,  indis t intamente del 

1 Significado de “highbrow” http://www.thefreedictionary.com/highbrow
2 JUXTAPOZ MAGAZINE #61 http://www.amazon.com/Juxtapoz-
Culture-Magazine-February-2006/dp/B002D3FRM8/ref=redir_mobile_
desktop?ie=UTF8&fp=1&pc_redir=T1
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surreal i smo pop;  s in  embargo,  Kris ten Anderson,  edi tora del 

l ibro Pop Surreal i sm,  es tablece una es trecha s imi l i tud entre 

ambos pero no cons idera que sean es tr ic tamente lo  mismo; 

más bien se  trata  de una evolución del  mismo proceso. 3 A f inal 

de cuentas,  lo  que bien es  c ier to  es  que ambos conceptos  son 

aceptados  y  comprens ibles  por  los  inte lectuales  del  género.

3 Entrevista con Kristen Anderson http://seattlest.com/2005/11/02/seattlest_
interview_kirsten_anderson_founder_and_owner_of_roq_la_rue_gallery.php

Robt. Williams Artwork (1978)
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2.2 INFLUENCIAS
Insp i rac i ón  para  e l  Lowbrow

Como mencionaba anter ior mente,  la  médula del  Lowbrow emana 

del  k i t sch de la  cul tura pop(ular ) ,  de las  pervers iones  que poco 

a  poco fueron diger idas  y  de un arte  muy poco  cu l t o ,  nacido en las 

sucias  ca l les  de un mercado como Jean Bapt i s te  Grenoui l le  de la 

novela  His to r ia  d e  un  as e s ino ,  y  cr iado por artesanos  y  empleados 

de la  his tor ieta ,  tatuadores  y  decoradores  de los  v ie jos  hot-rods, 

automóvi les  chatarra tuneados  con máquinas  súper  potentes 

para competencias  ca l le jeras  c landest inas.  La ra íz  del  Lowbrow 

es  precisamente la  que dota su más pura esencia ,  que brota del 

under  para renacer  50 años  después  reconocida como un arte 

para todos.

A cont inuación haré una breve descr ipción de a lgunas  de las 

fuentes  de inspiración que marcaron la  ident idad de lo  que 

ahora conocemos como Surreal i smo Pop o Lowbrow.  Cabe 

destacar  que exis ten bastantes,  pero a  modo de esc larecer  es ta 

invest igación y  mi  es t i lo  per sonal  de i lus tración,  mostraré só lo 

las  que «a mi  ju ic io» vale  la  pena dis t inguir.

Izquierda

Charles Burns and Gary Panter  
Comic Artwork (1988)
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SURREALISMO: Es un movimiento que busca trascender  lo 

real  a  part i r  del  impulso ps íquico de lo  imaginar io  e  i r racional . 1 

1 http://definicion.de/surrealismo/

REVISTAS PULP: Novelas  g ráf icas  con re latos  de horror, 

fantas ía ,  f icc ión o aventura,  cuyas  i lus traciones  eran muy 

sugerentes  y  l lamat ivas.

ARTE VISUAL DEL PUNK: Proveniente  de la  subcul tura de 

los  años  70’s,  su  es t i lo  rompe con las  nor mas del  buen gusto y 

las  tendencias  art í s t icas  de la  época.

HOT-RODS: Expres ión que se  usa para def in ir  una c lase  de 

vehículos  ant iguos  modi f icados  e  i lus trados  de una for ma 

extravagante.  Ed Roth y  Von Dutch afamaron e l  tér mino.

KITSCH: Es  una es tét ica  de mal  gusto pero que pretende ser 

e legante,  d i s t inguida y  moder na imitando objetos  o  es t i los 

art í s t icos  ya superados.

TATUAJE:  La cul tura del  tatuaje  moder no se  extendió por 

todo Estados  Unidos,  pr incipalmente en Cal i for nia ,  cuna del 

Lowbrow.

CARTOONS & ANIMATION: Caricaturas  como las  producidas 

por  Hanna&Barbera,  Merry Melodies,  Nickelodeon o Cartoon 

Network han s ido fuente de inspiración para art i s tas,  quienes 

crec ieron con e l las.
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2.3 LOS PADRES DEL LOWBROW

A pesar  de ser  cons iderado y  abanderado como un arte  poco 

cul to,  sucio e  i r reverente,  e l  Lowbrow o Surreal i smo Pop (SP) 

se  ha mani fes tado a través  de un discurso semiót ico pulcro 

y  e legante,  equi l ibrado no só lo  en la  técnica o la  es tét ica ; 

abordando problemás de orden socia l ,  pol í t ico y  de doble  moral , 

de tabús  abordados  por  a lgunos  val ientes  y  un s in  f in  de temás 

ref le jo  de una sociedad g lobal izada y  supuestamente c iv i l izada.

Pero antes  de que la  f iebre del  Lowbrow se  extendiera a  lo 

largo de Estados  Unidos,  aparecieron un puñado de art i s tas, 

o  técnicos  habi l idosos  en e l  o f ic io  de la  comunicación g ráf ica 

que abr ieron camino s in  darse  cuenta,  a  un nuevo colect ivo 

v i sual  que a lbergaba las  for mas más agr idulces  y  exci tantes  que 

dele i taban por la  bel leza de su i ronía .  Uno de e l los,  y  quizá e l 

más re levante de todos  es  Robert  Wil l iams,  p intor  e  i lus trador 

norteamericano.

La sens ibi l idad de Robert  por  e l  ar te  se  nutre  de los  hot-rods 

y  del  cómic underground;  a l  mudarse a  Los  Ángeles,  en 1965, 

trabaja  en e l  es tudio del  ya famoso Ed “Big Daddy” Roth;  p intor 

y  mecánico de autos  locos  y  extravagantes,  adquir iendo g ran 

parte  del  es t i lo  de i lus tración real izado por art i s tas  como Von 

Dutch y  Rick Gri f f in .  Esta  narrat iva es taba caracter izada por 

la  ps ique del  consumismo descontrolado,  la  es tét ica  del  punk 

rock,  las  mujeres  de los  ca lendarios  Pin-up  Gi rl s ,  la  te lev i s ión, 
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la  ps icodél ia  y  e l  rock and rol l .  Su éxi to  fue progres ivo, 

aquel la  fór mula para representar  e l  caos  y  la  exper iencia  de la 

cot id ianidad en e l  terreno urbano de Cal i for nia  constataron las 

bases  de un movimiento nacido de la  subcul tura y  del  quehacer 

del  i lus trador de los  70`s. 

Exis ten dos  aspectos  fundamentales  que le  otorgan a Robert , 

e l  puesto que t iene en la  escena del  Surreal i smo pop.  El  pr i -

mero de e l los  es,  como mencionaba anter ior mente,  que es  é l 

quien ident i f ica  a l  movi-

miento como Lowbrow Ar t , 

en un acto de opos ic ión 

a l  Highbrow.  El  segundo 

es  su incesante trabajo y 

colaboración por mante-

ner  a  f lote  a l  movimiento, 

creando la  revis ta  Juxta-

poz 1 en e l  año de 1994; 

cons iderada como la  b ibl ia 

de l  ar te  underground y e l 

pr incipal  medio de di fu-

s ión del  género hasta  la 

actual idad.

1JUXTAPOZ MAGAZINE http://www.juxtapoz.com

Portada del primer número de la revista 
Juxtapoz (1994)
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Con e l  éxi to  de Juxtapoz en e l  mercado,  la  búsqueda de nuevas 

personal idades  en e l  terreno del  surreal i smo pop tra jo  desde 

excéntr icos  hasta  g rotescos,  aunque también l legaron autént icos 

maestros  que destacan en expresar  la  sut i leza de lo  s in ies tro: 

Mark Ryden es  una de las  joyas  más val iosas  en la  his tor ia  de 

es te  arte  under.

Ryden es  cons iderado 

como “e l  padr ino  de l  Su-

r rea l i smo  Pop” ,  por  la 

revis ta  In t e r v i e w Maga-

z ine 2 debido a  su maes-

tr ía  e  increíble  ta lento 

que demuestra  con su 

obra,  la  cual  ha s ido 

reconocida y  admirada 

por c ientos  de segui-

dores  a l  rededor del 

mundo,  de la  ta l la  de 

Leonardo DiCaprio y  Bjork,  además ha i lus trado e l  ar te  para 

los  d i scos  Dangerous  de Michael  Jackson,  Love in  an Elevator 

de Aerosmith o e l  One Hot Minute de Red Hot Chi l i  Peppers. 

2 Artículo de la revista Interview Magazine http://www.interviewmagazine.com/
art/mark-ryden-paul-kasmin-gay-90s

Mark Ryden - Dangerous (1991)
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Aunque no es  e l  único de su ta l la ,  Mark Ryden dotó a l  Lowbrow 

de un valor  in igualable,  su  obra aborda temás como la  proble-

mát ica socia l  y  la  igualdad de género,  apelando a la  i ronía ,  la 

metáfora y  la  pervers ión como elementos  que hacen de su obra 

un dele i te  v i sual .

Del  trazo met iculoso y  la  f in í s ima pincelada,  a l  out l ine y  la 

p las ta ;  no es  impresc indible  e l  rea l i smo cuando la  imaginación 

trasc iende a  una abstracción car icatur izada.  Gary Baseman hace 

honor a l  Lowbrow mediante la  sát i ra  animada.  Este  prodigioso 

art i s ta  mult id i sc ip l inar io  trabaja  combinando la  imaginer ía 

de la  cul tura pop,  la  te lev i s ión v intage y  la  fotograf ía  erót ica; 

ºMark Ryden - Awakening The Moon (2010)
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Gary Baseman - The Hills of  Creamy 
Goodness (2007)

logrando organismos pequeños  de cromática chi l lante  y  nar ices 

que asemejan pepinos,  per sonajes  agr idulces   captados  en 

actos  que remontan a l  ser  humano en su ps ique más sa lvaje  y 

sexual ;  capturados  en la  inocencia  de un indiv iduo infant i l  y 

amigable,  pero escondiendo la  demoniaca sensación de lu jur ia 

y  obscenidad tras  sus  g randes  o jos.

El  trabajo de Baseman es  reconocible  a  o jos  de cualquiera por 

su cuidada gama cromática y  sus  amigables  personajes  que 

guardan un rasgo caracter í s t ico de su es t i lo ;  su  obra no l lena los 

corazones  de admiradores  del  ar te  s ino también en los  campos 

de la  i lus tración,  e l  ar t - t oy ,  la  moda y  la  te lev i s ión:  en 1998 crea 

bajo e l  mando de Disney,  una ser ie  te lev i s iva l lamada Teacher ’s 

Pet 3,  una car icatura de un perro que se  v i s te  como un niño 

3 Teacher’s Pet https://www.youtube.com/watch?v=GiACCCv3hpo
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porque quiere as i s t i r  a  la  escuela .  Además de publ icaciones 

en medios  impresos  como T he Ne w York  Times,  Ro l l ing  S tone  o 

la  revis ta  Times ,  Baseman es  autor  de diver sos  perfor mance 

art í s t icos  a l  rededor del  mundo en donde recrea un mundo de 

sexo y  terror  bajo un ambiente animado.

La car icatura ha s ido uno de los  p i lares  en e l  colect ivo 

imaginar io  de aquel los  quienes  buscan mani fes tar se  a  través  de 

una narrat iva poco ortodoxa,  quienes  v iv ieron bajo e l  de l i r io  

exc luido de la  cul tura popular  norteamericana,  aquel la  c lase 

media que amenizaba sus  tardes  observando las  car icaturas  del 

débi l  y  e l  fuerte,  bueno y  e l  malo o e l  desdichado y  e l  a fortunado; 

d i spar idades  cuyo discurso no es  más que una analogía  sobre la 

condic ión humana.  Todd Schorr  es  precisamente uno de aquel los 

quienes  encontraron en es te  contexto un lenguaje  idóneo para 

hal lar se  a  s í  mismos y  mani fes tar  una idea sobre la  percepción del 

mundo.  Este  legendario art i s ta  de 61 años,  ha logrado congelar 

las  escenas  más terror í f icas  que v i s lumbraban en la  mente de 

los  niños  en la  década de 1950;  un paisa je  onír ico que mezcla 

la  car icatura de F le i scher,  Disney y  e l  v ie jo  King Kong en su 

ver s ión de 1933 con los  desolados  y  espeluznantes  escenarios  en 

la  obra del  maestro Dal í .  Su tras tor nada imaginación lo  l levó a 

inter pretar  de manera cas i  obses iva un mundo de pánico y  de 

caos,  confor mando un es t i lo  único e  in igualable  para a lgunos ; 
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Todd Schorr - A Pirate’s Treasure Dream (2006)

s in  embargo,  Todd no pudo sa lvar se  de la  cr í t ica ,  pues  en e l  año 

2002 fue acusado de blas femo al  publ icar  posta les  de la  obra 

Clash  o f  Hol idays ,  en donde se  observa un duelo sangr iento entre 

Santa Claus  y  e l  Conejo de Pascua,  además de otros  personajes 

como el  n iño Jesús  y  su corona de espinas 4.  Esta  controvers ia 

se  extendió hasta  provocar  un á lg ido debate entre  la  moral  y  e l 

derecho del  ar t i s ta  por  una l ibertad de expres ión.

4  (Inglés) http://www.browardpalmbeach.com/news/ax-lies-and-
audiotape-6323204
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A pesar  de todo,  Todd Schorr  ha sobrepasado los  l ímites  de 

la  car icatura c lás ica americana,  sugir iendo un discurso que 

mani f ies ta  un es tado paranoico y  demente,  que encierra a l 

espectador en un sueño del i rante ;  es  por  eso que es  cons iderado 

como uno de los  art i s tas  más representat ivos  del  Surreal i smo 

Pop en e l  mundo.  Su obra ha l lamado la  atención de g randes 

personal idades  como George Lucas,  o  la  banda AC/DC, para 

quienes  real izó trabajos  realmente for midables.

AC-CD - Highway To Hell (1979)
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2.4 TRASCENDENCIA

La f iebre del  Lowbrow emanaba ya por  a lgunos  r incones  de 

Cal i for nia  y  Nueva York:  se  inauguraron a lgunas  expos ic iones 

en bares  y  cafeter ías,  pequeños  ta lentos  comenzaron a ganarse 

un lugar  en la  escena del  ar te  under,  a lgunos  panf letos  volaban 

por las  ca l les  y  la  Juxtapoz  se  medio mantenía  a  f lote.  Este  nuevo 

arte  mostraba sus  mejores  atuendos y  se  preparaba para sa l i r 

a  la  luz . . .  hasta  que se  topó con la  suela  de la  cr í t ica  art í s t ica .

 

Los  reaccionarios  mostraron una postura de desagrado y 

des interés,  ante  c ientos  de art i s tas  que luchaban por e l 

reconocimiento de un arte  a l ter nat ivo.  Af ir man que e l 

movimiento Lowbrow adolece en e l  ámbito del  inte lecto ya que 

e l  ar t i s ta ,  en la  mayoría  de sus  casos,  carece de una profes ión 

académica,  s iendo que muchos de e l los  trabajaban en of ic ios 

como el  tatuaje,  e l  g raf f i t i ,  e l  cómic o la  i lus tración;  of ic ios  que 

se  cons ideraban a le jados  del  mundo de las  bel las  artes.

Este  acto de repudio « irónicamente» resul ta  ser  s implemente 

un ref le jo  de la  más pura esencia  del  Lowbrow,  de su or igen 

proveniente  de la  contra-cul tura y  de la  interacción del  of ic io 

ca l le jero,  de aquel los  inte lectuales  que fueron ignorados  por  e l 

mains t r eam  norteamericano y  que disputan por mani fes tar se. 
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El  lowbrow no murió,  pese  a  todo.  Se reservó la  cr í t ica  dura 

de los  años  setenta y  se  ocul tó  de nuevo en las  ca l les  con la 

esperanza de obtener  un reconocimiento un tanto más jus to. 

