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Aileron es una tipografia gratuita sin serif

y neogrotesca creada por el disenador
japonés Sora Sagano. Se basa en las formas
de la tipografia Helvética pero concep-
tualmente esta mas cercana a la Univers.

La principal caracteristica de Alieron es su
versatilidad.
http://dotcolon.net/font/aileron/

T2 CHUNK PARATITULARES
La tipografia Chunk fue creada en el 2009
por la disenadora californiana Meredith
Mandel, quien se inspird en la estética del
western, en las tipografias y en el sistema de
impresion que se empleaba para crear los
titulares de los periodicos del Antiguo Oeste
americano.
www.theleagueofmoveabletype.com
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EDITORIAL

La revista “UCESDG. Ensenanza y aprendizaje del diseno” es una publica-
cion internacional de investigacion cientifica sobre los campos del diserio
y sus problematicas, que forma parte de una serie de actividades desarro-
lladas por la Carrera de Diserio y Comunicacion Visual de la Facultad de
Ciencias de la Comunicacion de la Universidad de Ciencias Empresariales
y Sociales (UCES).

En este numero entrevistamos a TGH'S CREW, un colectivo de arte que
realiza intervenciones artisticas urbanas. Con ellos reflexionamos acerca de
como laimagen y lo visual surca el ambiente y se transpone a la sociedad.

Ademas, presentamos dos resenas de libro (con referato): Tipometria de
Miguel Catopodis, con preguntas sobre el pasado, presente y futuro de las
unidades tipograficas y su aplicacion en pedagogia del diserio y las comu-
nicaciones. Y Venenos en el Arte, particularidades en la historia del arte y
sus tendencias de lenguaje.

Los tres articulos con referato que incluimos como material central de la re-
vista se enuncian a partir de la idea de la recherche-création (investigacion
-creacion). Reflexionan sobre un innovador modo de investigacion cuya
metodologia implica centrarse en la teorizacion sobre el proyecto como
parte de la disciplina. Esta caracteristica hace de la recherche-création una
manera privilegiada de investigar en el arte y en el diseno.

Los invitamos a acompanarnos.
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G'S CREW
la vida es mucho mejor con color
y con arte

por Denise Skurnik

Originales y espontaneos, asi se podria definir a este grupo de artistas que
iniciaron su recorrido siendo “simplemente amigos”. Trabajando en el arte
desde hace unos anos, THG'S CREW ha logrado dejar su huella en la ciudad

a través de sus intervenciones artisticas. Por medio de sus murales, pinturas o
cualquier tipo de obra, el colectivo pretende despertar consciencia y respeto
entre los ciudadanos, inspirandose en imagenes que reflejen las problematicas

sociales y ambientales que afectan a la ciudad.
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THG'S CREW deja en claro que cual-
quier obra expuesta en la calle conlle-
va mucho trabajo y planificacion. Cada
uno de sus integrantes organiza el tipo
de obra y como se realizara: se dividen
tareas y espacios y dejan fluir su crea-
tividad. Todo ello da como resultado
una intervencion precisa y acertada
que los transeuntes pueden disfrutar
bajo el concepto de “que la vida es mu-
cho mejor con colory con arte”.

g
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modificando, pero nosotros seguimos
pintando con una muy buena dina-
mica de trabajo, por lo que decidimos
juntarnos y crear la nuestra propia. Asi
nacio THG, con un nombre que signifi-
ca muchas cosas, pero que fundamen-
talmente hace referencia a la amistad
como base del grupo.

U: ¢COmo empezd su carrera en
elarte?

T: Ya nucleados en torno a THG segui-
mos pintando con regularidad. Nuestro
trabajo gustaba muchoy empezamos a
hacernos conocidos en las zonas que
frecuentdbamos. Empezaron a convo-
carnos de distintas instituciones mas
o menos formales, para realizar exhi-
biciones o participar en convocatorias
grupales que nos permitieron entrar
en contacto con otros artistas y otras

CUALQUIERINTERVENCION EN EL

ESPACIO PUBLICO ES UNA INTERVENCION

EN EL PLANO DE LO SOCIAL

U: ;Cémo se conocieron y por qué
eligieron THG'S CREW?

T: Nos conocimos en un entorno de
chicos de la misma edad, pintando en
la calle, cada uno en distintas crews.
Los anos pasaron, las crews se fueron

crews. Resultdo sumamente enriquece-
dor. Las exposiciones en centros cultu-
rales, museos, galerias y universidades
y la participacion en concursos nacio-
nales e internacionales, nos llevaron
a insertarnos progresivamente en el
mundo del arte.

U: ;Quiénes son sus referentes?

T: Cada uno tiene distintos referentes
e ideologias a la hora de producir sus
obras y desarrollar sus ideas. Si bien
admiramos a muchos colegas, en
este momento de nuestras carreras,
las busquedas son mas personales:
tratamos de resolver cuestiones esti-
listicas o formales sobre las que veni-
mos trabajando o encontrar nuevas
formas de expresarnos.

U: ¢Cual es el valor que le dan al
street art? ;Por qué eligen la calle
como lienzo?

T: La clave del street art radica en la po-
sibilidad de dejar una obra en la calle,
en contraste con lo dinamico, lo efime-
roy lo impredecible de la vida urbana.
Cualquier intervencion artistica que se
realice en el espacio publico de la ciu-
dad -en el marco de la legalidad o no-
es una intervencion también en el pla-
no de lo social, porque logra interpelar
a las personas que la ven, sea cual sea
su reaccion frente a ella. Pintar en la ca-
lle es algo muy particular, tiene sus pro-
pios codigos y reglas. Nos resulta real-
mente gratificante tener la posibilidad
de trabajar en este tipo de entornos.

U: ¢Como es la relacion con los tran-
seuntes cuando trabajan en la calle?

T: La relacion con la gente es en la ma-
yoria de los casos muy positiva. Reci-
bimos buenos comentarios acerca de
nuestros trabajos. Al contrario de lo que
suele creerse, la gente aprueba este tipo
de intervenciones, alegando que la vida
es mucho mejor con color y con arte.
Nuestros trabajos embellecen la fachada
urbana, muchas veces deteriorada y des-
lucida. La gente sabe apreciarlo y disfru-
ta de participar como espectadores de la
realizacion de la obra.

U: ¢En qué se inspiran?

T: Nos inspira la creacion grupal. La
mayoria de nuestros trabajos en la calle
son colaboraciones entre los distintos
miembros de la crew. Una vez que la te-
matica estd decidida, hablamos sobre
qué sector va a pintar cada uno y una
idea aproximada de qué diseno se rea-
lizara. Después vamos improvisando y
creando a medida que la obra colecti-
va avanzay se va desarrollando.

