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TALENTO FAV

DARIANA GARCIA GARZA

ariana Garcia Garza, de 21 afios, procedente
de Coahuila y alumna de la Facultad de Artes
Visuales, en donde cursa la carrera de Disefio
Graéfico, nos comparte un poco de su proyecto
“Danny el fantasmita” y como nace gracias al
mercadearte.

¢Como nace tu gusto por el disefio grafico?

Comencé mis estudios en disefio grafico gracias a una amiga,
quien me contd un poco de esta carrera y las puertas que podrian
llegar a abrirse al cursarla.

¢Como inicia tu gusto por el arte?

Desde muy chica y viniendo de familia de artistas, entré a un
club de arte con nifos de secundaria, ya que era muy hiperactiva
y trabajaba el arte en mis clases normales, mis padres optaron por
impulsarme para que siguiera desarrollando mi talento y trabajar
el arte de forma profesional.

¢Como nace ‘Danny el fantasmita'?

Comencé con el proyecto gracias a que conoci a una artista
que admiraba y que también era alumna de la facultad, fue quien
me inspir6 a comenzar con el proyecto en Mercadearte. A pesar
de que al principio no sabia ni siquiera como se llamaria el pro-
yecto, estaba completamente segura a donde queria llegar y con
el paso del tiempo, gracias a algunas conferencias que me han
ayudado, he ido encontrando un camino para seguir creciendo.

¢{Qué herramientas utilizas para dibujar/disefiar?

Inicié en el disefio con el PaintTool SAI y a mano, pero con el
transcurso de los afos y con la experiencia adquirida, cambié al
uso de Procreate junto con el Photoshop e Ilustrator, con los que
actualmente trabajo en el proyecto.

EL DISENO

¢Te inspiras en otros artistas para tu trabajo?

Si. Me inspiro con mis compaieros de Mercadearte para con-
tinuar trabajando y mejorando. Algunos de ellos son ‘Ghost’ (re-
cién egresada de la facultad), ‘Moon, entre otros.

¢Has trabajado con otro tipo de dibujo/ilustracio-
nes?

He experimentado con otro tipo de ilustraciones, los he estu-
diado y he aprendido muchisimo de ellos, como el realismo digi-
tal, pues creo que es importante aprender de todo lo demas para
aplicarlo en todo proyecto que cualquier persona quiera realizar.
El enfoque principal es trabajar el estilo, el cual me gusta llamar
“Estilo texturizado kawaii”

Una regla que aplico en el trabajo como artista es
“hay que saber las reglas para poder romperlas”.
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¢Coémo es tu proceso creativo?

Al principio no tenfa un proceso, pero en la actualidad
inicio con un moodboard, busco inspiracion en la musica, en los
colores y en elementos que hay en trabajos de otros artistas,
pero cambiando la forma en que se aplican.

¢Coémo ha evolucionado tu trabajo con el paso del
tiempo?

Han sido muy grandes los cambios, desde regirme por un
solo estilo; en temporadas solo vendia anime o hiperrealismo,
hasta vender distintos productos y estilos con la misma marca,
teniendo una gran flexibilidad desde pequeia para adaptarme a
las distintas demandas que el trabajo pueda tener, y variar en los
productos.

¢Coémo decidiste dedicarte al arte?

Estudié diferentes carreras, diferentes ambitos y siempre senti
esa necesidad de ser yo misma quien trabajara en mis propios
proyectos. Me mantuve en el drea creativa pues también estudié
reposteria y algunos instrumentos. A pesar de todo esto, siempre
supe que queria realizar cosas 100% por y para mi misma, nunca
me vi trabajando para alguien mas.

llustracién por Dariana Garcia

¥

llustracién por Dariana Garcia

¢Coémo ves el futuro del diserio grafico?

De forma positiva y muy abierto, a pesar de que atin algunas
personas desconocen mucho, creo que es un mundo muy bueno
para que la gente invierta, espero que siga creciendo mucho a pe-
sar de las nuevas tecnologias, como la IA, pues veo fundamental
el trabajo de un diseniador.