La espera fue larga,  más de medio s ig lo  transcurr ió  para que 

e l  d i scurso del  Lowbrow generara la  suf ic iente  aceptación para 

subir  a  los  pr imeros  peldaños  de la  vanguardia  art í s t ica .  En e l 

pr imer cuarto de los  años  90,  surge en Los  Ángeles  una de las 

pr incipales  galer ías  del  ahora conocido como Surreal i smo Pop: 

La luz  de  Je sús ,  un s i t io  empeñado en la  di fus ión y  e l  soporte 

del  Lowbrow,  encauzado en ser  un espacio acces ible  para que 

art i s tas  emergentes  del  underground pudieran mostrar  su 

obra a l  públ ico con exhibic iones  inauguradas  mes tras  mes. 

Bi l ly  Shire,  coleccionis ta  de arte  y  fundador de La luz  de  Je sús 

cons ideraba:  “El  arte  deber ía  ser  del  pueblo y  para e l  pueblo.

[ . . . ]Debería  ser  a lgo que te  hable ;  que te  entretenga,  te  desaf íe 

y  cambie tu perspect iva.” 1  As imismo,  acerca de la  re lac ión o 

dispar idad entre  e l  ar te  inte lectual  y  e l  ar te  de poca cul tura 

(h ighbrow vs  lowbrow) ,  re f lexiona:  “El  arte  cont iene e l  fo lc lore 

de una sociedad,  yo no separo a l  ar te  del  Kitsch,  a  mi  me gusta 

mezclarlo  todo.  [ . . . ]  El  ar te  del  fo lc lore es tá  s iendo más aceptado 

en la  actual idad y  La Luz  for ma parte  de es te  evento.” 2

1 Artículo del periódico Los Angeles Times http://articles.latimes.com/1988-07-
17/entertainment/ca-10024_1_folk-art
2 Ídem.
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La nueva temática en e l  resurgimiento del  Lowbrow,  se  convierte 

en un revival  de los  años  60 y  70,  ta l  como s i  e l  t iempo se  hubiese 

congelado y  hubiera vuel to  a  la  v ida;  es tos  conceptos,  ahora 

l lamados v intage,  son enr iquecidos  con los  nuevos  e lementos 

que confor man la  narrat iva de la  cul tura pop que observamos 

en la  actual idad:  car icaturas  y  personajes  animados,  las  sub-

cul turas  o  tr ibus  urbanas  como el  cholo,  punk,  hipster  o  f resa ; 

la  crec iente  aceptación del  tatuaje  y  la  perforación cor poral , 

e l  g raf f i t i  legal  y  e l  mural i smo,  e l  rap,  e l  t rap y  e l  metalcore en 

la  música,  as í  como muchos otros  sub g rupos  enfocados  en lo 

as i s témico.

De movimiento es tét ico,  e l  lowbrow se  ha convert ido en un 

todo un lenguaje  cul tural ,  adaptándose en cada uno de 

los  escenarios  no so lo  del  ar te  s ino también de los  of ic ios  y 

disc ip l inas  del  campo,  como la  i lus tración,  e l  s treet  art  o  los 

d ibujos  animados,  por  mencionar a lgunos.  Aunado a es to,  e l 

inter net ,  pr incipal  medio de comunicación en la  actual idad,  ha 

s ido e l  encargado de propagar la  es tét ica  del  movimiento,  lo 

que inf luyó en la  creación de seductoras  propuestas  adaptadas 

a l  fo lc lore y  a l  contexto de cada lugar,  con exponentes  que re-

def in ieron la  esencia  pr imit iva del  Surreal i smo Pop en cada 

r incón del  p laneta.  Afortunadamente para e l  movimiento,  son 

cada vez más e l  numero de art i s tas  que lo  representan,  cada 
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uno aportando un discurso di ferente,  sugest ivo,  evocador,  pero 

sobre todo,  tenebroso,  fúnebre. . .  s in ies tro.  Tal  parece que e l 

humor negro,  lo  infant i l  y  lo  surreal  son una constante  en la 

representación de paisa jes  onír icos  y  personajes  genét icamente 

a l terados,  producto del  subconsciente  colect ivo que nutre  la 

creat iv idad en cada uno de e l los.  En e l  resurgir  del  Lowbrow,  a 

part i r  de los  90,  a lgunos  de los  art i s tas  más destacados  son los 

que a  cont inuación enl i s to,  para su dis frute  v i sual :

Camil le  Rose Gracia

Alex Pardee

Victor  Cast i l lo

Shag

Sergio Mora

Tim Biskup

Liz  McGrath

THE WEIRD ( co l e c t i v o )

Tara McPherson

Esao Andrews

Jef f  Soto

Deerecha

Fig.1  Camille Rose Gracia - The Ghost Of  D Sharp Seven (2013)
Fig.2 Jeff Soto - Car Crash

Fig.3 Victor Castillo - Puppy Toy (2013)
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Nychos - Cheesebrain
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Alex Pardee - Sp’eye’der man
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2.5 MÉXICO
& El  Lowbrow

Después  de ser  repudiado por la  academia,  las  esperanzas  de 

los  art i s tas  se  quedaron guardadas  en un frasqui to,  en un baúl 

bajo la  cama en la  vecindad de a lgún barr io  de Los  Ángeles. 

El  golpe fue duro,  pero no por mucho.  En los  años  sesenta 

no se  contempló que 50 años  más tarde e l  mundo cambiar ía 

vert ig inosamente;  los  avances  en e l  ámbito tecnológico y  la 

apremiante neces idad de comunicación abrieron las  puertas  a 

toda la  infor mación exis tente,  rompieron toda frontera espacia l 

o frec iendo nada más que conocimiento de c ientos  de cul turas, 

es t i los  de v ida,  tradic iones  y  la  esencia  del  mundo;  pero sobre 

todo,  evocaron un sent imiento de uni f icación como nunca antes 

se  había v i s to  en la  his tor ia  del  hombre.  Los  benef ic iados : 

muchos.  Desde c ient í f icos  hasta  art i s tas.  ¿Cómo el  Lowbrow 

pudo «no so lo  regresar  a  la  escena art í s t ica» s ino trascender  a 

la  universa l idad? Mi propuesta  es :  Inter net .

Blogs,  Web Magazines,  Socia l  Networks,  cualesquiera que 

sean fueron responsables  de propagar e l  movimiento por  cada 

r incón de la  t ier ra ;  a  través  de una pantal la ,  muchos de los 

ahora g randes  art i s tas  lowbrow de la  actual idad se  embelesaron 

de a lguna de las  p inturas  pr imigenias  y  decidieron intentarlo. 

Tal  es  e l  caso del  chi leno Victor  Cast i l lo,  mayor exponente de 

es te  arte  under  en su país.  En una entrevis ta  para e l  per iódico 

español  El  País,  a f i r ma haberse  inspirado de los  g randes  a  través 
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de la  red:   “Para mí ,  la  obra de Mark Ryden,  los  her manos 

Clayton o Manuel  Ocampo fue v i ta l  para def in ir  mi  es t i lo.  La 

pr imera vez que v i  sus  trabajos  en in t e r n e t  me di  cuenta de que 

aquel lo  era a lgo que yo podía hacer.” 1

En muy poco t iempo,  e l  lowbrow se  había esparcido ya por 

a lgunos  países  como España,  Alemania,  Argent ina,  Uruguay y 

Bras i l ,  encontrando en cada uno un enor me campo semiót ico 

en donde desarrol lar se.  Evidentemente,  México no fue la 

excepción,  y  no só lo  por  la  acces ibi l idad que ofrece e l  inter net , 

s ino por  la  cercanía entre  ambos s i t ios.  Apenas  221 k i lómetros 

de dis tancia  separan a l  es tado de Cal i for nia  de la  c iudad más 

cercana de México.  Es  muy probable  que la  cercanía entre 

ambos países  haya inf lu ido en la  apar ic ión de es te  es t i lo  en 

t ierra  azteca,  cons iderando que es tados  como Texas,  Arizona, 

Nuevo México y  Colorado a lbergan a más de 15 mi l lones  de 

mexicanos,  s iendo la  población hispana dominante en e l  país 

norteamericano;  inc luso la  misma Cal i for nia  a lo ja  a  7  mi l lones 

951,193 lat inos. 2

1 Reportaje a Victor Castillo http://elpais.com/diario/2007/11/01/
tendencias/1193871601_850215.html
2 U.S. Census Bureau http://quickfacts.census.gov/qfd/index.html
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Pudiese  ser  que e l  Lowbrow mexicano haya tenido su or igen en la 

ca l le,  los  pr imeros  g randes  ta lentos  (Dr.  Lakra o Cisco J iménez) 

emergieron de la  sub-cul tura de g raf f i t i :  s t r e e t -a r t  entremezclado 

con e l  mural i smo que innegablemente se  encuentra arraigado 

en nuestro ADN. 

El  mexicano sabe que cada muro l i so  es  un spot ,  es  extraño 

pero pareciera que nadie  puede res i s t i r se  a  la  tentación de 

intervenir  un muro en blanco,  legal  o  i legal ,  ya sea creando 

las  famosas  pintas  o  rótulos  de banda norteña,  la  fas t id iosa 

publ ic idad e lectoral  o  en un acto bandál ico con aerosol .  Desde 

hace muchos años  es ta  cul tura suburbana se  ha adueñado de 

las  ca l les  de las  c iudades,  logrando en ocas iones  un perfecto 

caos  v i sual .  S in embargo,  en la  lucha antagónica por  un 

discurso es tét ico y  una l ibertad de expres ión,  e l  ar te  urbano ha 

decidido tomar las  r iendas  y  es tablecer  una for ma al ter nat iva 

de expres ión y  embel lec imiento de las  es tructuras  vert ica les.

De entre  tantos  es t i los  en e l  g raf f i t i ,  e l  surreal i smo pop se 

ha vuel to  e l  favor i to  de a lgunos  quienes  con g ran maestr ía , 

e laboran compl icadas  fus iones  que abordan e lementos  de la 

cul tura prehispánica y  las  tendencias  art í s t icas  actuales ;  mi 

favor i to  en es te  ámbito es  Smithe,  un chav i t o  de no más de 30 años 

cuya vocación la  encontró en la  i lus tración de g ran for mato. 
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Su obra es  p lasmada sobre 

muros  colosa les  a l  rededor 

del  mundo,  e l  más g rande 

de más de 420 m2,  en 

Brooklyn,  NY. 3 Su arte  es 

una abstracción del  desgaste 

e  innegable  destrucción del 

ser  humano,  de la  desolac ión 

y  la  exploración del  “yo” 

inter no.  Art i s tas  como 

Saner y  Dhear,  emanaron 

del  g raf f i t i  para consagrarse 

en e l  Lowbrow de la 

misma for ma que Smithe; 

indiv iduos  que quizá no 

fueron for mados en sa lones 

de arte  pero que presentan un discurso bastante  e levado,  y  un 

es t i lo  muy part icular.  A pesar  de que su es tét ica  es  reconocida y 

aceptada por un deter minado públ ico,  e l  surreal i smo pop s igue 

s in  cobrar  fuerza en nuestro país ;  hablar  de l owbrow  es  hablar 

en otro id ioma,  s in  embargo,  cuando se  expl ica a  g randes  rasgos 

es  fác i l  reconocer  de qué es tamos hablando.  Además del  ar te 

3 Mural en Brooklyn http://www.juxtapoz.com/street-art/smithe-paints-a-
dizzying-mural-in-brooklyn

Smithe - Sin Tñitulo (2004 aprox)
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prehispánico,  e l  ar te  monumental  y  e l  fo lc lore,  exis ten c ientos 

de or namentos  es tét icos  -que  pos t e r i o r men t e  abo rdar é -  que capturan 

la  esencia  del  k i t sch nacional  y  son usados  por  los  art i s tas 

logrando una mayor ident i f icación del  género en la  actual idad. 

El LWBMX 4 nos  ofrece más que só lo  una corr iente  v i sual ;  son 

las  costumbres  heredadas,  la  p icardía ,  la  doble  moral ,  e l  humor 

y  la  i ronía  mani fes tándose en todo un nuevo lenguaje. 

Me encantar ía  otorgar  también un espacio a l  ta lento nacional 

emergente que,  mostrando increíble  destreza,  ha logrado 

sobresa l i r  en la  escena del  lowbrow al  rededor del  mundo. 

Cabe mencionar que debido a  la  escasa profundización del 

tema en México,  me he tomado e l  atrevimiento de adjet ivar 

a  a lgunos  art i s tas  quienes  a  pesar  de cumpl ir  con c ier tas 

cual idades  caracter í s t icas,  no han dado un tes t imonio en donde 

se  adjudiquen a s í  mismos pertenecientes  en e l  movimiento. 

En es tr ic to  desorden a l fabét ico:

4 Abreviatura de “Lowbrow mexicano”

Dr. Lakra - Mambo (Sin fecha)
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José Luis  Sánchez Rul l

Cix

Dr.  Lakra

Cisco J iménez

Curiot

Danie l  Guzmán

Farid Rueda

Smithe

Marcos  Castro

Kathie  Ol ivas

Saner

Brandon Maldonado

Dhear
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Farid Rueda - Coyohuacan
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El Curiot - Unknown
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Saner - Navegantes (2012)
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C A P Í T U L O  I I I

V N a  p R O p u e S T a 

u n  p r o b l e m a / /
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Saner - La herencia (sin fecha)
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3 . 1  T R A D I C I O N E S
&  C o n t r a s t e s

Como había expl icado,  e l  Lowbrow nace como una a leación 

entre  los  e lementos  subyacentes  de la  cul tura es tadounidense 

y  un profundo sent imiento de opres ión de las  sociedades 

a-s i s témicas ;  cons iderando que es te  arte  v io  la  luz  hace más de 

c incuenta años,  ¿Será pos ible  que e l  movimiento logre adaptarse 

a  un ecos i s tema heterogéneo? ¿Exis t i rá  a lgún factor  ( con t e x tua l/

t empora l )  que le  impida a l  lowbrow tomar una pos ic ión universa l? 

Al  parecer  en México exis ten mi l  y  un razones  para abogar a 

favor  la  g lobal ización del  movimiento.

 

Es  t iempo de hablar  de nuestra  sangre,  de esa  imperfecta  mezcla 

que nos  hace ser  como somos:  luces  y  sombras ;  bondades  y 

carencias.  Venimos cargando un g r i l le te  de c ientos  de años  y 

del  cual  no hemos podido l ibrar nos.  Sin embargo exis te  un 

«algo»  en é l  que nos  caracter iza,  que nos  br inda una fragancia 

bi furcada;  un «algo» que res ide en e l  inconsciente  de cada uno 

de nosotros  y  que muy pocos  t ienen la  v ir tud de entender. 