U: ¢Qué les aconsejarian a un artista
que recién empieza?

T: Que sea perseverante. Todo lo que
desee se puede lograr con perseveran-
cia, trabajando mucho y aprendiendo
de los errores.

U: ¢Cual fue su idea para crear el mu-
ral en UCES? ;Como creen que su in-
tervencion puede afectar la vida aca-
démica de los docentes y alumnos
de la Facultad?

T: La idea para el mural del #espacioU-
CESCOM de la Facultad de Ciencias
de la Comunicacion de la UCES, fue
llevar una escena de naturaleza salvaje
al interior de un contexto universitario.
Personalmente, trabajo mucho en tor-
no al contrapunto entre vida urbana y
vida silvestre; me interesa indagar en
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ARTE URBANO: HACIENDO DEL. MUNDO UN LUGAR ME]JOR

LAS INTERVENCIONES ARTISTICAS
EN EL ESPACIO URBANO establecen
un nexo entre la cultura y la cotidia-
neidad de quienes transitan la ciudad.
Stencils, murales y stickers son algunos
de los recursos que utilizan los artistas
para comunicar sus mensajes y hablarle
a la gente, infiltrandose en sus rutinas y
trayectos. Ademas, las intervenciones
artisticas urbanas hacen de las ciudades
museos al aire libre, dando lugar a un
tipo de arte descentralizado que torna
mas inmediato el acceso a la belleza.

Cuando el arte sale a la calle produce
una doble transformacion: estética (por-
que embellece el paisaje urbano) y so-
cial (porque mejora la vida de los ciu-
dadanos). En el contexto del espacio

publico, las intervenciones artisticas
producen nuevas situaciones, oportu-
nidades y entendimientos que reconfi-
guran la vida social. Al diferenciarse de
los discursos institucionales y alejarse
de las logicas de mercado, el arte urba-
no puede ser interpretado y disfrutado
desde multiples perspectivas. Al poner
el acento en el mensaje que comuni-
card la obra y en la ciudadania como
destinataria se refuerza la produccion
de sentido colectiva. La utilizacion de
un lenguaje plastico directo, conciso y
de alto impacto y el que los procesos
creativos queden develados favorece
una comunicacion directa con el pu-
blico posibilitando encuentros e inter-
cambios enriquecedores.

por Victoria Cobos

Los temas abordados suelen contener
una fuerte carga social y politica que in-
terpela a la ciudadania en su conjunto
y convierte la calle en un campo de ba-
talla, a partir de la concientizacion y el
contacto con el otro. Asi, el arte urbano
actua también resignificando la activi-
dad politica. ¢Hay acaso un gesto mas
radical que intervenir directamente el
espacio publico, atravesando todas las
restricciones y normatividades que se
imponen sobre él? Sin dudas el arte ur-
bano es una poderosa herramienta de
inclusion y transformacion social. Y es
que, como dice Bansky, el célebre ar-
tista del grafiti inglés, “no hay nada mas
peligroso que una persona con ganas
de hacer del mundo un lugar mejor”.

LA IDEA FUE LLEVAR UNA ESCENA DE NATURALEZA SALVAJE
AL INTERIOR DE UN CONTEXTO UNIVERSITARIO

la relacion entre la ciudad que avanza
implacable sobre la naturaleza.

Nos parecio que la tematica, la selec-
cion cromatica y los motivos curvili-
neos que trabajamos en el mural, po-
dian funcionar muy bien en un espacio
de esas caracteristicas, impulsando la
creatividad, la reflexion, la concentra-
cion o la recreacion.

U: ¢En qué proyectos estan trabajan-
do actualmente? ¢(En dénde pode-
mos encontrar sus trabajos?

T: Hace varios anos que trabajamos
muy intensamente. EL 2015 fue un ano
particularmente agitado por lo que
ahora nos estamos concentrando en
nuestros trabajos en formato portable

(tablas, bastidores, papel, collages).
Recientemente, y con motivo de la ce-
lebracion de los 10 anos de THG, expu-
simos en Animal Dreams, un espacio
en Palermo, con curaduria de Manuela
Barreiro, especialista en arte urbano.
Fue un encuentro muy emotivo con
amigos, artistas y gente del ambiente,
en el que pudimos celebrar nuestros

O 1 APTSE

www.thgs.com.ar/apste.html

O 2 BATER

www.thgs.com.ar/bater.html

03 cone

www.thgs.com.ar/gone.html

04 HEIS

www.thgs.com.ar/heis.html

O 5 TEKAZ

www.thgs.com.ar/tekaz.html

logros hasta el momento y empezar a
pensar en algunos de los objetivos que
tenemos planteados para 2016.
Nuestros trabajos se pueden encon-
trar en nuestra web y también pueden
seguirnos o contactarnos a traveés de
nuestra fanpage de facebook.

WWW.THGS.COM

WWW.FACEBOOK.COM/THGCREW
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TIPOMETRIA.

LAS MEDIDAS EN DISENO GRAFICO
Autor: Miguel Catopodis

Editorial: Campgrafic

Valencia, Espana

184 paginas

ISBN 978-84-96657-35-9

en su justa medida

por Lucas Lopez

“CON LAS MEDIDAS JUSTAS surge
la nocion de justicia, la busqueda de un
comercio mas equitativo por parte de la
sociedad y la apropiacion del universo
que los rodeaba.” Con sus enunciados,
Miguel Catopodis lidera una posicion
académica autorizada en el area de
la tipografia, que se vincula tanto a la
disciplina del diseno grafico y su en-
sehanza como a su frondosa historia
universal. En Tipometria (Campgrafic,
2014) el autor transfiere conocimien-
tos de valor con argumentos (“griegos
como Protagoras, para quien el hombre
es medida de todas las cosas, dio lugar
a interpretaciones como ¢individuo o
sujeto colectivo?”) y actualiza la infor-

macion frente a la imponencia de la su-
premacia digital, como en los capitulos
“De la Era Mecénica a la Digital” y “La
Desmaterializacion de la Tipografia”,

EL AUTOR

donde “los datos e instrucciones res-
ponden al orden de lo digital y ya no al
mundo analdgico.” Desde hace tiem-
po, en el ambito publico y privado, exis-
te un campo abierto de debate acerca
de la tipografia. Un campo influenciado
por el profundo desarrollo tecnologico
y la proliferacion de herramientas digi-
tales, donde la tipografia se encuentra
en un estado permanente de cambio,
que el autor indaga hasta nuestros dias.
En tanto investigacion y obsesiva cu-
riosidad, Catopodis comenzo sus escri-
tos movilizado por su rol docente. Entre
profundas inconsistencias a lo largo de
los anos y una necesidad por ordenar
el saber tipografico, la cita de autores
(Robert Bringhurst, James Felici, Jorge
de Buen) le marcaron el camino a libros
originales utiles para su tendencia uni-
ficadora. Aquellos textos de apuntes
llegan a un libro que resulta, como al-
gunos de sus antecesores, una guia es-