Practica y no lo hagas
a la fuerza. Disfruta el
proceso.
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TALENTO FAV

MATIAS ALONSO

DESCOMPOSICION

Matias Alonso, mas conocido como Matt Honey, cursa la carrera de
Artes Visuales en la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn. Nos habla
de su recorrido como estudiante y artista visual dentro de la facultad.

Ml
‘B Honney,
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POR: VALERIA FLORES.
ILUSTRACIONES: MATT HONNEY

esde su infancia, ha sentido un profundo inte-
rés por las artes, dedicando su tiempo princi-
palmente a la ilustracién y el dibujo. Sin em-
bargo, no fue hasta la preparatoria cuando se
dio cuenta de que podria convertir su pasion
en su profesion a tiempo completo.

Durante su trayectoria universitaria, Matt experimenté una
transformacion artistica significativa. Aunque solia enfocarse
en un estilo cartoon con ilustraciones llenas de colores brillantes
y técnicas arraigadas en la acuarela en sus anos anteriores, la ca-
rrera le brind6 la oportunidad de explorar nuevas perspectivas
y enfoques. Asi fue como la corporalidad y corporeidad, que
tienen que ver con la exploracion de la identidad y su diseccidn,
se convirtieron en el tema actual que Matias ha tomado como
inspiracion para sus obras.

“Descomposicion corpdrea” es su proyecto de tesina, donde
Matias habla de como el individuo construye su cuerpo a través
de relaciones, convivencias y su género; aspectos de la corpo-
ralidad de uno mismo. Conjuntamente a este trabajo, hay una
serie de obras que nos comenta aun no estan terminadas. Este
proyecto ayudo en su parte de investigacion y expresion de sus
palabras para la creacion de obras.



La carrera me ayudd a
pensar como ,a
pensar como hacer

n

Sus actuales obras reflejan el impacto positivo que tuvo el am-
biente artistico en su desarrollo personal, asi como descubrir el
significado que queria darle a su arte.

Dentro de su proceso creativo, menciona que lo que mas le
gusta es equivocarse y no poder borrar los errores que haya teni-
do al trabajar en un lienzo. “Es lo que termina haciendo que me
enamore de mi pieza; pensar que no me salié como yo creia, esa
misma cualidad te obliga a resolver las cosas que vas haciendo”

Hablando de su participacion en proyectos dentro y fuera de
la facultad, nos comenta que su parte favorita es recibir la invi-
tacion de sus colegas estudiantes y, en ocasiones, de los propios
maestros. Participd en la exposicion realizada en Valle Oriente
titulada “Sueflos que caben en una ventana” su obra expuesta
fue resultado de salir de su zona de confort.
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También estd dando sus primeros pasos en el muralismo,
trabajando en grandes formatos, invitado por el artista Chanate
(Alejandro Guerrero) al proyecto "Viiiedos de color", el cual for-
ma parte de una iniciativa de rescatar muros de parques publicos.
Esta participacion resalta que la colectividad, el sentido de comu-
nidad, y ver como el arte transforma un espacio, es lo que hace
que el muralismo le parezca una técnica a la cual le tiene aprecio.

En 10 anos, Matias se ve con un estudio, un lugar propio donde
pueda permitirse que llegara gente con la cual colaborar e inclu-
so dar clases y talleres, ya que ser maestro es una ilusién muy
grande, recuerda que en la primaria su Maestra de arte hacia todo
lo posible y a sus posibilidades para ensenar correctamente, lo
motiva que la gente se interese por el mundo artistico y lo aprecie
tanto como ¢él, “Quisiera dar mi granito de arena en el gremio
artistico para que florezca”

Para Matias pasar de ser ilustrador a un Artista Visual, llevd
un camino de aprendizaje que cada dia va alimentando, comparte
que al analizar sus trabajos anteriores vio patrones y se empezo a
preguntar cudl era la razén de estos, lo que lo llevé a darse cuenta
de la constante en sus obras, el cuerpo, a partir de esto empezo a
leer e investigar sobre ello y asi desarrollé mas afinidad con sus
obras y con él mismo.