Ese a lgo que nos  hace únicos  for ma parte  del  comportamiento 

y  las  act i tudes  que l leva a  cabo e l  mexicano actual ,  dando como 

resul tado una ser ie  de factores  ontológicos  que requieren un 

completo anál i s i s  ps icosocia l  para ser  entendidos. 
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Hasta la  fecha seguimos tropezando con la  misma piedra, 

subiendo la  escalera de Escher  o  devorando nuestra  cola  como el 

ouróboro del  es fuerzo inút i l .  Al  parecer,  e l  inconstante  devenir 

del  mexicano es  resul tado de un sent imiento infundado desde 

la  propia conquis ta ,  según lo  p lantea Samuel  Ramos 1,  en donde 

e l  degrade y  e l  desprecio de toda una c iv i l ización acontecieron 

en e l  somet imiento tota l  de la  l ibertad y  la  imposic ión de una 

cul tura discordante.  Ejemplo c laro de es to  se  encuentra en la 

proclama decretada por e l  v ir rey Carlos  Francisco de Croix: 

“De una vez para lo  venidero,  deben saber  los  súbdi tos  del 

g ran monarca que ocupa e l  t rono de España,  que nacieron 

para cal lar  y  obedecer,  y  no para discut ir  n i  opinar  en los  a l tos 

asuntos  del  gobier no” . 2 

El f i lósofo Leopoldo Zea,  adic ionalmente,  re f lexiona que la 

fuente de es te  sent ir  se  mani f ies ta  en un per iodo poster ior  a l 

momento en que nos  const i tu imos como nación independiente, 

cuando se  decidió buscar  un rumbo autónomo,  cuando,  después 

de c ientos  de años,  se  tuvieron que tomar decis iones  que nos 

guiaran por e l  camino correcto.  Se buscaba dar  for ma a un 

1 Ramos, Samuel. El perfil del hombre y su cultura en México. Cuadragésima 
segunda reimpresión. México. 2003. Pág. 20.
2 1767 Proclama del marqués de Croix http://www.memoriapoliticademexico.org/
Textos/1Independencia/1767BMC.html
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país  joven,  intentando de golpe,  colocarse  a  la  a l tura de una 

c iv i l ización tan ant igua como la  europea,  y  a l  no lograrlo  la 

impotencia  se  apoderó de nosotros,  arrastrándonos hacia  un 

abismo osc i lator io  que nos  conduce del  opt imismo al  pes imismo 

y v iceversa,  s in  lograr  prevalecer  en uno so lo,  d icho en palabras 

de Emil io  Uranga:  “A un per iodo his tór ico o a  un es tado de 

ánimo opt imis ta  acompaña en e l  mexicano un per iodo o es tado 

pes imis ta ,  y  se  podría  decir  que és te  refuta  a  aquél ,  pero e l 

subs iguiente  opt imismo viene a  rechazar  e l  pes imismo en que 

hasta  entonces  se  v iv ía .  [ . . . ]El  mexicano se  encuentra dis tendido 

entre  los  dos  extremos,  y  no acumulado exhaust ivamente en 

uno so lo  de los  extremos.” 3 

3 Uranga, Emilio. Optimismo y pesimismo del mexicano. Historia Mexicana Vol. 1

Jorge González Camarena - La Fusión de Dos Culturas (1960)
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Esta mental idad ha for mado parte  de un problema socia l  que 

se  ha integrado a nuestra  propia cul tura,  y  seguirá  en e l la 

pues  como bien apunta Samuel  Ramos, 4 ( la  cul tura)  coexis te 

s imbiót icamente con los  rasgos  ps icosocia les  del  indiv iduo que la 

genera,  por  lo  que es te  sent imiento de infer ior idad ha provocado 

e l  no aceptar nos  como somos y  querer  s iempre comparar nos 

con los  demás,  engendrando des i lus ión y  desesperanza.  En es te 

proceso de imitación se  ha intentado generar  una ident idad 

ais lada,  pura o más bien renovada,  abordando una es tét ica 

europea creando es tándares  “más e levados”,  y  antagónicamente 

una v i s ión retrospect iva hacia  nuestras  ra íces  indígenas,  en un 

e s t i ra  y  a fl o ja  que hemos arrastrado hasta  la  actual idad.

Por otra  parte,  la  re l ig ión funge como un agente trascendental 

en la  cul tura popular  del  mexicano;  entendiéndose por 

cul tura popular  lo  que Raúl  Béjar  def ine como “la  expres ión 

de un conjunto organizado de valores  sens ibles,  es tét icos  e 

inte lectuales  que le  dan s igni f icado e  ident idad a l  mexicano.” 5 

La devoción hacia  e l  cato l ic i smo proviene de la  imposic ión 

española,  la  cual  en un pr incipio fue repudiada por nuestros 

antepasados,  pero que t iempo después  fueron sust i tuyéndose por 

4 Villegas, Abelardo. La filosofía de lo mexicano. UNAM, México, 2002.
5 Béjar Navarro, Raúl. El mexicano: Aspectos culturales y psicosociales. Programa 
Editorial de la Coordinación de Humanidades, UNAM, 2007.
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Santos  y  otras  d iv inidades  que guardaban una mayor empat ía 

con los  d ioses  prehispánicos  y  las  ant iguas  creencias  del  pueblo 

indígena.  Entonces  se  es tablec ieron las  pr imeras  órdenes 

Franciscanas  en donde con e l  paso de los  años  se  les  persuadía 

para adoptar  una nueva imagen y  as í  poder  ser  evangel izados. 

Desde entonces  e l  mexicano adoptó la  re l ig ión como parte  de 

un modus v ivendi ;  ins tauró una ideología  única en e l  mundo 

incor porándola como parte  impresc indible  de su propio fo lc lore, 

er ig iendo un hábi to  que se  respeta hasta  nuestros  días :  las 

ce lebraciones  o  fes t iv idades ;  r i tos  re l ig iosos  que se  conmemoran 

año con año en pueblos,  c iudades  e  inc lus ive e l  país  entero. 

Curiosamente,  a  pesar  de la  evangel ización y  e l  supuesto dominio 

del  catol ic i smo en México,  deidades  prehispánicas  también son 

ce lebradas  a  la  par  en a lgunos  poblados ;  una prueba a  g ran 

escala  de es te  fenómeno es  e l  Día de  mue r t o s ,  una ce lebración 

que ha dejado a l  mundo caut ivado por su r iqueza cul tural  y 

la  preservación de tradic iones  centenarias,  pero sobretodo,  la 

ferv iente  devoción y  cul to  que se  le  t iene a  la  muerte.

El  t iempo logró que diver sas  act iv idades,  a lgunas  provenientes 

de ant iguas  costumbres  españolas  se  consol idaran en hábi tos 

que paulat inamente for jaron las  bases  de una nueva cul tura 

mexicana,  r ica  en tonal idades  y  es tructuras,  embelesada con la 

ca l idez y  la  a legr ía  de una c iv i l ización consol idada. 
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La fami l ia  se  ordena en e l  punto medular  de la  ecuación,  es 

e l  balance y  e l  soporte,  aquel la  que nutre  a  las  generaciones 

subsecuentes  y  que se  a f ianza de sus  ra íces,  conservando en su 

más pura opulencia ,  los  r i tuales  que nos  v i s t ieron como una de 

las  más g randes  c iv i l izaciones  en toda América. 

En un cúmulo fasc inante de e lementos,  e l  fo lc lore mexicano fue 

descubriendo tesoros,  todos  producto de e l  esmero,  la  creat iv idad 

y  un espír i tu ,  ferv iente  y  apas ionado que fue guiado por la 

fe ;  resul tado de es to  es  la  inmensa producción artesanal :  de 

barro,  obs idiana,  madera o metate ;  mater ia  obtenida de nuestra 

t ierra ,  verdaderas  obras  maestras  de trabajo arduo e  impecable, 

son en real idad la  esencia  mater ia l izada de la  devoción y  la 

esperanza,  consecuentes  de nuestra  propia percepción de la 

v ida misma.  No podría  enumerar  en un par  de hojas  todas  las 

f iguras  y  e lementos  propios  de la  tradic ión mexicana que he 

v i s to  a  lo  largo de mi  v ida,  pero cons idero de g ran re levancia 

mostrar  que las  práct icas  y  costumbres  propias  de nuestra  ra íz 

se  transfor man en mater ia  pr ima para un arte  f igurat ivo como 

lo  es  e l  Lowbrow,  una corr iente  que es  maleable,  d iver sa  y  que  

incor pora e lementos  iconográf icos  del  entor no donde decide 

a lo jar se.  Es  por  eso que art i s tas  como Saner o Far id Rueda 

hal laron una fór mula en su es tét ica  que recurre a  la  ut i l ización 

de e lementos  propios  de la  cul tura tradic ional  mexicana o la 
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cul tura prehispánica,  para expresar  su propia v i s ión sobre la 

interacción humana:  s ímbolos  como la  ser piente  emplumada,  e l 

a jo lote,  e l  jaguar,  e l  Chac  Moo l ,  la  máscara de ocelote,  la  ca lavera 

de azúcar,  escul turas  de jade o la  catr ina,  son a lgunos  de los 

íconos  más emblemáticos  que ofrecen no so lo  una narrat iva 

v i sual ,  s ino que se  sumergen en un discurso semiót ico que nos 

l leva a  ref lexionar sobre la  importancia  de nuestra  cul tura y  lo 

que és ta  ofrenda a l  mundo.

En la  l i teratura popular  y  las  tradic iones  escr i tas  se  desenvuelven 

épicos  re latos,  leyendas  y  mitos  que van desde lo  fantást ico 

hasta  lo  real i s ta ;  a lgunos  rebosantes  de terror  y  mis ter io, 

otros  que con un mensaje  nos  mostraron e l  camino correcto. 

Es  interesante observar  que las  crónicas  orales  a  menudo 

infundaban miedo a los  niños  como prohibic ión a  c ier tas 

acciones,  en un intento de for mación del  pequeño.  Algunos 

de es tos  personajes,  como el  coco,  e l  ropavejero,  la  l lorona,  e l 

nahual ,  e l  chaneque,  e l  a l icante  o  e l  chupacabras  construyeron 

un colect ivo imaginar io  en la  mente de muchos quienes  con e l 

paso del  t iempo,  lograron extrapolarlo  a l  terreno art í s t ico.  El 

reconocido artesano Pedro Linares  es  uno de e l los.  Cartonero 

por of ic io  en e l  t radic ional  mercado de la  Merced ,  Linares  es  e l 

inventor  de los  a lebr i jes,  t íp ica artesanía  mexicana cuyo or igen 

se  remonta en e l  año de 1930,  resul tado de un a lucinante 
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sueño en e l  que af i r ma haberse  encontrado a cr iaturas  de 

cuer pos  mezclados  y  colores  v ibrantes.  Esta  concepción onír ica 

es  una a leación de e lementos  semánticos,  es  un conjunto de 

códigos  adyacentes  a l  subconsciente,  a lmacenados a  través  de 

e l  propio conocimiento,  e l  t iempo y las  exper iencias,  que son 

transportados  y  transfor mados a  un medio v i sual ,  concibiendo 

f iguras  únicas  que dependen de la  mutación de dos  o  más seres ; 

a lgo as í  como un best iar io.  Jorge Luis  Borges  lo  c i ta  en su Manual 

de Zoología  Fantást ica  como “una combinación de e lementos 

de seres  reales  cuyas  pos ibi l idades  del  ar te  combinator io  l indan 

con lo  inf in i to.” 6 

En una entrevis ta ,  Pedro Linares  mani f ies ta  que la  creación de 

sus  cr iaturas  corresponde a  un proceso a leator io  o  espontáneo, 

y  es  és te  factor  precisamente e l  que dota de esencia  propia 

a l  a lebr i je :  “Piensa uno que va a  hacer  una f igura,  ¿verdad? 

Y a l  momento de es tarla  for jando,  entonces  se  v ienen otras 

ideas.  En lugar  de ser  un burro,  se  le  ponen cuer nos  o  pico,  se 

le  pone cuer po de gal lo,  o  un cuer po de perro,  o  de pescado, 

o  de v íbora,  u  otras  cosas  que sa len de momento.  Entonces 

se  va uno imaginando y lo  va for mando poco a  poco.  [ . . . ]Los 

a lebr i jes  fueron inventados  por  c ier tas  revelac iones  que yo 

6 Borges, Jorge Luis. Manual de Zoología Fantástica. Fondo de Cultura Económica 
de España, 1998.
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tenía ;  de muertos,  de pingos,  o  de diablos.  Cosas  macabras,  por 

decir  a lgo.  Hay f iguras  que por  s í  mismás son muy feas,  pero a l 

mismo t iempo se  vuelven bel las.” 7 

Esto recuerda la  v ie ja  práct ica surreal i s ta  conocida como el 

cadáver  exquis i to  ( cadavre  e xqu i s ) ,  aquel la  en la  que e l  va lor  de 

una f igura se  r ige por  e l  automatismo y la  espontaneidad de los 

conceptos,  los  cuales  se  unen subsecuentemente.  Esta  técnica 

inspiró a  g randes  art i s tas  como Max Er nst ,  René Magri t te, 

André Bretón,  Man Ray,  Salvador Dal í ,  Yves  Tanguy o Joan 

Miró,  quienes  reforzaban que e l  azar  es  una a l ter nat iva que 

refuerza e l  proceso creat ivo.

Si  b ien es  c ier to,  e l  ar te  mexicano es  un aspecto fundamental 

e  insust i tu ible  en nuestra  his tor ia ,  es  re f le jo  de nuestra 

exis tencia  y  de nuestra  percepción de la  v ida;  s in  embargo, 

es toy convencido de que nuestra  sustancia ,  la  más impoluta 

cual idad,  aquel la  que nos  hace realmente como somos,  que 

nos  ha heredado un temperamento,  una id ios incras ia  y  una 

naturaleza únicas,  desc iende no so lo  de los  g randes  art i s tas 

s ino de aquel los  anónimos quienes  inconscientemente aportan 

a l  fo lc lore mexicano,  dotados  de un discurso meramente 

7 Bronowski, Judith. Grant, Robert. Artesanos Mexicanos. Craft and Folk Art 
Museum. 1978.
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coloquia l  y  embelesado por ese  carácter  que entremezcla  e l 

a lbur,  la  i ronía ,  e l  opt imismo,  e l  egocentr i smo y e l  machismo, 

componentes  que se  han encargado de construir nos  máscaras 

que ocul tan nuestra  verdadera humildad. 

Es  es ta  picardía  la  que habla  por  nosotros,  la  que expresa 

e l  pensamiento del  pueblo en su cot id ianidad,  que lucha 

ferv ientemente por  su subs i s tencia  y  su fe l ic idad dentro de un 

contexto de f ies ta  y  re la jo.  Salvador Novo ref lexiona a l  respecto: 

“La picardía  t iende a  romper la  so lemnidad y  conducirla  a  la 

a legr ía  de la  v ida y  a  la  r i sa .  Es  una expres ión que iguala  a  los 

desposeídos  de la  fortuna con los  r icos,  los  poderosos,  con los 

cul tos  o  los  pedantes.” 8 

El  doble  sent ido se  ador na en las  ca l les  de todo e l  país,  sobretodo 

en autobuses  colect ivos,  en baños  públ icos  y  en mercados,  ya 

sea con frases  cortas  o  largas,  r imás o poemás y  hasta  garabatos  

que componen mensajes  ocul tos  cas i  s iempre a  favor  del  autor. 

Recordemos que la  intervención cal le jera como un ref le jo  del 

pensamiento de las  sociedades  desafortunadas  es  e l  a l imento 

con e l  que se  nutre  un arte  sucio como el  surreal i smo pop,  por 

es ta  razón cons idero trascendente inc luir  es te  t ipo de discurso 

8 Jiménez, Armando. Letreros, Dibujos y Grafitos Groseros de la Picardía 
Mexicana. Ed. Posada. 1975.
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como parte  de los  e lementos  que inf luyen en la  ins tauración del 

LWBMX.