MIGUEL CATOPODIS

merada para la educacion tipografica.
Si para el tedrico Paul Shaw, en su
exigente articulo “Escala y espiritu”,
la tipografia opticamente medida es
apreciada por un punado de disena-
dores que, sin embargo, tienen una in-
directa y perdurable influencia en toda
la comunidad de tipografos, el texto
de Tipometria no le va en saga. Segun
argumenta Catopodis, tras la desmate-
rializacion del tipo metalico, existe un
interés por el tamano optico de la letra,
cuyos programas ofrecen la alternati-
va de, entre otras ventajas eficientes,
cuerpos tipograficos de tres decimales,
trazado y densidad de pixeles y codi-
go abierto. Por medio de herramientas
digitales, la tipografia actual adquiere
una fluidez fisica ideal que, segun el
juicio del autor, deja auspiciosas pre-
guntas abiertas acerca del futuro de la
tipometria, las unidades de medicion y
la tipografia del futuro.

O 1 CAMPGRAFIC

www.campgrafic.com/?portfolio=tipometria

O 2 PAUL SHAW

www.paulshawletterdesign.com

O 3 ESCALAY ESPIRITU

www.eyemagazine.com/feature/article/
scale-and-spirit
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VENENOS EN EL ARTE.

LUCES, SOMBRAS Y MATICESDELA
TOXICOLOGIA.

Autor: Eduardo A. Scarlato y Antonio F. Werner
Editorial: Olmo Ediciones

Buenos Aires, Argentina

312 paginas

ISBN 978-987-1555-567-4

en el arte

por Silvina Vinci

EN ESTA OBRA AMENA vy atrapante,
los médicos Eduardo Scarlato y Anto-
nio Werner nos hacen recorrer el mun-
do de la toxicologia, del arte y la salud
a través de un hilo conductor que es el
estudio de las sustancias quimicas pe-
ligrosas y los antidotos usados por el
hombre a lo largo de la historia. El lec-
tor se adentra en fascinantes historias
de venenosy envenenados a través del

analisis de obras de arte y de las vidas
de aquellos pintores que se han intoxi-
cado por el contacto de sustancias qui-
micas peligrosas en su talleres desde la
antigiedad hasta nuestros dias.

A lo largo de casi mas de trescientas
paginas nos encontramos con temas
tales como la utilizacion de los vene-
nos en la mitologia, en la alquimia, la
brujeria y la guerra, y su empleo como

agentes para el suicidio o el crimen. Lo
interesante del libro es esta relacion
que se establece entre el mundo de la
quimicay del arte, acompanando cada
capitulo con bellisimas ilustraciones de
obras que logran unir texto e imagen
para darle un significado enriquecido.
Como lo expresan los autores en la In-
troduccion del libro:

“Nuestro desafio ha sido el de indagar
en el arte. Este entorno nos permitio
descubrir que el artista, como otros
artesanos, se encontro expuesto a
sustancias quimicas potencialmente
toxicas en su ambiente de trabajo des-
de los comienzos de la humanidad,
y como otros trabajadores, muchas
veces fue victima de enfermedades
profesionales de causa toxicoldgica.
Por otro lado, el artista reflejo en su
obra y en multiples oportunidades,
instancias tanto histdricas como cul-
turales donde el veneno fue el actor
principal. Es por esto que reflotamos
del olvido algunos pasajes de la his-
toria, para analizarlos en su contexto
temporal y social, y presentarlos para
el aprovechamiento de quienes, por
su profesion, deben estar en contacto
con venenos y envenenados, como
asi también para aquellos que se en-
cuentran inmersos en el mundo del arte”.
(SCARLATO y WERNER, 2014, p.15)

El libro contiene una introduccion,
once capitulos y por ultimo una exten-

sa bibliografia y fuentes de imagenes.
En el prologo o pre-texto los autores
nos advierten que:

“Eslaintencion de este libro que aquél
que se encuentra ligado al arte pueda
hallar algunas historias interesantes
relacionadas con las sustancias qui-
micas y los que estan mas cerca de
las ciencias de la salud puedan ver a
través de las obras pictdricas eventos
que enriquezcan el conocimiento que
existe acerca de los venenos y las sus-
tancias toxicas.” (SCARLATO y WER-
NER, 2014, p.9)

El capitulo 1 La primera concepcion del
veneno, nos remonta a la Prehistoria
para contarnos como habran sido los
primeros contactos del hombre primitivo
con los venenos: la utilizacion desde la
Edad de Piedra de sustancias quimicas
para variados fines: medicinales, rituales
religiosos y para el arte. Aqui es donde
el capitulo nos traslada a través de las
imagenes de las pinturas rupestres (eu-
ropeas y argentinas) a conocer al hom-
bre prehistérico y su relacion con los
pigmentos y lo venenoso. Este capitulo
finaliza con un breve recorrido en forma
generalizada de los primeros contactos
con las sustancias quimicas venenosas
en el mundo Antiguo, Egipto, India, Chi-
na y Grecia. De ésta ultima, proviene la
palabra toxicologia.

El capitulo 2 Toxicologia, ¢La ciencia
de las flechas?, se inicia analizando se-

manticamente el vocablo toxicologia y
su relacion con el veneno para flechas
en el mundo griego. Los autores ana-
lizan los venenos, sus componentes y
consecuencias en la salud del hombre,
aplicados en las flechas desde la Anti-
guedad hasta el siglo XIX, sin olvidarse
de América 'y el mundo precolombino.

En el capitulo 3 (Los venenos en la
mitologia y la religion) y en el 4 (Los al-
quimistas, aquellos profesionales que
comenzaron a manipular venenos), nos
encontramos con un magnifico recorri-
do por todas las culturas antiguas, de
Europa, América y Oriente para des-
cubrir la relacion entre las sustancias
quimicas venenosas con la mitologia
y con todas las religiones, a partir del
analisis de diferentes obras de arte pic-
toricas y escultoricas de artistas como
Parmigianino, Waterhouse, Tiépolo y
Zurbaran entre otros. En el capitulo 3,
en la pagina 60, se destaca el apartado
en el que nos hablan del Azufre y su
mencion en la Biblia, “lagos de azu-
fre” presentes en el infierno, nos hace
pensar que la temperatura en la cual
nos vamos a calcinar eternamente no
deberia ser inferioralos 115° C ya que
ese es el punto de fusion de este ele-
mento, y no deberia superar los 400°
C, puesto que ésta es la temperatura
a partir de la cual el azufre comienza a
evaporarse.” En el capitulo 4 nos tras-
ladan a las sombras de la historia para

contarnos los origenes de la quimica,
que serian a la vez técnicos y magi-
cos, al relacionarlo directamente con
la alquimia. El capitulo se cierra con un
recorrido por “Los alquimistas en la pa-
leta de los pintores”, desde Brueghel el
Viejo hasta Salvador Dali.