Quisiera dar mi
granito de arena en
el gremio artistico
para que florezca”.

REDES SOCIALESV

INSTAGRAM
@matthonney

FACEBOOK
Matt Honney
@matthonney
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DOCENTE

SANTIAGO JAVIER VILLARREAL VILLARREAL

EL GUION DE VIDA

DE UN CINEASTA

nos comparte como ha
sido su camino en el cine, algunos

de sus trabajos y lo que
lo inspira a

POR: FERNANDO VILLARREAL

e 34 afios, nacido en Monte-

rrey, Nuevo Ledn e hijo de pa-

dres poetas, nos comparte su

aficion por el cine, el cual estu-

vo presente en su vida desde la
infancia, pues a sus 4 afios vio por primera
vez una pelicula de Sergei Eisenstein y a pesar
de que a esa edad aun no entendia mucho de
lo que estaba viendo, fue suficiente para dejar
huella en él.

Anos después, este sentimiento por el cine
renacerfa gracias a que su padre comenzaria
a mostrarles cine de autor a él y a sus herma-
nos, y aqui empieza la historia.

A pesar de que, en un inicio, sus estudios
no estaban orientados al arte, ya que estudi6
negocios internacionales en FACPYA, su pa-
sién por el cine siempre lo acompand en su
carrera, al mismo tiempo realizaba cursos de
cine con Gabriel Nuncio, a quien Santiago
considera una persona importante para su
carrera artistica.

Fue hasta que realizé la maestria cuando
Santiago se decidio por el arte, ya que estudi6
la Maestria en Artes, con orientacion en Ar-
tes Visuales, especializado en Interpretacion
Cinematografica.

10 JUNID 2024

Santiago Javier Villarreal Villarreal Fotografia por: Nelly Zapata



Santiago Javier Villarreal Villarreal como director en un cortometraje

ASI LLEGO A LA DOCENCIA

Gracias a que creaba sus cortometrajes
independientes (que algunos de ellos fueron
seleccionados en un festival de la UDEM)
mientras estudiaba en FACPYA, pudo obte-
ner credibilidad sobre sus conocimientos de
cine y arte que le servirfa como un curricu-
lum. Esto sumado a la titulacion de su maes-
tria, le permitieron llegar a la docencia en
enero del 2020.

PRINCIPALES TEMAS EN SUS
CORTOMETRAJES

A pesar de que al principio Santiago inicid
con la ficcion, y no consideraba que el cine
documental fuera cine como tal, al paso de
los afios y gracias a que comenzd a consumir
cine documental autoral de distintos cineas-
tas (como Wim Wenders, Agnés Varda, etc.)
esta idea cambi6 y es la orientaciéon que ac-
tualmente llevan sus creaciones. Como prue-
ba es el actual proyecto que esta llevando a
cabo sobre la vida de su madre.

PROYECTOS IMPORTANTES
DONDE HA PARTICIPADO

Santiago nos hace énfasis en trabajar el pre-
sente, pues opina que el mejor cortometraje
en el que ha trabajado es el que actualmente
estd desarrollando.

Es un corto/documental que habla de su
madre, de la relacién que tuvo con ella en
vida y otros aspectos de ella. Pero de forma
puntual y considerando solo los que se han
concluido, es el cortometraje “Voces de la me-
moria” el mas importante, ya que ha llegado a
festivales importantes, como la final del Festi-
val de Montreal.

De forma colectiva menciona su partici-
pacién como primer asistente de director en
el largometraje de Sinhué Benavides llama-
do “Somos invisibles”, pues le resulté ser una
experiencia enriquecedora aparte de ser un
gran proyecto.