De entre  toda la  bibl iograf ía  que pude hal lar,  me topé con e l 

fabuloso l ibro de A.  J iménez de picardía  mexicana en donde 

reúne letreros  que é l  mismo coleccionó a lo  largo de su v ida, 

la  mayoría  repletos  de g roser ías  pero con un g ran s igni f icado 

en e l  fondo.  Tomé algunas  imágenes  de es te  compendio para 

i lus trar  es ta  invest igación.
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Fig. 1 a 4: Ilustraciones extraídas del libro de Armando 
Jiménez Picardía Mexicana
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3 . 2  L A  D O B L E  M O R A L :
U n a  r e l i g i ó n  a c t u a l

Hemos aprendido a  subs i s t i r  con e l  paso del  t iempo:  a  pesar  de las 

d i f icul tades  y  tropiezos,  los  mexicanos  tenemos la  fac i l idad de ver 

l a  luz  a l  f ina l  d e l  túne l  en una mezcla  «quizá» entre  confor mismo 

y res ignación;  act i tudes  que se  vuelven maquinales  y  rut inar ias 

en la  v ida de un c iudadano promedio en es te  país.  Y es  que, 

como vimos anter ior mente,  es ta  s i tuación es tá  v inculada con 

aspectos  ps icosocia les  y  f i losóf icos  que repercuten en nuestra 

es tructura mental ,  factores  que provienen desde aquel  choque 

de cul turas  en la  época de la  conquis ta .  El  problema radica en 

e l  indiv idual i smo,  la  cr í t ica  y  la  ingenuidad;  en e l  complejo 

de asumir  una real idad subjet iva y  la  di f icul tad por a lcanzar 

nuestros  ideales.  Ante la  f ranqueza,  e l  rechazo;  no es tamos 

dispuestos  a l  degrado o a l  menosprecio,  creamos un mundo de 

apar iencias  en donde irónicamente luchamos por  e l  complejo 

más g rande,  en un c írculo v ic ioso que nos  a í s la  del  verdadero 

éxi to.  De es ta  pinta  engañosa,  subyace muy por e l  fondo una 

cul tura inculcada por la  tr ibu más venerada:  la  fami l ia ,  núcleo 

preservado por generaciones  y  arraigado a lo  más ínt imo de 

nuestra  ps ique,  aquel la  que nos  da sustento y  enfoque hacia  lo 

que creemos y  lo  que queremos para a lcanzar  la  fe l ic idad.

La pereza y  la  indisc ip l ina,  la  s in  razón y  la  ausencia  de valores 

nos  han for jado máscaras  que cargamos día  con día  y  que han 

mutado en e l  némesis  propio.  Desci frar  o  hal lar  una so lución 
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a es to  no es  a lgo que en es ta  invest igación me concier ne,  s in 

embargo,  en mi  afán por sustentar  la  inc lus ión de un movimiento 

art í s t ico como el  Lowbrow en un país  como México,  cons idero 

re levante entender  como somos en la  v ida real ,  como conviv imos 

y  como aprendimos a  re lac ionar nos  en la  heterogeneidad de 

una sociedad dispersa impulsada por ideologías  y  percepciones 

poco re lac ionadas  entre  s í .

Nuestra  personal idad es tá  f ragmentada entre  lo  que hacemos y 

lo  que creemos,  entre  lo  superf ic ia l  y  e l  ideal ,  en una es tructura 

dinámica de dos  polos  que luchan entre  s í ,  «conceptual izados 

por  Freud como  i d  y  supe re go» para as imi lar  y  controlar  nuestro 

comportamiento.  En es te  sent ido,  e l  superego,  o  la  conciencia 

moral  del  mexicano,  proveniente  de v ie jas  costumbres 

ec les iás t icas  de sumis ión o humildad,  col i s iona constantemente 

con e l  id ,  ins t into l ib idinal  y  agres ivo que busca la  sat i s facc ión 

y  e l  p lacer 1,  mani fes tándose en una conciencia  que sucumbe 

ante la  presencia  de la  hipocres ía .  A es te  fenómeno se  le  conoce 

como doble  condic ión,  o  doble  moral . 

Ejemplos  de es tos  actos  aparecen inter minablemente,  desde 

la  c lase  más baja  hasta  los  más adinerados,  en todo t ipo de 

1 Hall, Calvin. Compendio de Psicología Freudiana. Paidos. 2006.
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s i tuaciones  y  en cas i  cualquier  contexto ya que,  naturalmente, 

hemos aprendido a  subs i s t i r  con e l la .

Esta  condic ión de supervivencia  es  una táct ica  usada por 

muchos para obtener  un benef ic io  propio,  pol í t icos  quienes 

e locuentes  prometen mejores  condic iones  de v ida se  l lenan los 

bols i l los  a l  obtener  e l  puesto,  empresas  mi l lonar ias  que ofrecen 

un trato digno a sus  empleados  obl igan a trabajar  a  deshoras 

y  con pagas  indignantes,  inc lus ive personas  vanag lor iadas  por 

su honradez ter minan cometiendo actos  de corrupción cuando 

conduciendo se  pasan una señal  de a l to.  Just i f icaciones  absurdas 

que e luden a una supuesta  jus t ic ia  o  conveniencia  son nuestras 

pr imeras  respuestas,  porque ser  recto no demuestra  nada en 

una sociedad impune de sus  nor mas,  porque hemos adaptado 

nuevas  nor mas que ar monizan con e l  entor no caót ico en que 

nos  desenvolvemos.

En e l  ámbito de la  comunicación,  part icular mente,  las 

es tratégicas  de mark e t ing  apelan precisamente a  nuestro impulso 

sa lvaje  para lograr  objet ivos  persuas ivos,  como el  deseo,  la 

provocación o la  i ra ;  recursos  de orden semiót ico que funcionan 

por todo e l  mundo.  No obstante,  en México he observado que los 

medios  masivos  de comunicación,  como per iódicos,  revis tas,  o 

e l  inter net ,  recurren desmedidamente a  es ta  técnica para atraer 
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la  atención del  públ ico,  probablemente a  que con la  l legada 

de la  nueva era dig i ta l ,  e l  f lu jo  de infor mación incrementó 

exces ivamente,  provocando que e l  foco de interés  o  e l  t iempo 

de lectura disminuyera notablemente a  escasos  segundos. 

Hecho reforzado por la  inf in idad de contenidos  publ icados  por 

la  red,  que hic ieron más senci l la  la  f i l t rac ión de toda c lase  de 

contenidos. 

Estos  medios  a  menudo recurren a l  morbo «entendiendo por e l lo 

como una atracción hacia  lo  desagradable,  sádico,  v io lento o 

malvado 2» como el  anzuelo más seductor  en la  acción persuas iva, 

y  es  tan senci l lo  como ut i l izar  e l  cuer po de una mujer  desnuda, 

«o en raras  ocas iones  con 3 cm de te la  cubriéndola» en la 

2 Significado de Morbo http://buscon.rae.es/drae/srv/
search?id=VMMhtXJXjDXX2ngFXzsu

Portadas, Periódico El Gráfico.
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primera plana de un per iódico o en la  portada de una revis ta , 

usualmente acompañada de un texto provocador y  sugest ivo, 

ta l  como lo  v imos en e l  compendio de A.  J iménez;  o  publ icar 

la  fotograf ía  de un hombre desmembrado que descansa sus 

entrañas  en e l  pavimento teñido de rojo,  en e l  per iódico que 

venden afuera del  desayunador.  Eros  y  Tánatos,  sexo y  muerte ; 

dos  puls iones  regidas  por  e l  pr incipio del  p lacer,  son las  dos 

respuestas  más ins t int ivas  que frecuentemente tra ic ionan los 

acuerdos  y  las  nor mas de lo  correcto o incorrecto.  El  indiv iduo 

no se  involucra expl íc i tamente en e l  hecho,  s ino que actúa a 

dis tancia ,  observando,  a  modo de espectador;  produciéndole 

una extraña sensación de goce s i tuaciones  que involucren 

sufr imiento,  v io lencia  o  sexual idad,  comúnmente v i s tos  a  través 

de una pantal la ,  en la  fotograf ía  de un per iódico o inc luso en 

la  escena v iva de un trágico accidente.  Es  precisamente és ta 

condic ión v oyeur i s ta  la  que demuestra  la  imperancia  del  ins t into 

del  e l l o  sobre la  ins tancia  mental  del  supe r yó ,  un acto que se 

transfor ma en una exper iencia  que sat i s face las  exigencias 

de nuestro impulso más pr imit ivo.  Como respuesta  a  es to, 

entendemos que importa más la  puls ión hacia  e l  goce de un 

suceso a jeno que e l  hecho mismo. 

Para Nietzsche,  ante  una sociedad que repr ime los  actos  de 

v io lencia ,  la  ps ique se  encarga de es tablecer  parámetros  que 
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regulan las  conductas,  reduciéndolas  a  la  observación:  “En 

es tos  t iempos de ahora[ . . . ]  e l  sufr imiento aparece s iempre e l 

pr imero en la  l i s ta  de argumentos  contra la  exis tencia .”  Y 

argumenta:  “Ver sufr ir  produce bienestar,  hacer  sufr ir,  más 

bienestar  todavía .” 3 Dadas  es tas  condic iones,  es  nor mal  que 

exper imentemos una extraña atracción hacia  lo  morboso, 

convir t iéndose en a lgo habi tual  en e l  d ía  a  día  del  indiv iduo 

contemporáneo.  Part icular mente en México,  e l  ambiente 

actual   per mea en conf l ic tos  de corrupción e  impunidad que 

desembocan en tragedia,  bandos opuestos  que se  disputan por 

ocupar un lugar  en e l  poder.  Medios  de comunicación t ienden 

a ut i l izar  es te  t ipo de infor mación anteponiendo sus  objet ivos 

per iodís t icos,  pero adyacente a  es to,  t ras  una es te la  de humo 

se  esconde una es trategia  publ ic i tar ia  cuyas  intenciones  son 

meramente lucrat ivas.

En la  búsqueda de a l ter nat ivas  más sugest ivas  de comunicación, 

las  redes  socia les  ofrecen un campo fért i l  descomunal  como 

nunca antes  se  había v i s to ;  toneladas  de infor mación por 

segundo en un universo dig i ta l  que interactúa con e l  usuar io. 

La l lamada web 3.0 l legó para revolucionar la  for ma en la 

que  nos  re lac ionamos con la  red,  una es trategia  que ut i l iza 

3 Nietzsche, Friedrich. La Genealogía de la moral. Alianza Editorial, Madrid.1996.
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la  semánt ica para et iquetar  cada contenido y  volverlo  más 

acces ible  a l  usuar io. 4 Nuestra  dependencia  hacia  e l la  nos 

hace extremadamente suscept ibles  a  inf in idad de contenidos, 

entre  e l los,  a lgunos  que fungen como anzuelo para atrapar  la 

atención del  usuar io  y  vender  sus  productos.  Es  aquí  donde 

volvemos a l  morbo;  exis ten c ier tas  páginas  web que muestran 

un encabezado. . .  Digamos,  un tanto más que sugest ivo:  “Mujer 

a  punto de casarse  muere en accidente de traf ico,  se  toma 

una s e l f i e  segundos antes  del  choque”,  “Marido coloca cámara 

ocul ta  y  descubre que su esposa lo  engaña con otra  mujer”, 

“Niño revive de su ve lor io,  p ide agua y  se  vuelve a  morir” .

Títulos  como los  anter iores,  aparecen por c ientos  en todo e l 

inter net ,  e l  morbo como estratégica de mercado se  ha extrapolado 

de lo  cur ioso a  lo  ominoso,  y  es  que en muy poco t iempo 

-ref i r iéndonos a  la  l legada del  inter net  y  las  nuevas  tecnologías- 

e l  derecho por la  infor mación se  ha convert ido en una demanda 

por conocerlo  todo,  en e l  imperat ivo de e l iminar  la  censura en los 

medios  de comunicación;  ahora es tamos acostumbrados  a  mirar 

escenas  repugnantes  s in  e l  desconcierto que antes  nos  causaba, 

y  opuestamente,  s i  no causa indi ferencia ,  es  la  cur ios idad la 

que nos  envuelve.  Al  respecto,  Michela  Marzano cons idera 

4 ¿Qué es la web semántica? http://www.networkworld.com/news/2007/092107-
gartner-web-20.html
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lo s iguiente :  “¿Cómo puede e l  espectador contrabalancear  la 

fa s c inac i ón  f rente  a  la  v io lencia  y  la  muerte,  cuando la  crueldad 

se  expone en es tado bruto? ¿Acaso no hay a lgo obsceno en la 

expos ic ión directa ,  no construida,  del  sufr imiento y  la  muerte? 

[ . . . ]El  espectador se  enfrenta a  la  conster nación,  puesto que 

la  real idad de las  imágenes  lo  expone a l  vért igo de la  crueldad 

más feroz.  El  que mira no puede ni  d i s tanciar  sus  emociones 

ni  esc larecer  sus  ju ic ios ;  e l  abismo provocado por la  real idad 

de la  v io lencia  no se  ve contrarres tado por ningún f i l t ro.” 5 En 

es ta  ambigüedad de la  consciencia  humana,  ¿Cómo puede e l 

hombre presc indir  de e jecutar  actos  de v io lencia  y  l imitar se  a 

sat i s facer  su deseo s in  involucrarse  directamente en e l lo?  Desde 

que aprendimos a  adaptar nos  como sociedad se  ha recurr ido a 

la  imposic ión de nor mas que nos  impiden cometer  actos  que 

atenten contra los  integrantes  de ese  mismo núcleo,  como un 

mecanismo de control  y  una for ma de l imitar  los  impulsos  que 

en la  ant igüedad eran mayor mente aceptados.  Además af i r ma: 

“ (El  hombre)  es tá  poseído por una inc l inación a  la  agres iv idad. 

Por  lo  tanto,  representa potencia lmente una amenaza para los 

demás.  De ahí  la  importancia  de la  c iv i l ización,  que as igna 

unos  l ímites  a  las  puls iones  de agres ión de los  hombres.” 6 

5 Marzano, Michela. La muerte como espectáculo. La difusión de la violencia en 
internet y sus implicaciones estéticas. Tusquets editores. 2007.
6 IDEM
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Afortunadamente no nos  hemos destruido entre  nosotros, 

y  aunque muchas  teor ías  a f i r man lo  contrar io,  lo  c ier to  es 

que a  corto plazo,  lo  malsano cont inúa abanderándose entre 

nuestras  atenciones.  ¿Es  necesar ia  la  expos ic ión expl íc i ta  de los 

contenidos?  ¿Hasta  que punto la  integración de es tas  imágenes 

será socia lmente aceptada y  consent ida? Marzano inf iere  su 

anál i s i s  en una cuest ión que todos  deber íamos ref lexionar: 

“¿Acaso las  imágenes  que esceni f ican muerte  no corren e l  r iesgo 

de producir  una sociedad de la  indi ferencia ,  en la  que nadie  se 

preocupa por e l  otro?” 7 

Una de las  meditac iones  que aborda e l  d i scurso del  Lowbrow, 

entre  muchas  otras,  se  basa en la  i ronía  de la  doble  condic ión, 

en e l  morbo y  en aquel los  aspectos  que nos  desquebrajan la 

moral ,  que nos  sacan de balance y  nos  inci tan a  saborear  en 

pr ivado e l  p lacer  del  ins t into más bás ico.  En un país  que basa 

su real idad en apar iencias,  se  f ingen a legr ías  y  se  ocul tan 

profundas  decepciones ;  no es tamos dispuestos  a  aceptar 

verdades  absolutas,  a  equivocar nos  o  a  caer  en e l  pecado,  nos 

acostumbramos a  envi lecer  a l  prój imo y a  creer  en nuestras 

propias  ment iras,  as í  como la  cubeta de los  cangrejos  rojos.

7 IDEM
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La obra plás t ica  que he trabajado durante más de 5 años 

ofrece una narrat iva que ronda entre  lo  g rotesco y  lo  infant i l , 

una expres ión que muestra  a  los  personajes  en su es tado más 

perturbado,  en la  mani fes tac ión más inveros ími l  del  e l l o , 

l iberándose de cualquier  atadura moral  por  tan só lo  un instante. 