El capitulo 5 Las brujas y sus venenos
en el arte, trata un tema atrapante, por
lo méagico y misterioso, que es la bruja
y las brujerias; y que por supuesto no
escaparon a la tentacion de los artis-
tas de ser representadas. Muchas de
estas obras de arte generan temor por
la forma horripilante que las brujas
son representadas. Es imposible que
en un libro sobre “venenos en el arte”
no hubiera un capitulo dedicado a la
brujeria, ya que es una practica que
usa preparados a base de sustancias
quimicas, muchas de ellas toxinas de
origen natural con propiedades de
alterar la conciencia, y constituye un
tema recurrente en toda la historia del
arte. En el capitulo salen a nuestro en-
cuentro sibilas, Pitonisas, Medeas y por
supuesto la Atropa y la Mandragora...
Los autores deciden muy bien concluir
el capitulo con Aquelarres y brujasen la
pintura, donde podemos ver como el
tema es tratado a lo largo de la historia
del arte, como, por ejemplo las pinturas
y aguafuertes del artista del siglo XVIl|,
Francisco Goya, realmente impactan
por el tratamiento que hace al tema de
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las brujas y el aquelarre, tenebrosos
claroscuros lo alejan del neoclasicismo
de su época.

Del capitulo 6 (El veneno como arma
letal) al 9 (Venenos para ajusticiar) un
denominador comun une a todos estos
capitulos: la muerte, el veneno como ins-
trumento para matar. Desde aspectos le-
gales hasta las guerras, desde asesinatos
de famosos hasta suicidios con veneno,
desde los gases bélicos aplicados en
las guerras mundiales hasta el juicio a
Socrates. De manera increible y con un
tratamiento cientifico riguroso los auto-
res logran pasearnos por la historia de la
muerte, encontrdndonos con retratos de
mujeres famosas envenenadoras como
Cleopatra, Lucrecia Borgia y Catalina de
Meédicis; con el suicidio de Demaostenes
en el templo de Poseidon, el de Cleopa-
tra por una serpiente, el de Sofonisba y
por supuesto el de la heroina de la nove-
la del escritor francés Gustave Flaubert
Madame Bovary.

Era inevitable que después de tanta
muerte, los autores no dieran la posi-
bilidad de conocer los antidotos al ve-
neno en el capitulo 10, cubriendo con
un manto de sanacion a tanta muerte
leida. En todo el capitulo apreciamos
los procedimientos y sustancias a las
cuales el hombre recurrio con la inten-
cion de neutralizar la peligrosa accion
de los venenos a lo largo de la historia.
Encantamientos, unicornios, bezoar,
terra sigillata, amuletos, talismanes y
gemas nos demuestran que el hombre
en todos los tiempos busco incansa-
blemente como neutralizar y destruir al
veneno.

El ultimo capitulo Morir por el arte. Las
intoxicaciones profesionales de los
grandes pintores permite que conoz-
camos nuevos aspectos de la vida de
reconocidos artistas que por su traba-
jo estuvieron expuestos a pigmentos
conformados por sustancias toxicas,
para la realizacion de sus memora-

bles obras. En muchas ocasiones, son
obras que hoy observamos y admira-
mos sin saber los “pigmentos vene-
nosos” que se usaron para realizarlas
y como el artista rozé la muerte dia-
riamente para llevarlas a cabo. El pri-
mer parrafo que abre el capitulo nos
advierte sobre el trabajo del artista
en el pasado, “Hoy el artista compra
sus pinturas envasadas |[..] pero en
otros tiempos, si queria plasmar sus
suenos en imagenes cromaticas, de-
bia recurrir a los conocimientos y ha-
bilidades técnicas de la época para
poder componer sus pinturas en
forma artesanal, fundiendo metales,
cultivando plantas y hasta maceran-
do y mezclando pigmentos minera-
les u organicos, lo que generaba un
enorme espectro de exposiciones a
toxicos que eran inhalados, digeri-
dos o absorbidos por la piel.” Para
los curiosos del tema de los colores
en las pinturas y sus origenes, en la
pagina 242 los autores nos brindan
un detallado cuadro donde podemos
conocer los principales pigmentos
de origen metalico, su composicion
quimica y los nombres con que eran
conocidos vulgarmente. Como por
ejemplo el conocido Bermellon, que
en su composicion contenia Mercu-
rio. Recorriendo obras y artistas a lo
largo de toda la historia del arte des-
de Miguel Angel a Spilimbergo (son
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imperdibles las lineas referidas a este
artista argentino, quien a causa de
su dermatosis grave, por el contacto
con solventes, no podia asir los pin-
celes y, al igual que Rembrandt, de-
bia atarselos a las manos) los autores
nos atrapan y concluyen este libro
dejandonos con ansias de seguir co-
nociendo mas sobre este tema: los
venenos en el arte.

Para concluir podemos decir que este
libro nos lleva a reflexionar sobre la uti-
lidad de conocer la historia de los vene-
nosy la relacion de éstos con la historia
del arte, y de qué forma contribuyeron
en muchas ocasiones a cambiar el cur-
so de la historia.

Para los que son estudiosos y amantes
del arte en este libro hallaran historias
interesantes con relacion a los estudios

quimicos en las obras, para los lecto-
res de las ciencias sociales resulta un
imperdible escrito de la historia de la
cultura y para los que estan mas cerca
de las ciencias de la salud, pueden co-
nocer mas acerca de los venenos y las
sustancias toxicas a través de las obras
de arte. Debemos agregar que para
los rigurosos lectores cientificos no les
debe perjudicar en la lectura la falta de
citas al pie en todo el libro, no permi-
tamos que esto ensombrezca nuestro
juicio de valor.

Lo interesante es como el lector, a tra-
vés de esta interesante obra, puede
conocer por medio del arte sobre te-
mas tan variados y ricos como son la
medicina, la salud, las enfermedades y
la muerte.

SILVINA VINCI
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Caacupé es una sans-serif condensa-
da, que posee poco contraste entre
finos y gruesos, ascendentes y des-
cendentes cortos, y caracteristicas gro-
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tescas. Su altura de “x” generosa, gran
peso y condensacion recomienda su
uso para textos cortos y en grandes ta-
manos, como titulos y subtitulos.