@
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DOCENTE

Santiago Javier Villarreal Villarreal y dos de sus compafieros en la produccién de un cortometraje Fotografia por : Luisa Frassier

PROBLEMAS QUE HA ENFRENTADO EN SU
CARRERA

El profesor Santiago nos comenta de dos situaciones puntuales
a lo largo de su carrera. La principal y mas reciente fue el tema
de la pandemia, pues se considera a si mismo como una perso-
na muy sociable y que incluso su trabajo en los cortometrajes,
a comparacion de otros cineastas, es abordado de forma social,
pues prefiere trabajar con personas que de forma individual. Sin
embargo “la interaccion con los alumnos en las clases en linea era
positiva y era un detalle que me ayudaba a combatir el aislamien-
to’, menciona.

Recalcd que ser docente lo ayudé mucho pues, como estudian-
te en su maestria enfrent6 la realidad de que no podia y no era
sano para su vida el exigirse demasiado, ademas la producciéon
de cortometrajes al mismo tiempo, lo hacia sacrificar la salud al
tener un ritmo de vida muy acelerado, lo que le dificultaba el ren-
dimiento en dichas actividades. Es cuando decide poner en pausa
la produccion de cortometrajes y enfocarse de lleno a su maestria.

12 JUNID 2024
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“La interaccién con los alum-
nos en las clases en linea era
positiva y era un detalle que
me ayudaba a combatir el

aislamiento”.

¢QUE LO INSPIRA?

Como docente, el ver a alumnos esmerarse en sus trabajos y
proyectos y luchando cada dia por mejorar en todos sus aspectos
le es muy inspirador ya que los considera como “futuros colegas
y cineastas’.

Por otro lado, nos cuenta que el trabajo de los grandes cineas-
tas, como Andrei Tarkovski, Agnés Varda, son personas que lo
inspiran e incluso hay parte de estos cineastas en el trabajo de él
mismo, y por supuesto la familia, es una parte fundamental que
lo motiva a trabajar y seguir luchando.



CONSEJOS A LOS ALUMNOS Y NUEVOS ARTISTAS

Que nunca dejen de hacer, que busquen apoyos, estimulos,
que se endeuden, que crean en si mismos, en sus proyectos, que
toquen puertas. Que no dejen de hacer, de trabajar”

PRINCIPALES AUTORES QUE RECOMIENDA

Si bien su pelicula favorita es ‘Nostalgia, de Andrei Tarkovs-
ki, estos son algunos de los titulos y autores que nos recomienda
Santiago, al igual que nos aconseja leer ficcion fuera de los aspec-
tos técnicos del cine.

‘Esculpir el tiempo; de Tarkovski
5Qué es el cine?, de André Bazin
‘El lenguaje del cine, de Marcel Martin

También nos recomienda el trabajo de cine de Agnés Varda,
Wim Wenders, Hirokazu Koreeda, Sofia Coppola y en la parte
del cine mexicano nos recomienda a Claudia Sainte-Luce, entre
otros.

Andrei Tarkovsky

Santiago Javier Villarreal Villarreal dirigiendo un cortometraje
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TEMA DEL MES

NARRATIVA GRAFICA

un medio para dar
vida a historias

ALICE
OSEMAN

14 JUNID 2024

Las imagenes que transmiten una
historia o un mensaje, llegan a ser
emotivos y Crean experiencias unicas
en la lectura. Podemos encontrar
distintos formatos, tematicas y obras
de este tipo de arte, y seguramente
hemos leido alguna de ellas.

POR: PERLA YAZMIN DEL ANGEL DE LA CRUZ

a comunicacion de ideas o mensajes, a través de

representaciones visuales, es un acto que se ha rea-

lizado por mucho tiempo, en donde se busca inter-

pretar, de forma gréfica, todo un contexto que sera

comprendido por el lector. La narrativa visual se
refiere a la capacidad de contar una historia, transmitir un men-
saje 0 evocar algunas emociones mediante una o mas imagenes,
las cuales estan conformadas por elementos visuales que permi-
ten atribuir ciertas caracteristicas relacionadas a la intencién de
comunicacion producida por el autor.