En e l  momento en que la  idea f luye a  través  de mi  mente, 

despierta ,  precisamente,  aquel las  puls iones  que en a lgún 

momento había encapsulado;  y  as í  l iberándose en cada trazo, 

de a lguna for ma logro que se  entremezclen con a lgún inocente 

indiv iduo que yace en los  cajones  de mi  infancia  para f inalmente 

renacer  como animales  o  monstruos  agr idulces,  que en a lgún 

punto se  tor nan amigables.  Conf ieso de es ta  manera «y también 

conf ir mo» que nadie  se  absuelve de enfrentar se  inc luso en e l 

momento más inesperado con sus  más ocul tos  demonios ;  y  a 

reserva de perder  e l  control ,  « inevi table  e  i r remediablemente» 

nos  hemos de topar  con ese  gusto culposo;  con ese  mal  nec e sa r i o .
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3.3 La probl emát i ca  de l
EL LENGUAJE VISUAL

En la  v ida  d ia r ia  de l  mex i cano.

Hablar  sobre los  paradigmas del  lenguaje  v i sual  podría 

l levar nos  k i lométr icas  re f lexiones ;  mi  interés  «s in embargo» 

inf iere  en anal izar  la  s ingular idad del  mexicano moder no en su 

desarrol lo  in  s i tu ;  una es tructura voluble  e  inestable  que para 

muchos resul ta  caót ica.  Pr imeramente,  para entrar  en s intonía, 

me gustar ía  esc larecer  nuestro entendimiento por  e l  tema:  El 

« lenguaje  v i sual»  es  un s i s tema de inter pretación de códigos 

captados  sensor ia lmente a  través  de la  v i s ta .  Se trata  de un 

pr incipio fundamental ,  automático y  universa l  usado para la 

transmis ión de mensajes,  amparando e l  acto de la  comunicación 

v i sual . 

En e l  contexto semiológico de la  imagen urbana en México, 

part icular mente en su capi ta l ,  la  comunicación v i sual  ofrece 

tantos  códigos  como hor migas  sobre un bizcocho abandonado; 

c ientos  de mensajes  arrojados  en un só lo  cuadrante v i sual . 

¿A qué se  debe es to?  Pareciera que en e l  confor mismo del 

mexicano emana un aire  de comodidad y  res ignación,  puesto 

que a g ro s so  modo,  nadie  hace a lgo a l  respecto.  En def ini t iva no 

se  trata  de un problema part icular,  pero no es  a lgo de lo  que 

debamos es tar  tranqui los ;  hay un ente  que subyace en e l  fondo 

de nuestra  cul tura popular  que muy probablemente es temos 

mal inter pretando.
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Líneas  atrás  hablábamos de las  costumbres  que hemos 

cul t ivado a lo  largo del  t iempo y de aquel los  e lementos  que 

nos  han convert ido en lo  que somos ante  e l  mundo:  for mas, 

f iguras  y  colores  que representan la  ident idad de un país  r ico 

en tradic iones  y  que posee un fo lc lore único en su t ipo.  Todo 

es  d icha y  a legr ía  hasta  que nos  topamos con e l  paisa je  de una 

metrópol i  actual .  Desafortunadamente no hemos logrado una 

correcta  asociac ión entre  la  es tét ica  de nuestro lenguaje  v i sual 

cul tural  y  e l  hábi tat  urbano;  resul ta  que aún no ident i f icamos, 

«o quizá no es tamos dispuestos  a  entender» que se  trata  de un 

problema de orden contextual ,  que di f icul ta  la  interacción y 

e f icacia  de los  mensajes.  Exis ten dos  razones  re levantes  que,  de 

a lgún modo,  nos  han l levado a través  de un lenguaje  v i sual  un 

tanto enrevesado:  la  inconsciente  y  la  consciente.

La pr imera la  asocio con la  saturación:  «Es tado  de  una  co sa  que 

o cupa  o  usa  un  e spac i o  po r  compl e t o  o  s e  l l ena  en  e xc e so» 1,  un factor 

caracter í s t ico de nuestra  cul tura popular  que «aunque no 

necesar iamente es  malo» en e l  entor no inapropiado podría  bien 

provocar  confus ión y  enredo en la  transmis ión de un mensaje. 

El  mexicano kenofóbico,  es tá  acostumbrado a l lenar  cada 

espacio hueco apenas  exis tente,  l lenando de « l i tera lmente» 

1 Definición de «saturación» http://es.thefreedictionary.com/saturación
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cualquier  cosa que a l iv ie  su pesadez.  Extraño pero c ier to, 

desde las  g randes  pirámides  y  e l  ca lendario azteca,  hasta  e l 

a l tar  a  la  v irgen de Guadalupe en la  habi tac ión de la  abuela , 

nos  resul ta  inquietante  e l  vacío;  ta l  vez  porque en e l  hor ro r 

vacu i  confundimos la  senci l lez  con la  s impleza,  o  porque en 

nuestra  id ios incras ia  adjudicamos nuestra  propia real idad de 

la  bel leza.  Se cual  sea e l  mot ivo,  es  ev idente la  exis tencia  de 

una cuas i  obses ión por mantener  a  tope los  componentes  que 

construyen un discurso semiót ico que a  f in  de cuentas  «en un 

desorden ordenado» funciona.

El  aspecto consciente  res ide en los  lares  de la  publ ic idad;  desde 

hace t iempo se  ha venido const i tuyendo una es trategia  que se 

basa en transgredir  las  nor mas para lograr  disonancias  en la 

semántica de las  for mas.  Este  pensamiento moder no rompe con 

los  es tatutos  de un s i s tema de orden que funcionó durante mucho 

t iempo como un modelo es table  de comunicación,  en donde 

igualmente exis t ía  la  competencia ,  pero no con ta l  agres iv idad. 

En la  lucha constante  por  atraer  c l ientes,  las  empresas  de 

publ ic idad en México se  han dado a la  tarea de innovar ,  a  su 

más pobre entendimiento,  «s in importarles  en lo  más mínimo 

cuest iones  de t ipo ambiental ,  ecológico o de sa lud» pancartas, 

panf letos,  anuncios  dig i ta les,  espectaculares  y  monumentales 
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que saturan a l  c iento uno por-c iento e l  paisa je  urbano;  ya 

ni  hablar  de aquel los  pequeños  emprendedores  y  vendedores 

ambulantes  que,  haciendo a larde de su creat iv idad,  ador nan 

la  mancha g r i s  con color idas  y  fos forescentes  cartul inas, 

anunciando un dos  po r  uno  en  t o r ta s  ca l i en t e s ,  o  “ r e paras i on  de  a i fon 

y  tabl e s”.

Así ,  egoís tas,  carentes  de ét ica  y  respeto a lguno,  y  con una 

única y  luc ra t i va  meta,  los  responsables  del  caos  v i sual  en la 

c iudad entor pecen e l  acto tan necesar io  de la  comunicación 

v i sual  y  no só lo  eso,  más a l lá  de la  semiót ica del  problema,  se 

v i s lumbra la  causa de un conf l ic to  mayor.
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3.3.1 EL RUIDO VISUAL

La c iudad.  Una espesa mancha g r i s  en donde impera e l 

es trés.  El  paisa je  urbano se  geometr iza entre  pol ígonos  y 

l íneas  rectas  que no encuentran f in ;  nos  hemos acostumbrado 

«desafortunadamente» a  v iv ir  en un cale idoscopio de concreto, 

y  en es te  desconcierto habi tual  nos  preguntamos ¿Por qué la 

gente v ive tan es tresada? La rut ina de v ida del  mexicano común 

se  basa en dest inar  la  mitad de su día  en e l  empleo,  y  la  otra 

mitad en e l  t ráf ico;  y  en ese  transcurso tan ef ímero,  t an  e s tá t i c o ,  se 

susc i tan muchos de los  problemás que -entre  otras  cosas-  t ienen 

su or igen en lo  que José  Luis  Méndez Mart ínez cons idera como 

ruido v i sual :  «[ . . . ]  Un e lemento subyacente a l  pr imer plano en 

que se  a lo ja ,  que deja  su inmanencia  tras  la  percepción de su 

mater ia l idad a jena,  inter pretada como una transgres ión a  la 

expectat iva v i sual  del  indiv iduo que la  detecta .» 1 Se trata  de 

e lementos  que transgreden e l  espacio urbano provocando una 

a l teración en la  percepción del  entor no:  publ ic idad,  g raf f i t i s, 

es tructuras  añadidas,  antenas,  basura,  automóvi les,  fa l ta  de 

mantenimiento en construcciones,  terrenos  baldíos,  cableado 

aéreo y  demás obstáculos  son a lgunos  de e l los. 

1 Méndez Martínez, José Luis. “El ruido visual como problema de diseño en la 
Ciudad de México”. Tesis UNAM, DCV 2015.
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En es te  entendimiento,  aquel los  que conocen la  c iudad,  y 

todos  los  que habi tamos en e l la ,  podremos deducir  que nos 

encontramos «conf inados» entre  a lambres  de púas,  expuestos 

ante  cant idades  exorbi tantes  de infor mación que obl igadamente 

l legan hasta  nuestro cerebro,  somet iéndonos a  un desgaste 

inevi table ;  provocando angust ia ,  fat iga,  pesadumbre,  inquietud 

e  intranqui l idad que se  mani f ies tan en e l  caos  que v iv imos día 

con día .  Part icular mente en e l  ámbito de la  comunicación v i sual , 

e l  problema pr incipal  res ide en la  saturación de imágenes, 

generada por un exceso en la  g ráf ica  publ ic i tar ia ,  re f i r iéndonos 

desde productos  y  serv ic ios  hasta  campañas  publ ic i tar ias ; 

rea lmente no exis te  un control  adecuado que l imite  los  abusos 

en los  medios  de comunicación.  Carentes  de nor mas adecuadas 

y  una conciencia  real  del  problema,  somos los  habi tantes 

quienes  fomentamos a  que e l  conf l ic to  se  tor ne habi tual :  un 

ambiente g rávido en donde e l  des interés  impera en g ran parte 

de la  población,  y  en e l  res to,  e l  desconocimiento.

El Ruido Visual, un problema persistente en la ciudad de México
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Como pract icante de una disc ip l ina enfocada en la  comunicación 

v i sual ,  me preocupa en g ran medida la  s i tuación en la  que nos 

desarrol lamos,  porque se  trata  de un problema que afecta  no 

so lo  a  la  sociedad,  s ino a  la  ca l idad de v ida del  ser  humano. 

Es  un deber  y  una obl igación que e l  d i señador adquiera 

responsabi l idad y  conciencia  de su act iv idad,  que fomente 

la  creación de objetos  sustentables  y  que se  desenvuelva  a 

s í  mismo,  enr iquecido de las  caracter í s t icas  propias  de cada 

entor no.  A la  postre,  me encantar ía  dejar  c laro que e l  Lowbrow 

en su incurs ión en la  es tét ica  del  d i seño mexicano ger mina en 

pecul iar  s intonía  con e l  ambiente de la  c iudad en su inestable 

proceso de renovación;  porque aunque las  propuestas  exis ten, 

es tas  se  extrapolan del  s ta tu  quo  en una v i s ión futur i s ta  de la 

real idad,  atada a  presupuestos  y  v iabi l idades ;  sueños  que quizá, 

nunca verán la  luz .



116

3.3.2 CLAROSCUROS 
        En  l a  e ra  d i g i t a l

La (r )evolución e lectrónica en su incesante proceso de 

moder nización const i tuyó la  ineludible  transfor mación del 

d i seño en múlt ip les  mat ices,  en la  subl imación de su objeto y 

disc ip l ina,  de las  herramientas  y  los  métodos  que en a lgún punto 

especularon un desenlace;  -o  a l  menos ése  es  e l  pensamiento de 

a lgunos  quienes  han decidido apostar  por  la  e f ic iencia  de una 

tendencia  hasta  ahora inagotable,  una herramienta s intét ica 

capaz de emular  cortezas  y  fundar real idades,  obses ionando 

a los  menos cr í t icos  y  a  los  confor mistas  de una profes ión que 

exige lo  contrar io. -

Desde la  l legada de las  pr imeras  computadoras  Macin to sh  a  las 

escuelas  de diseño en nuestro país,  e l  d i señador se  inter nó en la 

exploración de un mundo completamente nuevo,  comprendiendo 

e l  uso de aquel las  «abstractas» herramientas  contenidas  en los 

programás infor máticos  g ráf icos  los  cuales  sor prendían por 

su e f ic iencia  y  ca l idad,  dejando atrás  a l  lápiz  y  a l  res t i rador. 

Para I tanel  Bastos  de Quadros,  autor  de «El  diseño g ráf ico: 

de las  caver nas  a  la  era dig i ta l»  “e l  desarrol lo  de la  tecnología 

g ráf ica  propic ió  e l  control  cas i  absoluto del  d i señador sobre la 

producción.” 1 Es  para en e l  pr imer cuarto de la  década de los 

noventa,  con la  l legada del  inter net ,  que e l  o f ic io  del  d i señador 

1 Cuadros de Bastos, Itanel. “El diseño gráfico: de las cavernas a la era Digital”. 
Universidad Federal do Paraná. Brasil, 2003.
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trasc iende a  un plano enfat izado en la  comunicación dig i ta l 

y  a  un s i s tema mucho más dinámico en donde e l  proceso es 

vert ig inoso y  e l  producto,  desechable.  El  nacimiento del  world 

wide  web  y e l  e -Des i gn  t ra jo  cons igo una progres iva ser ie  de 

cambios  que revolucionaron la  for ma de mostrar  publ ic idad, 

las  es trategias  de market ing se  centraron en la  interact iv idad de 

las  redes  socia les  y  su l imitado t iempo de acción,  fomentando 

una mayor cant idad de contenidos  de rápida caducidad.  Joan 

Costa  lo  inter preta  como «un nuevo lenguaje  de interact iv idad», 

un modelo que convierte  a l  inter nauta en consumidor. 2  Con 

es ta  dinámica,  e l  so c ia l  med ia  de s i gne r  se  ve obl igado a trabajar 

extensas  jor nadas  sentado frente  a  un computador,  obl igado a 

producir  decenas  de objetos  carentes  de contenido inte lectual , 

cascarones  que desquebrajan las  premisas  de una disc ip l ina de 

por  s í  desprest ig iada.  El  habi to  fomentado por las  cor poraciones 

no es  más que la  reconstrucción de una es tructura contextual 

basada en e l  cul to  a l  t iempo,  en donde la  imperancia  g ira  en 

tor no a la  ve locidad con la  que se  fabr ica y  a  la  ganancia  que 

se  obt iene;  de es ta  manera,  la  creación de herramientas  como 

br ushe s,  f rames,  o  t e x tu re s ,  fueron de v i ta l  importancia  para que 

e l  d i señador lograra ta les  objet ivos,  pues  se  maximizaba la 

e f ic iencia  en su re lac ión:

2 Costa,  Joan. Diseñar para los ojos. Ed. Joan Costa. Bolivia 2003.
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 «mínimo t iempo,  mínimo es fuerzo:  máxima sat i s facc ión» ;  s in 

embargo -con e l  paso del  t iempo- ta les  or namentos  se  fueron 

repi t iendo constantemente en los  d i seños,  en es tructuras 

redundantes  que i rónicamente pasaron de la  invent iva a  la 

imitación.  ¿No se  suponía que las  herramientas  dig i ta les  habían 

l legado para enr iquecer  la  for ma de hacer  diseño? Tal  parece 

que en e l  d i s f rute  y  la  cuas i  dependencia  hacia  los  trebejos 

dig i ta les,  hemos perdido de v i s ta  e l  hor izonte que a lguna vez 

nos  p lanteamos como diseñadores,  aquel  en donde la  ident idad 

y  la  creat iv idad emanaban en cada producto g ráf ico que sa l ía 

a  la  luz ;  en donde e l  proceso didáct ico no se  subordinaba a un 

único método,  y  en donde la  r iqueza del  lenguaje  confundía un 

diseño con una obra art í s t ica .