Se tuvieron en cuenta los comporta-

mientos de las fuentes utilizadas en

periodicos sensacionalistas, asi como
también se rescataron rasgos de pincel
empleados en los locales comerciales
del barrio.

A su vez, un factor que se considero
como fundamental fue la gran comu-
nidad paraguaya que vive en el barrio,
que posee como primera o segunda
lengua el guarani.
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3. Proporciones regulares, formasestaticas.

Impresion en papeles econdmicos
y por lo general en rotativas.

Gran comunidad paraguaya, que po-
see como primera lengua el guarani.
Quien vive en la villa de emergencia,
por lo general, esta atravesado por
constantes obstaculos y problema-
ticas. Para lograr su interés sera ne-
cesario un llamado de atencion de

MAGDALENA ALONSO

“impacto”.

DESARROLLO: PROCESO

En primera instancia se trabajo dentro de
una marco experimental, utilizando va-
riadas herramientas de trabajo como el
pincel, marcador punta chata, etc., hasta
encontrar el color y forma deseada.
Luego la digitalizacion dio comienzo a
ciertas tomas de decision determinan-
tes en esta tipografia, como por ejem-
plo que los gestos de pincel estuvieran
en las terminaciones y no en los en-
cuentros como en un comienzo.

PROGRAMA TIPOGRAFICO

Los signos desarrollados hasta el mo-
mento para variables regular, bold ita-
licy black
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PALABRAS CLAVE

MEDIALABS

investigacion creacion entre la
colaboraciony la transdisciplina

por el Esp. Alejandro Brianza

En este articulo se introducira la modalidad de trabajo y las caracteristicas que
reunen los llamados medialabs, que progresivamente estan convirtiéendose en
espacios en los que cada vez es mas viable desarrollar determinados tipos de

proyectos, por la naturaleza colaborativa y transdisciplinar que involucran.

¢QUE ES UN MEDIALAB?

Pensar en la produccion de conoci-
miento cientifico nos lleva casi direc-
tamente a pensar en la universidad.
Sin embargo debemos tener presen-
te que hay alternativas, tanto publi-
cas como privadas, de investigacion
cientifica que no estan ligadas a la
academia: muchas empresas desa-
rrollan puertas adentro sus nuevos
productos; los laboratorios quimicos
trabajan en el desarrollo de medica-
mentos; el sector industrial avanza en
la creacion de herramientas y nuevas
tecnologias; y la lista podria seguir,
siempre sin contar necesariamente
con el marco que proporcionan las
universidades.

Acercandonos al terreno del arte, po-
demos advertir un interesante desa-
rrollo de produccion de conocimien-
to que esta presente en los llamados
medialabs, espacios donde profesio-
nales de distintas especialidades que
trabajan en conjunto, apuntan a una
construccion del conocimiento de
forma colaborativa.

Para entender qué son los medialabs,
debemos entender la historia de los
mismos Yy si bien hoy en dia forman
parte de un circuito alternativo, para-
dojicamente, si buscamos el primer
antecedente de medialab lo encon-
tramos inscripto en la academia. El
medialab del Massachusetts Institute

of Technology fue creado por Jerome
Wiesner en 1985 con la idea de ge-
nerar un espacio de produccion e in-
vestigacion alternativo al propuesto
por los laboratorios académicos tradi-
cionales orientado al estudio de los
nuevos medios, en los albores de su
desarrollo en esa década. Es de esta
relacion con el estudio de los nuevos
medios que surge el término en si
mismo media - lab, como la conjun-
cion inglesa de laboratorio - medial, o
laboratorio de medios. Con el correr
de los anos, este término se convirtio
genérico y se lo comenzo a utilizar
para definir espacios donde no solo
se estudiaran nuevos medios y que
no necesariamente estén afiliados a
una universidad.

UN ESPACIO PARA LA
INVESTIGACION CREACION

Si de investigacion en relacion al arte
se trata, existen tres tipos de aproxi-
maciones que se ven diferenciadas
por el tipo de abordaje metodologi-
co que utilizan. En primer lugar en-
contramos a la investigacion sobre
el arte, donde podemos distinguir
disciplinas que se ocupan de des-
cribir al arte en términos historicos,
atendiendo al patrimonio artistico
existente y relacionando fuertemente
a las diferentes estéticas pictoricas,
musicales o arquitectonicas como

procesos dependientes del desarro-
llo cultural. Un segundo tipo de apro-
ximacion es la investigacion para el
arte: el desarrollo de tecnologias y
herramientas contemplando desde la
mas antigua flauta fabricada en hue-
s0 0 bambu y la tinta de las primeras
pinturas rupestres hasta un software
aplicado a la composicion musical
basado en operaciones algoritmicas
u otro de revelado digital de imagen,
o una impresora 3D. Estas herramien-
tas y maquinas, y la tecnologia que
involucra su puesta en practica son el
producto de un desarrollo de conoci-
miento aplicado pensado para tal fin.
Por ultimo, tenemos a la investiga-
cion en arte, donde el conocimien-
to surge de la practica artistica en
si misma y su posterior reflexion.
Rubén Lopez Cano (2014), se anima
a decir que en la actualidad no hay
una respuesta clara para quienes se
preguntan qué es la investigacion
en arte, investigacion artistica o, de
acuerdo su tradicion de origen fran-
cofona, la recherche-création. Sin
embargo -y aunque él habla de mu-
sica se puede extrapolar el sentido
al resto de las artes- el autor realiza
un recorrido sobre algunas concep-
ciones actuales en cuanto a este
tipo de investigacion destacando
que presupone un trabajo esencial-
mente practico por parte del artista,
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que puede por un lado dar lugar a
una reflexion posterior aportando a
las teorias existentes o bien a las for-
mas de entender la misma practica.
Los medialabs estan construidos
principalmente sobre esta ultima
concepcion de produccion de co-
nocimiento, donde a través de una
practica que parte de la experimen-
tacion, se obtiene como resultado un
nuevo conocimiento con el objetivo
de luego socializarlo rapidamente.
También podria hablarse aqui de la
investigacion aplicada o investiga-
cion accion, definida por Peter Rea-
son y Hilary Bradbury (1994) como
una forma de relacionar diferentes
practicas e ideas en funcion del bien-
estar comun. Agregan también que
si bien esta forma de investigacion
puede ser desarrollada por investiga-
dores individuales e independientes
con objetivos personales, en general
surge como metodologia de trabajo
en distintas comunidades colaborati-
vas en las que el compromiso social,
la curiosidad y la reflexion critica son
los principales ejes de produccion en
pos de un bien comun donde el co-
nocimiento no se piensa como algo
para transmitir al otro, sino como algo
para transmitir con el otro, buscando
siempre involucrar a los potenciales
receptores de distintas formas, en dis-
tintos tipos de actividades.