Es  preciso entender  que e l  ser  humano es  un ente  sensor ia l ,  que 

se  r ige y  exci ta  a  través  de la  percepción de texturas,  for mas 

y  colores,  cual idades  dictan códigos  capaces  de comunicar 

y  per mit ir  exper imentar  exper iencias  sens ibles ;  Bedol la  lo 

descr ibe de es ta  for ma:  “Desde un punto de v i s ta  v i sual ,  cada 

fami l ia  matér ica [ . . . ]  posee su propio lenguaje  v i sual ,  ya que 

cada naturaleza matér ica se  traduce en sensación luminosa 

y  en sensación cromática ( tonal idad,  c lar idad,  luminos idad, 

saturación) .  [ . . . ]  Dependiendo de la  naturaleza de cada una 

de es tas  caracter í s t icas  v i suales  podrán ser  aprovechables  para 
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atr ibuir  a  los  productos  cual idades  sensor ia les  tanto ut i l i tar ias 

como es tét ico comunicat ivas.” 3 En es ta  intr ínseca re lac ión, 

la  construcción es tét ica  que ofrece e l  Lowbrow es  insertada 

en cada contexto en que se  mani f ies ta ,  mostrando un mensaje 

cargado de connotaciones  g ráf icas  que interactúan entre  s í , 

enr iqueciendo su lectura y  per mit iendole  a l  espectador la 

oportunidad de adentrarse  e  interactuar  en la  obra.  Es  por 

eso que la  propuesta  de LWBMX no se  l imita  a  la  convers ión 

estét ica  de un código part icular,  no se  condic iona so lamente 

con la  transmis ión de mensajes  p lanos  o  es tructuras  s imples ;  e l 

lowbrowmx ofrece un lenguaje  que fasc ina a  la  v i s ta  y  provoca 

sensaciones,  logrando no so lo  la  comprens ión del  mensaje  s ino 

la  exal tac ión y  e l  p lacer  v i sual ,  ta l  como lo  argumenta Joan 

Costa  “La exploración ocular  impl ica una invers ión en t iempo 

por parte  del  espectador.  [ . . . ]  Con es te  desplazarse  de la  mirada 

en l ibertad,  se  ha exper imentado e l  p lacer  y  la  emoción es tét ica , 

o  la  sensual idad de la  imagen.” 4

3 Bedolla Pereda, Deyanira. Consideraciones Sensoriales de los Materiales en el 
Diseño Sensorial. Universidad Politécnica de Cataluña. Barcelona: 2002.
4 Costa,  Joan. Diseñar para los ojos. Ed. Joan Costa. Bolivia 2003. 
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 La trascendencia  radica entonces  en no perder nos  en 

la  v ir tual idad,  -no excluirla  pero tampoco subest imarla-

comprendiendo la  naturaleza expl íc i ta  de nuestra  percepción y 

as imi lac ión de los  mensajes  como un dis frute  de contemplación, 

no como un acto inmediato y  v io lento.

Fig.1: Esao Andrews - House of  Mystery #37 (2011)
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Fig.1: Ken Taylor - Beetlejuice (2013)
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Fig.1: Camille Rose Gracia - Alice’s Adventures in Wonerland (2010)
Fig.2:  Jeff Soto - Phish (2013)
Fig.3: Ken Taylor - 2000 Leagues Under The Sea (2012)
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Fig.1: Alex Pardee - Inglourious Basterds Poster (2010)
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3.4 EL “BACK TO BASICS”

Con la  l legada de la  era dig i ta l  a  nuestras  v idas,  e l  enfoque 

del  d i señador g ráf ico se  encauzó a l  aprendizaje  y  ut i l ización 

de los  soportes  d ig i ta les,  herramientas  que lograron 

s igni f icat ivamente la  s impl i f icación de los  procesos  tradic ionales 

en e l  quehacer  diseñís t ico.  Este  conocimiento comprendía la 

imitación o sust i tución de los  métodos  convencionales  en una 

platafor ma actual  y  ve loz.  Al  pr incipio todo pareció funcionar 

correctamente,  la  real ización de proyectos  se  dinamizó,  los 

procesos  de diseño se  modi f icaron en base con los  soportes 

infor máticos  especia l izados  y  la  producción de objetos  de diseño 

se  volv ió  mucho más rápida;  s in  embargo,  en la  automatizada 

rut ina actual ,  gober nada por la  dual idad del  t iempo y e l  d inero, 

los  d i seños  se  di lu ían en la  opacidad que provocó la  s impleza 

y  f r ia ldad de t ipograf ías  y  or namentos  refr i tos,  texturas  que 

en a lgún momento br i l laron por su e f ic iencia .  El  d i señador se 

o lv idó del  t razo a  mano,  del  d ibujo y  la  acuarela ,  del  g rabado y 

la  ser ig raf ía .  La seductora pront i tud de las  p latafor mas dig i ta les 

supl ió  los  res t i radores  con los  ordenadores,  y  tras  una sombra 

espesa,  e l  papel  de a lgodón y e l  g raf i to  fueron perdiendo su 

valor.  La prueba es  que e l  enfoque de a lgunas  univer s idades  en 

nuestro país  se  l imite  en e l  de la  mercadotecnia ,  en la  habi l idad 

para vender  y  en las  es trategias  para seducir  a l  c l iente,  en donde 

no es  indispensable  conocer  de arte  ni  d ibujo para egresar  como 

l icenciado.
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Evidentemente,  e l  s i s tema gráf ico de la  comunicación ha 

adquir ido una nueva cara,  la  cual  no es toy dispuesto a  aceptar 

como única.  Esencia lmente,  e l  d i seño debe es tar  l igado a 

su entor no,  incor porando nuevos  lenguajes  y  adaptándose a 

las  condic iones  del  mismo,  s in  embargo,  en respuesta  a  una 

neces idad humana resul ta  impresc indible  no re legar  e l  lenguaje 

sens ible,  aquel  que dota de personal idad y  ca l idez a l  mensaje, 

aquel  que da v ida a l  d i seño y  lo  hace no so lo  entendible,  s ino 

dis frutable.  Bruno Munari  lo  inter preta  de la  s iguiente  manera: 

“Todo pintor,  todo diseñador,  todo e l  que se  interese  por  la 

comunicación v i sual  por  medio del  d i seño,  se  preocupa por 

sens ibi l izar[ . . . ] .  Sens ibi l izar  equivale  a  dar  una caracter í s t ica 

g ráf ica  v i s ible  por  la  cual  e l  s igno se  desmater ia l iza  como s igno 

vulgar,  común,  y  asume una personal idad propia.” 1 

Es  en es te  contexto donde se  centra la  propuesta .  Part icular mente 

en la  i lus tración,  e l  profes ionis ta  deberá comprender que no 

exis te  una jerarquía en e l  uso de las  herramientas  para la 

creación g ráf ica ,  n i  t radic ionales  «o  aná logas» ni  d ig i ta les,  s ino 

que todas  responden a una neces idad part icular,  en e l  es tudio 

previo del  proyecto a  real izar  y  evi tando abusar  de a lguna de 

e l las.  Por  e l lo  es  necesar io  ( re )conocer  las  v ir tudes  que ofrecen 

1 Munari, Bruno. Diseño y comunicación visual. Contribución a una metodología 
didáctica. Ed: Gustavo Gili. 1997
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los  soportes  tradic ionales  y  sus  aportaciones  a l  campo es tét ico- 

sensor ia l ,  entender  su lenguaje  y  explotarlo,  de manera que 

todos  esos  códigos  favorezcan e l  acto de comunicar.  Y a la 

postre,  complementar  e l  proceso creat ivo -s i  lo  requiere-  con 

las  ventajas  que nos  ofrece e l  medio dig i ta l  (d ibujo,  re l leno, 

corrección,  e l iminación,  defor mación,  dupl icación,  recorte, 

saturación,  luminos idad,  adic ión de color,  contraste,  f i l t ro, 

v iñeta ,  escaneo,  fotograf ía ,  impres ión con t inta ,  láser,  tóner, 

e tc . )  O viceversa,  e laboración dig i ta l ,  y  poster ior  intervención 

análoga (g raf i to,  carbonci l lo,  lápiz  de color,  acuarela ,  acr í l ico, 

ó leo,  café ,  vegeta l ,  mater ia les  orgánicos :  fuego,  agua,  t ier ra , 

impres ión sobre madera,  mater ia les  art i f ic ia les :  esmalte, 

pol iuretano,  hule  o  cables.  Recorte,  col lage,  intervención, 

transgres ión,  volumen,  exper imental ,  e tc . )

La propuesta  back  t o  bas i c s  en e l  LWBMX sugiere que e l  d i seño 

gráf ico debe ser  cons iderado como una disc ip l ina exigente y 

creat iva,  capaz de afrontar  cualquier  proyecto por  complejo 

que sea;  e l  t iempo no debe ser  juzgado como una l imitante  de 

ca l idad es tét ica  y  la  autent ic idad debe es tar  presente  en cada 

objeto.  El  dominio de las  técnicas  análoga y  dig i ta l  fac i l i tará la 

creación de un lenguaje  híbr ido que maximizará e l  s igni f icado 

del  mensaje,  logrando la  e fect iv idad en la  comunicación.  Las 

correcta  e lecc ión del  l ienzo,  e l  mater ia l  ut i l izado,  las  texturas, 
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las  for mas,  la  composic ión y  la  es tructura confor man un todo, 

un espacio s imbiót ico y  semántico que se  expresa por  s í  so lo ; 

hablamos de una narrat iva e f icaz,  una construcción autónoma 

que embel lece una intención comunicat iva.  El  lowbrow emana 

de las  ca l les ;  re lac ionado con e l  ar te  urbano,  se  expresa entre 

paredes  y  un s in  número de for mas que ador nan la  mancha 

urbana:  postes  de luz ,  tomas de agua,  le treros,  coladeras, 

banquetas  despintadas,  puentes,  cables  e léctr icos,  fachadas, 

anuncios,  luces,  colores ;  no hay a lgo que sobre porque su es tét ica 

puede es tar  en todo.  La subcul tura lo  dota de personal idad, 

los  pol ic ías  y  los  vendedores  ambulantes,  los  rótulos  y  los 

g raf f i t i s  co laboran para mostrarlo  a l  públ ico pero s in  t i rarlo 

del  contexto,  eso es  lo  boni to  del  d i scurso. 

El  lowbrow como corr iente  a l ter nat iva,  puede encontrar 

semejanza en e l  Diseño Radical  de los  80’s,  una var iante 

extremista  del  d i seño g ráf ico que -como su nombre lo  indica-

l legó para cambiar  e l  rumbo minimal i s ta  y  tendencioso de la 

época;  números  de página g igantescos,  columnas de for mas 

y  pos ic iones  var iadas,  s in  mediani les,  s in  un orden aparente, 

t í tu los  f ragmentados,  colores  es tr identes  pero ar mónicos, 

i lus traciones  u l tra- l lamat ivas  pero no por su bel leza.  La 

legibi l idad contrasta  con la  intención pr imordia l  del  d i seño, 

pero invi ta  a  descodi f icar  e  inter pretar  e l  mensaje. 
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En México tenemos a  Ignacio y  Mónica Peón como los  pr incipales 

exponentes  del  d i seño radical  o  posmoder no de los  noventa,  su 

trabajo es  una exper imentación constante  de f iguras  tomando 

como premisa la  dicotomía antagónica entre  la  bel leza y  la 

fea ldad.

 A propós i to,  Nacho logra una ref lexión bastante  acertada,  en 

una entrevis ta  sobre la  creación de una fami l ia  t ipográf ica de 

nombre «Fea»:  “Fea es  un proyecto que surge,  indudablemente, 

a  contracorr iente  de todo aquel lo  que es  cons iderado un 

d i s eño  bon i t o ,  y  se  propone hacer nos  ref lexionar acerca de la 

Diseño radical por Nacho Peón



129

pos ibi l idad que tenemos de exper imentación en todo proceso 

creat ivo.  Si  b ien hoy en día  exis te  una metodología  y  una técnica 

que sumadas a  los  avances  tecnológicos  se  unen para ayudar 

a l  d i señador a  conseguir  deter minada propuesta  de imagen,  la 

parte  esencia l  de exper imentación ha quedado en la  mayoría  de 

los  casos  pas iva.” 2 

El  pensamiento actual  del  d i señador es tá  regido por las  for mas 

planas,  las  s i luetas  y  las  l íneas,  - ta l  vez-  en un intento por 

reviv ir  aquel la  moda iconográf ica impuesta  por  Lance Wyman 

en e l  68,  pero enr iquecido por las  nuevas  tecnologías,  en donde 

predomina e l  uso del  vector  y  e l  degradado.  La preocupación 

por la  renovación es t i l í s t ica  se  resuelve en cromatismos tenues  y 

f iguras  geométr icas,  abstracciones  que desbordan en la  s impleza; 

un tér mino que muchos han confundido con la  senci l lez .  Es  as í 

que durante e l  u l t imo cuarto del  s ig lo  XX, e l  dele i te  tecnológico 

fomentó la  rees tructuración del  proceso product ivo en e l  d i seño, 

hecho homogéneo a la  l lamada revolución industr ia l ;  una de las 

transfor maciones  más importantes  de la  his tor ia  en donde la 

2 Rescatado del artículo de la página Interior Gráfico: (http://www.interiorgrafico.
com/edición/quinta-edicion-junio-2008/nacho-peon-o-el-epitome-del-diseno-
grafico-mexicano-posmoderno.) Que a su vez se extrajo del siguiente libro: 
*Martínez, Domingo Noé. Diseñando con la más fea o las tipografías torturadas por 
Nacho Peón. Revista Matiz. México,1997.
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máquina,  vanag lor iada por su e f ic iencia ,  opacó la  ca l idez del 

objeto artesanal .  En ese  contexto,  Wil l iam Morris  sos tuvo una 

creencia en donde fundamentaba que e l  arte  y  la  artesanía es taban 

obl igadas  a  sat i s facer  las  exigencias  de una nueva es tructura, 

en la  preocupación por res tablecer  un espacio s imbiót ico a  la 

humanidad,  un ambiente f í s ico y  ps icológico que nos  per mita 

«viv ir»  en ar monía.  Hablamos en referencia ,  que la  verdadera 

r iqueza de un diseño en la  actual idad no se  basa únicamente en 

la  rapidez de su producción,  a lentada desde un ámbito socio-

económico y  propulsada por un aparato  tecnológico,  s ino que 

a lgunas  veces  es  necesar io  extraer  la  esencia  impl íc i ta  en e l 

d i scurso de cada herramienta desde una perspect iva es tét ica 

y  evocat iva que ar monice con e l  pensamiento de una sociedad 

actual ,  fomentando la  exploración y  exper imentación en 

todas  las  áreas  de la  comunicación v i sual ,  l levándolas  a  un 

terreno cada vez más art í s t ico,  como sucede con e l  d i seño de 

la  revolución dig i ta l ,  descr i ta  por  David Carson como “una 

corr iente  intrépida,  de rebel ión innovadora y  una apas ionada 

expres ión personal ,  deter minada en ignorar  e l  punto de v i s ta 

es tablec ido de lo  que se  cons idera como un «buen diseño».” 3

3 Harper, Laurel. “Radical graphics”, Edit. Chronicle books, 1a Ed. 1999. 
Rescatado del artículo de Interior Gráfico*
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3.5 EL LENGUAJE POP

«Pop» es  un tér mino cuyo or igen retór ico proviene del  es ta l lar 

de las  burbujas  de jabón.  Un susurro,  una onomatopeya que 

def ine la  esencia  de la  cul tura contemporánea como un suceso 

ef ímero,  temporal  y  vacío,  que expone la  superf ic ia l idad del 

momento y  que muere como el  chasquido de los  dedos.  En la 

cul tura del  s ig lo  XXI,  la  expres ión se  implanta en e l  modus 

v i v end i  actual ,  imperado en un espacio dig i ta l  en donde los 

contenidos  de mater ia l izan y  se  destruyen,  l levados  por  una 

sociedad de consumo que no sacia  su sed;  un consumo que 

es tablece los  espacios  socia les  y  cul turales  en donde logran 

desenvolverse.  Los  jóvenes  de la  nueva generación nacimos a  la 

par  de la  nueva revolución dig i ta l ,  e l  nacimiento de los  te lé fonos 

inte l igentes  y  de un motor  de búsqueda que ofrece infor mación 

inter minable,  producto de un mundo g lobal izado a part i r  del 

cual  enr iquecemos nuestro lenguaje,  e l  lenguaje  pop.

Este  fenómeno ha logrado renovar o re-s igni f icar  la  naturaleza 

y  condic ión de las  subcul turas,  como el  g raf f i t i ,  o  e l  tatuaje, 

va lorándose a  s í  mismás como una moda «ef ímera a  f in  de 

cuentas» mayor mente aceptada por la  sociedad.  Las  tendencias 

en las  expres iones  art í s t icas  actuales  se  apegan precisamente a 

las  cul turas  de másas  como una for ma al ter nat iva de expres ión, 

nutr ida de aquel los  e lementos  contextuales  que nos  envolv ieron 

durante nuestro desarrol lo :  car icaturas,  cómics,  v ideojuegos, 
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te lenovelas,  superhéroes,  pol í t icos,  e tc .  Part icular mente en 

México,  personajes  como El  chavo,  Chabelo,  Pedro Infante, 

Ex pres identes  y  corruptos,  car icaturas  norteamericanas,  Fr ida 

Kahlo,  la  muerte,  y  d ioses  prehispánicos,  son a lgunos  que 

confor man ya e l  inconsciente  colect ivo de toda una generación.

En e l  entor no f igurat ivo de una intención comunicat iva en las 

propuestas  de diseño ¿qué es  más senci l lo  para efectuar  e l  acto 

de la  comunicación que es tablecerse  dentro de un lenguaje 

pop? La propuesta  del  LWBMX sugiere es tablecer  una re lac ión 

s imbiót ica entre  e l  mensaje  y  e l  receptor  a  través  de un código 

súper-reconocible,  -o  resul te  a l  menos fami l iar-  en la  inf in i ta 

l luvia  de contenidos  que vemos a  diar io  en e l  inter net ;  per suadir 

a  través  de fenómenos cul turales  d ig i ta les  o  de personajes  que 

son capturados  y  mimet izados  en la  red,  conocidos  mayor mente 

como memes ,  tér mino def inido desde 1976 por Richard Dawkins, 

quien los  es tablece como «repl icadores»,  unidades  mínimás de 

infor mación que se  pueden transmit ir. 1 Esta  infor mación es 

capaz de bi furcar  en s i s temás más complejos  a  medida de que 

son transmit idas.  En e l  concepto pop de la  cul tura actual ,  se  les 

conoce as í  a  aquel los  objetos,  ya sea imágenes,  texto o v ideos 

que af loran en los  medios  de di fus ión dig i ta l  como un medio 

1 Dawkins, Richard. El gen egoísta: las bases biológicas de nuestra conducta. Salvat 
Editores, 2000.
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divert ido,  ingenioso e  inc luso i rónico.  Su t iempo de v ida es 

l imitado:  se  crean en la  apropiación de un contenido casual 

dotados  del  argot  que emerge en cada región,  se  v ira l izan y 

f inalmente perecen.

A pesar  de la  creat iv idad expresa en la  mayoría  de los  memes 

contenidos  en la  red,  la  escasa ca l idad en e l  t rabajo es tét ico y  la 

presencia  de un contenido vulgar  desmerecen cuando se  toman 

como una propuesta  sugest iva de diseño.  Hemos observado ya 

cómo las  empresas  de market ing optan por e l  uso de los  memes 

como una es trategia  publ ic i tar ia  debido a  su reconocimiento 

y  e fect iv idad,  no obstante  su discurso es tét ico ter mina por 

corromper la  intención pr imit iva que le  da nombre a l  d i seño. 

Más a l lá  de eso,  e l  Lowbrowmx como una de sus  apl icaciones 

ha propuesto la  creación de memes que fungan como vehículo 

transmisor  de mensajes  complejos,  en la  construcción objet iva 

de la  unidad memética.  En la  galer ía  de imágenes  del  capí tu lo 

IV se  muestran a lgunos  de e l los.

Los  v ideojuegos  y  la  te lev i s ión han s ido también parte  del 

desarrol lo  integral  del  indiv iduo,  s iendo dos  de los  medios 

másivos  de entretenimiento que se  usaron con mayor frecuencia 

a  part i r  de la  década de los  noventa hasta  la  actual idad,  y 

que no cesan de mantenerse  a  la  vanguardia  en su desarrol lo 
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tecnológico.  Su lenguaje  dinámico impera en lo  v i sual ,  un 

código sensor ia l  de as imi lac ión inmediata  capaz de evocar 

sensaciones  en e l  espectador,  es t imulando la  imaginación,  e l 

deseo,  la  fantas ía  y  e l  p lacer  v i sual ,  contr ibuyendo a factores 

ps íquicos  como la  personal idad o la  percepción de la  real idad. 

Las  car icaturas  imponen exis tencias  surreales,  abstractas 

o  absurdas,  basadas  en puls iones  de deseo y  pretens ión, 

con es tructuras  antagónicas  representadas  por  e l  d ichoso 

y  e l  desafortunado,  e l  per spicaz y  e l  ato londrado,  e l  fuerte 

y  e l  débi l ,  e tc .  Que se  insertan en e l  subconsciente  humano 

desarrol lando arquet ipos  de ident i f icación desde las  pr imeras 

etapas  de la  evolución madurat iva del  pensamiento lógico hasta 

per manencia  en la  memoria . 2 Hay inc luso quien af i r ma que 

e l  gusto del  espectador por  las  car icaturas  corresponde a  un 

acto de reconocimiento y  concordancia  cons igo mismo;  as í  lo 

descr ibe e l  teór ico car icatur i s ta  Scott  McCloud “Cuando te 

det ienes  a  observar  una foto,  o  un dibujo real i s ta  de una cara, 

lo  ves  como la  cara de otra  persona,  pero cuando te  adentras  en 

e l  mundo de la  car icatura,  te  ves  a  t i  mismo.” 3 

2 Flavell, John H. La Psicología Evolutiva de Jean Piaget, Paidos Iberica, 1987
3 McCloud, Scott. Entender el cómic. Barcelona: Astiberri. 2004.
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En es te  proceso de iden-

t i f icación,  e l  espectador 

se  encarga de construir 

un espacio f igurat ivo que 

se  nutre  de los  conoci-

mientos  adquir idos,  en 

es te  caso,  de manera v i -

sual ,  for mando códigos 

part iculares  que inne-

gablemente podrán pa-

sar  desapercibidos  en e l 

t ranscurso de su v ida. 

Esencia lmente,  e l  lowbrow retoma estas  construcciones  para 

mostrar  un lenguaje  único,  cargado de s imbol i smos que e l  es -

pectador ent iende,  y  los  hace suyos,  semantizándolos  en e l  la 

cognic ión inconsciente  ya es tructurada.  Evidentemente se  trata 

de un código categór ico,  que atraerá so lo  a  aquel los  quienes 

logren una propic ia  ident i f icación del  d i scurso,  s in  embargo, 

funciona.  Exis ten casos  de desagrado,  repuls ión y  polémica, 

propias  de un movimiento sub-cul tural ,  por  parte  de g rupos 

reaccionarios  o  tradic ional i s tas,  que exponen puntos  de v i s ta 

opuestos  pero que a l  f inal ,  l laman su atención.  Rescatando una 

frase  de Oscar  Wilde “Que hablen mal  de uno es  espantoso. 

Pero hay a lgo peor :  que no hablen.”

Explicación de Scott McCloud acerca de la 
identificación.
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La car icatura animada es  una observación sat í r ica  de la  real idad, 

es  un recurso g ráf ico que se  expresa mediante la  exageración, 

defor midad y  a l teración de los  rasgos  y  cual idades  de un -a lgo- 

para e l  entretenimiento.  Stuart  Blackton,  Raoul  Barré,  Otto 

Messmer,  Wil l s  O’Brien o e l  mismís imo Walt  Disney sentaron 

la  es tructura del  d ibujo animado a pr incipios  del  s ig lo  XX, s in 

embargo,  ser ies  como Mer r y  Melod i e s  de la  casa War ner  o  Bet t y 

Boop  y  Pope ye  T he  Sa i l o r 

de los  es tudios  F le i scher 

aportaron un toque extra 

de i ronía  y  barbar idad 

a sus  per sonajes, 

centrándose en e l  deta l le, 

las  imperfecciones,  las 

expres iones  fac ia les  y  la 

desproporción extrema.

Y a pesar  de que anter ior  a  1960 no se  reconocía  e l  g ross-out 

como un subgénero de comedia,  la  s impleza,  la  i r racional idad de 

las  s i tuaciones  y   la  comicidad i lógica for maron una es tructura 

basada en e l  humor superreal i s ta  «absurd i s t  humour»,  e l  humor 

escatológico « t o i l e t  humour» o e l  humor negro «black  humour» 

que fue intens i f icando e l  es t i lo  de hacer  car icatura g ro s s -

ou t  (asquerosa)  a  lo  largo de los  años,  exhibiendo un humor 

tota lmente i r reverente,  v io lento,  y  g rotesco. 

Fleischer Cartoons - Popeye The Sailor (1930)

3.5.1 GROSSOUT SHOW
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John Kric fa lus i ,  uno de los  p ioneros  en dibujos  animados g ro s s -

ou t  en la  te lev i s ión moder na es  también e l  creador de la  icónica 

ser ie  Ren  & St impy ,  cuya apar ic ión se  dio en 1996 en e l  canal 

de tv  de paga Nick e l odeon  que junto con Car toon  Ne twork  han 

transmit ido la  mayoría  de las  ser ies  animadas  más controver-

t idas  y  malhabladas  de la  década.  Esta  car icatura,  que puede 

descr ibir se  como asquerosa,  toma inf luencia  de ser ies  ant iguas 

como Loone y  Tunes,  Pope-

ye  o Bet t y  Boop ,  de car t oo-

n i s ta s  como Fle i s che r  Bro-

th e rs ,  Rod Sc r ibne r,  Hanna 

Barbe ra ,  Don Mar t in ,  Bas i l 

Wolv e r t on ,  o  Chuck  Jone s 

entre  otros.  La trama re-

lata  las  tr iv ia l idades  de 

un perro y  un gato en su 

v ida diar ia .  Según John K.  La premisa esencia l  de sus  car ica-

turas  proviene del  pensamiento pr imigenio en la  creación de 

ser ies  animadas :  «Entretener » .  “Los  niños  no s iguen his tor ias. 

El los  no saben que diablos  es tá  sucediendo en una car icatura, 

lo  que les  gusta  a  e l los  es  mirar  cosas  divert idas  pasando frente 

a  la  pantal la  .”4 

4 Entrevista con John K, An Interview With Mighty Mouse: The New Adventures’ 
John Kricfalusi, (From Animato #16, Spring 1988), by Harry McCracken. 

Merry Melodies  - “Wabbit Trouble”  (1941)
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Poco t iempo después  en Car toon  Ne twork ,  en e l  año de 1999 sa le  a 

la  luz  Ed,  Edd n’  Eddy ,  un programa animado creado por Danny 

Antonucci  en e l  cual  narraba la  v ida diar ia  de tres  chicos  y  sus 

desmanes  en e l  barr io,  en su afán por creer se  los  más l i s tos  de 

la  pandi l la .  Tenía un es t i lo  pecul iar,  y  a  pesar  de tener  trazos 

s imples,  fondos  duotonales  y  un «oul ine» i r regular,  la  ca l idad 

resul tó  ser  bastante  buena,  l legando a ser  una car icatura que 

duró 10 años  a l  a ire.  La defor mación extrema,  la  desorbi tac ión 

ocular  y  la  d i s locación de las  art iculac iones  eran comunes  en 

es te  g ross-out ,  además de la  desproporción caracter í s t ica  de las 

extremidades  infer iores  que dio un toque especia l  a  la  ser ie.

Otra ser ie  trascendental  para la  escena de la  car icatura 

asquerosa,  y  que además funge como inf luencia  para var ios 

art i s tas  del  lowbrow es  s in  duda Vaca y  Po l l i t o  (en ing lés  Cow & 

Rescatado desde: http://www.harrymccracken.com/animato/johnk.htm

Cortinilla de Cow & Chicken (1997)
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Chick en ) ,  una ser ie  de 1997 creada por David Feiss,  car icatur i s ta 

colaborador en Hanna-Barbe ra ,  para Car toon  Ne twork .  La his tor ia , 

como la  mayoría  en es ta  l i s ta  no t iene un guión profundo,  una 

his tor ia  cons i s tente  o  una l ínea coherente,  s implemente re lata 

las  aventuras  de dos  animales  de g ranja que fueron adoptados 

por  una pareja  de humanos,  de los  cuales  só lo  se  muestran 

sus  pier nas,  y  que se  enfrentan constantemente a  un diablo 

desnudo que camina con e l  t rasero.  Ésta ,  junto con la  mini-

ser ie  Soy  la  Comadre ja  (I  am the  Wease l )  cuentan con un es t i lo 

s imple e  ins íp ido,  con tonal idades  v ibrantes  y  contrastadas, 

rasgos  extremadamente dis tor s ionados  y  lenguas  monstruosas, 

además e l  uso de g ranos,  mocos,  sa l iva es  muy recurrente. 

Pero es  en e l  ú l t imo año de los  90 donde nace una de las 

car icaturas  más g rotescas  de toque infant i l  que se  hayan v i s to : 

e l  equipo de Rhode Monti jo,  Aubrey Ankrum y Kenn Navarro 

dan v ida a  Happy  Tre e  Fr i ends ,  una car icatura para adul tos 

que nació en inter net ,  y  que además incor pora un es t i lo  de 

animación dig i ta l  creada con F lash.  Se trata  de un s in  numero 

de accidentes  y  homicidios  hechos  por  animales  en un bosque.  Se 

dice que la  mayoría  de los  personajes  padecen de enfer medades 

mentales  y  a lgunos  sufren de a lguna discapacidad.  El  t inte  es  de 

humor negro (Gore )  y  extrema vio lencia ,  exis ten amputaciones, 

ext ir paciones,  desmembramientos  y  la  sangre brota a  chorros, 
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todo ador nado de colores  paste l  y  con un es t i lo  infant i l .  Éste 

ú l t imo punto ha logrado que exis ta  una confus ión con una 

car icatura infant i l ,  se  han demandado colegios  y  se  ha prohibido 

su transmis ión en a lgunos  países  con e l  argumento de “exceso 

de v io lencia .”  Sin embargo,  su rotundo éxi to  en e l  mundo hace 

conf ir mar que nuestras  puls iones  sa lvajes  más ínt imás pueden 

dominar inc luso en las  sociedades  más evolucionadas. 

Por  supuesto no me he o lv idado de una veintena de ser ies  que 

se  encuentran en e l  pedesta l  de lo  escatológico,  lo  g rotesco y 

lo  superreal i s ta .  Para remarcar  su re levancia  en la  escena del 

Lowbrow,  quedan enl i s tadas  a  cont inuación como referencia 

importante que dará un entendimiento más acertado.