UN ESPACIO DE CONVERGENCIA

A partir de lo desarrollado podemos
ver que estos laboratorios se confi-
guran como espacios de produccion
e investigacion y también menciona-
mos que estan compuestos por espe-
cialistas y profesionales provenientes
de distintas areas que se reunen en
pos de un bien comun y trabajan co-
laborativamente para la construccion
del conocimiento. Ahora bien ¢qué
inquietudes estan detras de la con-
formacion de estas agrupaciones?
Se vislumbran algunos motivos y po-
liticas que han sido el germen de los
medialabs y que permitieron su surgi-
miento y desarrollo. Hay que destacar
que la principal caracteristica que re-
unen los medialabs es la capacidad
de desarrollar una forma de trabajo
horizontal, tanto dentro del laborato-
rio como en la forma de relacionarse
con otras agrupaciones similares, per-
mitiendo que potencialmente el total
de la informacion circule en todas las
direcciones posibles, maximizando
la interaccion social y buscando ase-
gurar el mayor feedback posible de
pares y colegas que sirvan como re-
vision del trabajo realizado. Esta pos-
tura viene aparejada con una busque-
da de parte de los profesionales por
encontrar espacios alternativos a las
instituciones académicas para poder
tomar decisiones de forma indepen-

diente a las mismas, eludiendo los
arduos procesos burocraticos que re-
presentan a veces la presentacion de
un proyecto y los largos procesos de
evaluacion a los que se someten los
mismos, pero sin que esto implique
una falta de rigor en su desarrollo. Asi,
los medialabs se posicionan como
espacios de convergencia entre arte,
ciencia y tecnologia. Enfocando-
nos en esta convergencia, llegamos
al pensamiento Gerhard Nierhaus
(2009), quien plantea que “la actitud
intelectual de una era se ve claramen-
te manifiesta en las diferentes nue-
vas disciplinas, que resultan de las
interdependencias derivadas de las
disciplinas mas generales, en las que
podemos encontrar a la biologia, la
fisica, la matemética o al arte”. Estas
relaciones entre las disciplinas, tam-
bién fueron estudiadas por Basarab
Nicolescu (1996), quien trata el feno-
meno en términos de interdisciplina,
multidisciplina y transdisciplina. Ni-
colescu entiende a la interdisciplina
como una forma de relacion en la que
algunos mecanismos practicos y logi-
cos exitosos de una disciplina se apli-
can en otra, generando algun aporte,
incluso a veces una disciplina nueva
-por ejemplo, los aportes de la mate-
matica en la fisica que permitieran la
posterior aparicion de la astrofisica-;
siguiendo el razonamiento, la multi-

disciplina existe cuando un objeto
de estudio es abordado desde varias
disciplinas a la vez -una pintura ana-
lizada desde su movimiento pictorico
historico, pero a la vez desde la qui-
mica focalizando en los pigmentos y
desde la geometria por sus formas'-;
por ultimo, la transdisciplina es el
resultado de la logica evolucion de
las formas anteriores que nos toca
experimentar en la actualidad, mani-
festdandose como aquel pensamiento
complejo que relaciona a las discipli-
nas haciéndolas dialogar focalizando
en aquello que las reune, con la idea
de trascenderlas, aportando distintas
visiones -una por cada disciplina in-
volucrada- del objeto de estudio.

A partir de la inclusion de artistas de
distintas especialidades, programa-
dores, cientificos y tecnologos, los
medialabs se perfilan continuando
la linea propuesta por la transdis-
ciplina de Nicolescu, donde los co-
nocimientos desarrollados de forma
colectiva y desde multiples puntos
de vista, no tienen como objetivo
anular los saberes individuales, sino
fortificarlos y enriquecerlos.
Ademas de esta convergencia trans-
disciplinar, los medialabs valoran y
apoyan fuertemente el desarrollo de
habilidades blandas o soft skills: lide-
razgo, responsabilidad, sociabilidad,
trabajo en equipo, adaptabilidad,

creatividad y optimismo son solo al-
gunas de estas cualidades no acade-
micas buscadas para los integrantes
de cada grupo. Esto, como en toda
organizacion social, estructurara una
suerte de ADN en el que tomaran
forma los defectos y virtudes a partir
de la proporcion en que estas habili-
dades se presenten, describiendo el
perfil particular que lo diferenciara de
otras organizaciones.

UN ESPACIO PARA LA
PRODUCCION

Esta convergencia de disciplinas an-
tes descripta nos obliga a preguntar-
nos qué tipo de producciones pue-
den desarrollarse en los medialabs,
ya que hablamos de arte, ciencia y
tecnologia, pero nunca de lenguajes
en particular.

Aqui también se puede retroceder
en el tiempo en busqueda de ante-
cedentes: las llamadas culturas hac-
ker y maker son las principales esté-
ticas que caracterizan los lenguajes
de sus producciones.
Habitualmente la palabra hacker esta
relacionada a una practica de pira-
teria informatica, sin embargo, no es
esta una definicion muy acertada.
Se suele llamar hacking o hackeo a
cualquier apropiacion tecnologica
que tenga como obijetivo lograr que
un dispositivo creado para un fin de-
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terminado, sea funcional a otro distin-
to. Esta nueva finalidad puede estar
planeada por alguien mas, pero en la
mayoria de los casos es el propio in-
terventor -el hacker- quien articula el
hackeo por motivaciones personales.
Estas apropiaciones pueden desarro-
llarse en cualquier campo, modifican-
do de forma novedosa la finalidad de
cualquier objeto: la utilizacion de un
taladro para motorizar una bicicleta,
una escoba utilizada como brocha
para un artista plastico o artefactos
electronicos intervenidos para obte-
ner sonidos y musica a partir de las
senales eléctricas de sus circuitos.

A partir de los cimientos que sento la
cultura hacker a partir de los anos 50’,
con el cambio de milenio comenzo a
popularizarse paralelamente un mo-
vimiento que no planteaba ya la inter-
vencion, sino la invencion de nuevos
dispositivos: la cultura maker. Este
movimiento, reune a tecnologos, artis-
tas, ingenieros y amateurs de distintos
hobbies bajo la gran ala del DIY -do it
yourself, que en inglés significa hazlo
tu mismo- y los empuja a investigar
desde sus inventos incentivando la
produccion artesanal orientada a cu-
brir necesidades especificas. Es Dale
Dougherty su principal referente, quien
en 2005 fundo la revista Make? y un
ano después organizd la primera de
muchas Maker faires -ferias Maker-

que multiplicarian la fuerza de estos
creadores, promoviendo el intercam-
bio de saberes y una gran difusion para
el publico en general.