Happy Tree Friends (1999)
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Beavis  and Butthead (1992)

Tiny Toons (1994)

Aaahh! ! !  Real  monster s  (1994)

Duckman Private  Dick (1994)

I tchy and Scratchy (1996)

KaBlam! (1996)

Animaniacs  (1997)

Rocko’s  Moder n Li fe  (1997)

Freakazoid (1998)

Oggy and the Cockroaches  (1998)

The Adventures  of  Sam and Max Freelance Pol ice  (1998)

The Angry Beavers  (1998)

Courage The Cowardly  Dog (1999)

CatDog (1999)

SpongeBob SquarePants  (1999)

-SXXI-

The Marvelous  Misadventures  of  F lapjack (2008)

Adventure Time (2010)

Regular  Show (2010)

The Amazing World of  Gumbal l  (2011)
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Fig.1: Ren’s Eyes, Gross up, (1996)
Fig.1: The sponge is tired, Gross up, (2010)
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3.5.1.1  NAUSEA FUEL: GROSS-UP

Dentro del  subgénero g ro s s -ou t ,  ex i s te  un e lemento l lamado 

Gross-Up ,  una paranomásia  de la  palabra «Clos e  Up» que en 

español  s igni f ica  “acercamiento”,  re f i r iéndonos en c ine, 

fotograf ía  y  te lev i s ión a  un encuadre cerrado sobre un objeto 

o un personaje.  Nausea  Fue l  es  un tér mino americano ut i l izado 

para remarcar  cuando un evento debe ser  especí f icamente 

desagradable 1.  El g ro s s -up  cl o s e -up  es  una técnica ut i l izada por 

los  d ibujantes  del  es t i lo  g ro s sou t  para dramatizar  a  un punto 

exagerado un sent imiento,  una acción o una s i tuación;  y  es  la 

favor i ta  de muchos como Stephen Hi l lenburg,  creador de Bob 

Esponja,  quien rescató es ta  táct ica  cómica para caracter izar  a 

sus  per sonajes. 

Lo interesante de es te  nausea fuel  es  que,  a  pesar  de que la 

animación moder na se  real iza  por  computadora y  no por 

rotoscopía como se  trabajaba tradic ionalmente,  la  real ización 

de los  cl o s e -up ’s  se  es t i la  en «cuadros  congelados» o s t i l l  f rames, 

lo  que fac i l i ta  que su real ización sea bajo técnicas  tradic ionales 

como acuarela ,  t inta  china,  acr í l ico o minas  de colores ; 

e lementos  que realzan por sus  texturas  y  su complej idad en e l 

t razo;  deta l les  que una animación dig i ta l  aún no logra superar. 

http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/GrossUpCloseUp
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John K. and Ren & Stimpy (1996)

GROSS-UP
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Spumco - Vincent Waller (1996)
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C A P Í T U L O  I V

Ga
le
ri
a

Izquierda
Sergio Gaytán
Ret ra to  hablado  de  “El  de so lado”
Xilograf ía  (2012)
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Indie  Rocks,  es  una revis ta  impresa mexicana de 
dis tr ibución nacional  que promueve la  música rock 

independiente  y  la  cul tura a l ter nat iva.

Fig.1 :  Portada para la  reseña g ráf ica  en la  revis ta  Indie 
Rocks,  d ig i ta l izada (2011)

INDIE ROCKS
magazine
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4.I  REVISTA 
y  e l  med io  ed i t o r ia l

En la  búsqueda por una construcción a l ter nat iva de códigos  que 

sat i s fagan e l  acto de la  comunicación v i sual ,  he e laborado un 

discurso basado en la  es tét ica  del  lowbrow y en un pensamiento 

complejo,  producto de mi  inquietud como diseñador por 

es tablecer  es tructuras  más dinámicas  y  e f icaces  a l  momento de 

crear  y  transmit ir  mensajes.  El  resul tado se  expresa por  s í  mismo, 

y  para e l lo,  se  muestran i lus traciones  que se  desprendieron de 

la  v ir tual idad demostrando su efect iv idad en e l  campo real .  Se 

anexan imágenes  del  proceso creat ivo en a lgunas  i lus traciones.
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Fig.2:  CEO BEAR ,  Protot ipo de personaje,  ut i -
l izado en diver sos  medios,  d ig i ta l izado (2011)

Fig.1 :  Reseña g ráf ica  de «Audio,  Video,  Dis co» , 
Lp del  dúo e lectrónico Jus t i c e
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Fig.4:  Reseña g ráf ica  de «T he  Future  i s 
Medi e va l » ,  de la  banda de rock Kais e r  Chi e f s

Fig.3:  Detal le  de v iñeta  con e l  es t i lo 
representat ivo del  lowbrow
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4.2 LOS MEMES 
Y la  d i fu s i ón  d i g i ta l

Fig.1: Doña Cleotilde: «¿Eres tú, satanas?» Digital (2015)

Desde e l  ins tauración del  inter net  como pr incipal  medio de 

comunicación,  los  memes han s ido cons iderados  como un 

infa l ible  medio transmisor  de infor mación g racias  a  la  fac i l idad 

con la  que se  propagan.  Una de las  propuestas  de apl icación 

de la  i lus tración lowbrow en México ha s ido la  ut i l ización del 

lenguaje  memético como vehículo comunicat ivo,  respondiendo 

a la  ut i l ización del  código pop como un método de as imi lac ión 

inmediata  para lograr  captar  e l  interés  del  receptor  en un 

contexto adecuado y  ar mónico.  Las  imágenes  anter iores  son un 

modelo s imple que se  puso a  prueba por la  red.
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Fig.1: Retrato amigable de Peña Nieto, Digital  (2014)
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Fig.2: Ron Damón meme, Digital, (2014)
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Fig.1: Chabuelo meme, Digital (2014)
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Fig.2: Papá Fox, Digital (2014)
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Fig.1: Impaktado, Digital  (2014)
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Fig.2: Grotesque en el metro, Digital (2014)
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4.3 El  id i oma
DEL MATERIAL

Fig.1: El tataranieto de Samael. Mixta (2014)
Fig. 2: Juicy Brains. Mixta (2014)

En es tos  t iempos,   resul ta  trascendental , 

y  cas i  obl igator io  para e l  d i señador 

apartar  la  v i s ta  de la  pantal la  por 

un momento para reecontrarse  con 

la  r iqueza innata de los  mater ia les. 

Recordemos que nuestra  percepción 

sensor ia l  es  capaz de captar  deta l les 

ínf imos que enr iquecen la  lectura de un 

mensaje  v i sual ;  as imismo,  en e l  proceso 

creat ivo e l  d i señador debe ser  capaz de 

innovar mediante la  exper imentación de 

nuevas  es tructuras  o  apropiaciones.  El 

producto que se  obtuvo a  part i r  de dicha 

exper imentación comparte  múlt ip les 

propós i tos.  Un objeto de diseño que 

funge como obra art í s t ica .
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Fig.3 y 4: Tronuo [detalle] (2014) 
Fig. 5: Tronuo. Madera, semillas y caramelo (2014)
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Fig.1 y 2: El tataranieto de Samael (detalles). Mixta (2014)

Fig.3: IG-88 reborns, Mixta (2014)
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Fig.1: Placa de acrílico en Puntaseca (2015)

En la  búsqueda de arquet ipos,  resul ta  trascendente explorar 

a  la  g ráf ica  como un recurso que va más a l lá  de su función 

ut i l i tar ia  en la  escena del  d i seño.  Se trata  de desaf iar  las  nor mas, 

buscando resupuestas  en construcciones  más dinámicas,  l ibres ; 

res igni f icar  e l  quehacer  diseñís t ico a  una for ma más excéntr ica 

y  subjet iva,  que ref le je  a l  d i seño y  a l  ar te  como uno solo, 

re inventando los  objetos  de producción g ráf ica  y  mostrándolos 

desde dis t intas  perspect ivas.
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Fig.2:  St e phen ,  mos t rando  sus  ta l en t o s .  Puntaseca (2015)
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Atrás: The Terrific Screaming, Acrílico y grabado sobre madera (2014)
Fig.1 y 2: The Terrific Screaming (detalles) (2014) 
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Fig.3: The Terrific screaming, Acrílico y grabado sobre madera (2014)
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4.4 EXPOSICIÓN DE OBRA

Arriba: Tarjetas promocionales durante la exposición

Derecha: Hablando por hablar, Digital (2012)

Lowbrow es  un tér mino que no resul tó  para nada fami l iar, 

s in  embargo,  la  recepción de la  obra fue contrastantemente 

sat i s factor ia .  La es tructura es tét ica  de los  objetos  presentados 

era un código común e ident i f icable  por  los  espectadores.  La 

atención se  centraba entre  los  colores  y  los  trazos  profundos, 

como s i  se  tratara de descubrir  a lgo más a l lá  de los  colmi l los, 

los  o jos  sa l tados,  las  texturas  y  las  g r ietas.  La expos ic ión,  de 

nombre LOWBROWMX, fue un fes t ín  de e lementos  v i suales 

que retrataban la  esencia  de un movimiento art í s t ico poco 

conocido,  pero bastante  dis frutable.
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Fig.1:  Expos ic ión LOWBROWMX ,  ce lebrada durante e l  «5to Con-
greso de Alumnos de Posgrado» UNAM (2015)

Derecha:  Asi s t en t e  cap tu rando  par t e  d e  la  obra ,  «5to Congreso de 
Alumnos de Posgrado» UNAM (2015)

Fig.2 :  Capturas  de pantal la  del  v ideo promocional  Jus t i c e  Cómic ,  en don-
de se  muestra  e l  proceso creat ivo tradic ional  de la  reseña g ráf ica .  La 

proyección tuvo lugar  durante e l  «5to Congreso de Alumnos de Posgra-
do»,  UNAM
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Arriba:  Ser ie  de g rabado Animal ia ,  expuesta  durante e l 
«5to Congreso de Alumnos de Posgrado»,  UNAM

Iquierda:  Parte  del  arch i v o  fo t og rá f i c o  d e  la  e xpos i c i ón ,  «5to 
Congreso de Alumnos de Posgrado» UNAM (2015)
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CONCLUSIONES

Relat ivo a l  d i scurso -  El  lowbrow expone s in  pretender 

cambiar  nada,  se  mani f ies ta  expl íc i to,  rotundo,  ta jante ;  d icha 

mani fes tac ión no di f iere  de una representación art í s t ica :  un 

objeto,  una masa inamovible  que a lo ja  un código s ingular, 

que espera.  Quien logra desc i f rarlo  es  aquel  que encuentra 

part icular  s intonía  en dicho lenguaje  porque se  apropia de 

é l  y  lo  dis fruta  -porque e l  lowbrow seduce,  atrae. -  Hemos 

anal izado con anter ior idad que la  corr iente  del  surreal i smo 

pop guarda ínt ima re lac ión con las  puls iones  mas pr imit ivas 

del  ser  humano,  como la  v io lencia  y  e l  p lacer,  conciencias  que 

según Freud se  mant ienen ais ladas  bajo es tructuras  de la  moral . 

En es te  sent ido,  la  narrat iva congéni ta  del  lowbrow sat ir iza ,  

i roniza y  se  burla ,  apelando precisamente a  los  ins t intos  más 

bás icos  (e l lo )  es t igmatizados  por  e l  mundo exter ior  ( super-yo) 

encapsulados  por  la  conciencia  (yo) ,  que buscan un escape.  Si 

hablamos del  d i seño g ráf ico como una herramienta persuas iva 

en nuestro país,  és ta  propuesta  bien puede fungir  como una 

a l ter nat iva.

Sin embargo,  mas a l lá  de e l lo  debemos entender  que e l  lowbrow 

no es  para todos,  def in i t ivamente.  Una corr iente  radical  debe 

mantenerse  radical  para seguir  sustentándose bajo un propós i to, 

manteniendo su esencia  que lo  const i tuye.  En la  búsqueda 

incesante de propuestas  en e l  ámbito del  d i seño,  inevi tablemente 
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volveremos a  hal lar nos  c ircunscr i tos  por  e l  entor no:  ra íces, 

costumbres  y  tradic iones  que nos  encuadran,  nos  c las i f ican y 

nos  confor man en una real idad propia e  inherente a  nuestro 

ser,  a  nuestra  comunidad y  a  nuestra  cul tura.  El  lowbrow como 

discurso es tét ico nos  br inda la  pos ibi l idad de adher ir se  a  un 

código que podamos entender  porque es  adaptable,  ver sát i l  y 

transmutable. 

Relat ivo a l  dest inatar io  -  El  mexicano es  conocido -entre 

otras  cosas-  por  su picardía ,  por  su sent ido del  humor o por 

las  tradic iones  que perduran hasta  e l  d ía  de hoy.  Sabemos que 

nuestra  esencia  podría  ser  f ruto de una ident idad di fusa,  de 

nudos  heredados  que aún no encontramos e l  modo de desatar,  o 

de una mezcla  de ambas.  Sea cual  sea e l  problema lo  realmente 

trascendente es  que g racias  a  es tas  condic iones  nos  hemos 

for mado como sociedad hasta  e l  d ía  de hoy. 

La meta del  d i señador se  basa en desarrol lar  un lenguaje 

g ráf ico contundente,  hal lando for mas de comunicación que 

fac i l i ten una s intonía entre  lo  que se  quiere comunicar  y  lo 

que se  as imi la .  Si  observamos a l  lowbrow como un método de 

i lus tración a l ter nat iva en los  procesos  de comunicación g ráf ica 

en nuestro país,  nos  daremos cuenta que no es  d i f íc i l  encontrar 

una re lac ión,  pues  es ta  propuesta  se  basa en e l  es tudio del 
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comportamiento y  las  costumbres  que confor man la  cul tura 

actual  del  mexicano de manera que se  es tablezcan como un 

lazo s imbiót ico que fac i l i te  la  transmis ión de mensajes.

Relat ivo a l  emisor  -  La responsabi l idad del  d i señador va más 

a l lá  de la  creación de objetos  vacíos,  amorfos,  repet i t ivos  e 

insustancia les.  No puede l lamarse diseñador aquel  que se 

l imita  a  producir  por  producir ;  lamentablemente la  dinámica 

actual  de l  ser  humano se  basa en la  rapidez,  en la  obsolescencia 

programada y en la  sobrevaloración de la  tecnología  como 

herramienta;  y  e l  comunicador g ráf ico zar pa en las  mismas 

aguas.  No hablamos de posturas  ortodoxas  con respecto a  las 

práct icas  tradic ionales  del  d i seño,  s in  embargo,  es  indispensable 

la  homogeneización del  g ran abanico de herramientas  a  nuestro 

a lcance tradic ionales  y  moder nas,  pero no so lo  eso,  además 

per mit ir nos  como profes ionales  ahondar en la  exploración 

para fomentar  la  creat iv idad que en a lgún punto de nuestra 

era comenzó a desvir tuarse ;  entendiendo que e l  contexto nos 

enr iquece,  fac i l i tándonos la  pos ibi l idad de hal lar  mejores 

a l ter nat ivas  que nutran a l  d i seño.  Las  propuestas  expuestas  en 

es ta  invest igación demuestran ser  una a l ter nat iva a  las  tendencias 

actuales  del  d i seño,  enfocándose en la  observación introspect iva 

de nuestros  rasgos  como sociedad como la  saturación v i sual ,  e l 

caos,  e l  morbo,  la  doble  moral  y  e l  egocentr i smo.
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Las  construcciones  que emergen de la  subcul tura mexicana 

«ki t sch» se  convierten en un punto c lave en la  exploración del 

lenguaje  pop que da v ida y  sos tén a l  lowbrow,  dando como 

resul tado un lenguaje  ar mónico y  compenetrante a l  campo de 

exper iencias  a lmacenadas  en nuestra  memoria .  La af in idad,  la 

s impat ía ,  la  i ronía  y  e l  humor se  entremezclan con lo  macabro y 

sa lvaje  para convert i r  a l  movimiento en una propuesta  agr idulce 

l i s ta  para detonarse  como un vehículo de la  comunicación 

g ráf ica  en México.  Y es tá  sucediendo,  pero nadie  sabía  que es te 

monstruo ya tenía  un nombre.
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