Asi, partiendo de estas dos logicas
procedimentales, la produccion de
los medialabs se inscribe dentro de la
industria cultural y creativa, pudien-
do incluir trabajos de diseno visual,
sonoro, audiovisual, industrial o textil
combinados en distintos dispositivos
que involucren electronica, robotica
o lenguajes informaticos que pueden
ser preexistentes o creados especifi-
camente en el marco de un proyecto.

UN ESPACIO CON MULTIPLES
ESCENARIOS

Una vez definida la forma de traba-
jo, las producciones y la concepcion
social que tienen estos laboratorios,
solo queda antes de concluir poder
entender cudles son los alcances y
los espacios que pueden ocupar en el
mundo actual, ya que ademas de fun-
cionar como plataforma para el desa-
rrollo de proyectos de investigacion
-creacion propios de los integrantes
que lo compongan, pueden acoger
diversos tipos de actividades satélite
que deriven de cada proyecto.

Uno de los grandes fuertes de los me-
dialabs es la capacidad de formacion
que pueden brindar a partir de en-
cuentros y del dictado de talleres de

distintos tipos, orientados a los mis-
mos miembros del laboratorio, a otros
profesionales o al publico en general,
segun sea el nivel de conocimiento
requerido para comprender la teméa-
tica expuesta.

Ademas de ser la plataforma que
permite el desarrollo de los proyec-
tos propios, también pueden recibir
proyectos de integrantes transitorios
del laboratorio. Esto se puede dar en
forma de alianza entre laboratorios o
bien como residencias, donde un ar-
tista ajeno al grupo se integra al equi-
po de trabajo temporalmente para
llevar adelante un proyecto o para
aportar su experticia en un proceso
especifico. Es de esperarse que estas
acciones colaborativas impliquen un
mutuo beneficio tanto para el labora-
torio como para el artista residente,
ya que ambas partes se nutrenen una
especie de simbiosis.

Si pensamos en la etapa de exhi-
bicion y difusion de los avances
y productos de los desarrollos de
cada laboratorio, nos topamos con
diversas formas de presentacion.
Es comun que los medialabs orga-
nicen muestras y exhibiciones pun-
tuales similares a ferias o mercados;
ponencias o publicaciones que ne-
cesariamente estdn mas cercanas al
ambito académico -e incluso la par-
ticipacion en espacios académicos
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como organizacion independiente
-0 charlas orientadas a la divulga-
cion social, pero también conciertos
o performances cuando el producto
finalizado pertenece al entorno de
la produccion sonora o audiovisual.
Es una practica regular en estos la-
boratorios -y casi una condicion si
retomamos la idea de la produccion
de conocimiento- documentar cada
proceso, ya sea a través de registro
audiovisual o articulos que detallen
cada experiencia. Esto da por resulta-
do mediatecas y bibliotecas virtuales
que quedan a disposicion de la so-
ciedad acercando el material para su
posterior lectura y apropiacion.

Los medialabs potencian todos estos
aspectos descritos por su capacidad
de gestion, y es por esto que suele

existir dentro de cada agrupacion, un
comité o un especialista en gestion
cultural, que se vuelve el motor en el
plano de la produccion de activida-
desy eventos. Es imprescindible pen-
sar en la gestion del espacio de traba-
jo en funcion de las alianzas posibles,
los fondos disponibles -y las posibili-
dades de oportunidades para la cap-
tacion de los mismos a través de sub-
sidios como los que en nuestro pais
otorga el Fondo Nacional de las Artes,
las distintas convocatorias del Fondo
de Cultura o la Ley de Mecenazgo, a
través de fondos y patrocinadores pri-
vados o incluso de crowdfunding-y
la comunicacion y difusion de todas
las actividades del laboratorio en re-
des sociales, diarios o television.

Advirtiendo la proliferacion de estos
laboratorios y la calidad de sus pro-
ducciones, cabe una ultima pregun-

ALEJANDRO BRIANZA

ta: ¢es este el camino que delineara
el futuro de una produccion artistica
ligada a la inclusion y al uso critico
de las tecnologias? no es posible sa-
berlo con certeza pero no podemos
dudar de que es uno de los tantos
caminos posibles y un buen intento
puesto en marcha. El compromiso
es sumar un pequeno aporte des-
de la realidad que nos rodea, y qué
mejor que aprovechar los espacios
para poner manos a la obra hacien-
do lo que mejor hacemos.

NOTAS:

1- Los ejemplos que ilustran los conceptos de
interdisciplina y multidisciplina son originales
del autor.

2- Elmagazine tiene de un portal web disponible en
http://makezine.com/

3- El micromecenazgo, coloquialmente conocido

en ingles como crowdfunding, es un fendmeno

de desintermediacion financiera.




ARTICULOS

E DIBUJO,

sistemas de representacion
y diseno

por Claudio Guarido

En este breve articulo el autor evalua la importancia del dibujo en el proceso
de diseno y el conocimiento de diferentes sistemas de representacion como

herramientas de desarrollo y verificacion del proyecto.
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UN INSTANTE CLAVE en la profesion
del disenador, sin importar a qué
area del diseno se dedique, es el
habitual y cotidiano paso de la idea a
la concrecion del proyecto, aquello
que los griegos ya diferenciaban como
eidos (la idea, la forma imaginada)
y morphé (la forma perceptible,
materializada).

Como se dirigieron las grandes obras
de arquitectura de la Antiguedad es
una gran duda, apenas resuelta por la
estatua de diorita de Gudea, rey-sacer-
dote de Lagash (2100 a.C.), representa-
do sosteniendo sobre sus piernas una
tablilla con el trazado de la planta de
un templo. Claudio Ptolomeo describia

en el 300 a.C. trazados de construccio-
nesy estudios astronémicos egipcios y
grecorromanos. El plano necesariamen-
te debia preceder a la obra para poder
planificarla, organizarla y verificarla.
Mediante normalizaciones basadas en
la practica y la observacion, diferentes
investigadores (tal el caso de Marco
Vitrubio, Leon Battista Alberti, Alberto
Durero o Gaspard Monge) e institucio-
nes (como la I1SO -International Organi-
zation for Standardization- o ellocal IRAM
-Instituto Argentino de Normalizacion y
Certificacion-) han pautado codificacio-
nes al dibujo conocido como “técnico”,
permitiendo que con solo conocer las
medidas de un objeto su representacion
sea facil de realizar y facil de compren-
der. Para cada uno de los sistemas existi-
ran reglas a respetar, que garantizaran la
efectividad del resultado.

DIBUJARY PROYECTAR

La experiencia demuestra que no hace
falta saber dibujar (en el sentido habi-
tual, “artistico”, de la frase) para poder
representar un objeto en una proyec-
cion "técnica”. De hecho, cualquier
habilidad en el arte del sombreado o la
expresividad de la linea estara de mas
en este caso: solo hara falta conocer a
fondo las reglas del sistema y, por su-
puesto, el objeto. Y éste es, basicamen-
te, el problema al que nos enfrentamos.
Frecuentemente creemos tener resuel-

to un problema de diseno, pero al que-
rer materializarlo surgen incoherencias
0 nuevas dudas. El dibujo como apro-
ximacion al objeto nos pondra frente a
estas variables a tiempo. Cualquier fal-
ta de correspondencia entre medidas,
problemas de lectura, jerarquia o rela-
cion se podran verificar en el dibujo si
éste representa fielmente la idea. Este
iday vuelta entre idea y dibujo es esen-
cial en el proyecto. Si el dibujo fracasa
es probable que lo que no esté claro
sea el objeto en si. Las dimensiones y
la forma exacta de cada parte o cada
elemento, sus relaciones, distancias y
ubicacion espacial deberan resolverse
en el dibujo antes que en la materiali-
zacion final.

De los innumerables inventos del ge-
nial Leonardo da Vinci muy pocos
lograron superar la instancia del dibu-
jo, en muchos casos por limitaciones
técnicas o presupuestarias y en otros
porque el mismo autor abandono el
proyecto, pero los esquemas perdura-
ron para permitirnos conocer no solo
los objetos -muchos de los cuales re-
sultaron ineficaces- sino su modo de
pensar y proyectar, su mirada analitica
de formas y mecanismos y sobre todo
su percepcion espacial.
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SISTEMAS Y HERRAMIENTAS

La eleccion del sistema no es algo alea-
torio: cada sistema propone un modo
de mirar al objeto, o mejor aun, nos
ubica de diferente modo en relacion al
objeto para lograr su mejor compren-
sion. Una posicion en el infinito, imper-
sonal, nos sugerira dibujar al objeto en
una proyeccion caballera a partir de
una cara frontal, o nos colocara encima
de él para una proyeccion militar; una
mirada mas dinamica nos acercara a la
axonometria, mientras que las perspec-
tivas de 2 6 3 puntos de fuga simularan
la realidad que nos involucra con el ob-
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jetoy su entorno, pudiendo llevar la es-
cena a un “realismo fotografico”. Pero
siempre el protagonista sera el objeto
mismo. En el dibujo técnico el objeto es
exhibido, no interpretado.

En la era digital la percepcion espacial
y la mecanizacion del dibujo tiene un
enorme peso en la creacidon de univer-
sos virtuales. Un claro ejemplo de esto
son los juegos de video. Desde los co-
mienzos con formas planas y unos po-
cos indicadores de profundidad (lineas
de horizonte, alguna rigida fuga de una
carretera 0 un minimo cambio de ta-
mano para sugerir una perspectiva) las

interfaces han evolucionado incorporan-
do distintos sistemas segun los requeri-
mientos de cada situacion (una mirada

lateral caballera para el Prince of Persia,
isometria para ver el crecimiento urbano
en SimCity o la ubicacion de armamen-
tos en 1942...) hasta lograr un asombro-
so realismo en la actualidad gracias a
procesadores capaces de renderizar tex-
turas y perspectivas casi fotograficas en
tiempo real. Si la finalidad es introducir
al jugador en la escena, los espacios se
tornan vertiginosos al alterar la distancia
entre puntos de fuga exagerando la sen-
sacion de profundidad y altura.

EL CROQUIS

Como paso siguiente en el dibujo, ya
resueltos los problemas de estructura
del objeto, las decisiones de materiali-
dad, color, textura e iluminacién se po-
dran verificar mediante el acabado en
la ilustracion.

Aqui si hara falta cierto manejo de téc-
nicas cercanas a lo artistico. La expre-
sividad de la acuarela para sugerir el
volumen y la materialidad del objeto o
el hiperrealismo de un trazado en Rhi-
noceros + V-Ray seran algunas de las
infinitas opciones. Lo que debemos
considerar en cada caso es la necesi-

LA EXPERIENCIA DEMUESTRA QUE NO
HACE FALTA SABER DIBUJAR (EN EL
SENTIDO HABITUAL, “ARTISTICO", DE LA
FRASE) PARA PODER REPRESENTAR UN
OBJETO EN UNA PROYECCION “TECNICA".

dad o utilidad del dibujo: si sera para
promocionar el proyecto, para some-
terlo a evaluacion por nuestro cliente,
para testear decisiones, para confron-
tarlo a otras propuestas, etc.
Continuando con el caso de los video-
juegos, la apuesta se eleva cuando en
ese espacio interviene la distorsion cur-
va, el desenfoque y la neutralizacion de
colores enfatizando la distancia.

La luz pasa a ser un factor escencial en
la percepcion del volumeny el espacio.
El recorte de luces y sombras termina
por construir la forma ante nuestra mi-
rada, y es también un elemento técni-

camente controlable y representable. A
aquel objeto que por existir en nuestra
idea no podemos iluminar para retra-
tarlo, también podemos asignarle lu-
ces y sombras conociendo la técnica
del dibujo.

PALABRAS CLAVE
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REFLEXION FINAL

Pensar en un objeto de diseno es po-
ner en juego una infinidad de posibili-
dades, restricciones, relaciones, condi-
ciones, certezas e incertidumbres que
durante el desarrollo del proyecto el
profesional debera ir depurando hasta
llegar a la mejor solucion. Para eso se
atravesaran diferentes pasos, no siem-
pre en el mismo sentido del camino,
que permitiran evaluar la evolucion del
proyecto, tanto por el disefador como
por su equipo, asesores y cliente. Aho-
ra bien, imaginemos que nuestro ob-

DISENOS QUE HAN HECHO HISTORIA SE INICIARON CON UNA
FUGAZ IDEA, AFORTUNADAMENTE PLASMADA EN UN PAPEL
CON UN BOLIGRAFO, PARA LUEGO IR CRECIENDO HASTA

SALIR DEL PAPEL Y FORMAR PARTE DE NUESTRO ENTORNO.

jeto de diseno es un edificio, ¢de qué
modo podremos hacer visible nuestra
idea sin arriesgar gastos innecesarios
de energia y presupuesto?

El dibujo viene a ser aqui una herra-
mienta escencial para convertir esa
idea tridimensional en una imagen
bidimensional que la represente. Nos
permitira evaluar el proyecto, pero al
mismo tiempo nos permitira familiari-
zarnos con él, interactuar y moldearlo.
Disenos que han hecho historia se ini-
ciaron con una fugaz idea, afortunada-
mente plasmada en un papel con un

boligrafo, para luego ir creciendo hasta
salir del papel y formar parte de nuestro
entorno. El dibujo puede ser la red que
atrape esa idea.
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