Al momento de crear una narrativa visual, se debe considerar
el discurso, el contexto, la audiencia y el propdsito a lograr, ya
que esto permite organizar todos los elementos visuales nece-
sarios para la composicién adecuada, con el fin de lograr una
comunicacion clara, efectiva y memorable.

Lograr una conexion con el espectador es esencial para pro-
vocar emotividad, pensamientos y experiencias significativas
con el solo hecho de observar la obra originada de la unién de
texto e imagen, ya sea de forma consciente o inconsciente, sien-
do una comunicacién visual que los autores no podrian lograr
con el solo hecho de emplear recursos textuales.



La ilustracion es una gran herramienta para idear represen-
taciones visuales que comunican un mensaje de manera clara
y atractiva, gracias a un proceso creativo que permite captu-
rar la esencia del mensaje y transmitirlo en una imagen tnica.
Asi mismo, refleja una amplia gama de emociones y da vida
a toda idea que se crefa impensable o complicada, como los
conceptos abstractos, la presentacion de nuevos escenarios o
personajes fuera de la realidad, apoyandose de una variedad
de técnicas, estilos y medios para la construccién y aporte de
valor en una ilustracion.

Cuando la ilustracién es empleada en la narrativa visual,
se convierte en un recurso muy valorado por su versatilidad
y adaptabilidad, puesto que hace posible construir representa-
ciones que vayan acorde al proposito de un relato, el género o
tematica de una historia, complementandose con los elementos
visuales y contextos que engloban a la narrativa.

De esta forma, la ilustracién narrativa comprende una in-
terpretacion basada en el discurso, obteniendo como resultado
una imagen o secuencia que puede estar acompanada con algiun
texto si es necesario, y solo bastara con la imagen para interpre-
tar lo que quiere comunicar.

Su importancia va mas alla de ser un simple dibujo o comple-
mento decorativo. Se trata de una expresion artistica que conec-

ILUSTRACIONES DE: ALICE OSEMAN

ta la imaginacion del lector con la vision del autor, se enri-
quece a la narrativa, despierta la curiosidad hacia una nueva
dimension visual y atmosfera, asi como también contribuye
a una comprension mas plena de la obra. Esta sinergia entre
el texto y la imagen se denomina arte secuencial, aunque co-
munmente se le llama cémic o historieta.

JUNID 2024 15



TEMA DEL

MES

Entre las caracteristicas principales que podemos observar en
una obra de arte secuencial se encuentra el uso de una sucesion
de imagenes, que en conjunto forman un hecho o acciones que
podemos interpretar, y justamente dichas imagenes son ilustra-
ciones narrativas que se encuentran separadas por recuadros, co-
nocidos como vifietas.

Otra caracteristica es el empleo de globos de didlogo, que con-
tienen la comunicacion de los personajes y pueden tener formas
diferentes para referirse a pensamientos o expresiones exagera-
das. Incluso es posible representar los sonidos de una accioén o
algo por medio de palabras, y son conocidas como onomatopeyas.

Las historietas se pueden encontrar en diferentes formatos y
medios, ya que en un principio era comun que fueran cortas y en
medios impresos, pero actualmente es posible encontrar este arte
en medios digitales a través de plataformas o redes sociales y con
diferente extension y géneros para todo publico.

De acuerdo con las caracteristicas que presenta cada historieta,
se clasifica bajo una denominacién. Las mds comunes son: tira
cémica, cdmic, webcomic y novela gréfica. Por otra parte, este
tipo de arte también puede ser conocido bajo otra clasificacion de
acuerdo a la cultura y regién.
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ILUSTRACION DE: ANDREA PAREDES - @DRIU.PAREDES (INSTAGRAM)

TIRA COMICA

Este tipo de historieta, también conocida como tira de pren-
sa, se trata de una narracion de corta duracion, generalmente de
cuatro o mas vifietas, y se publica en periddicos o revistas. Suelen
ser representaciones de temas politicos, critica social, sucesos re-
levantes o hechos de la vida cotidiana usando un toque humoris-
tico o satirico, que se hace presente en el empleo de la ilustracion
simple o de caricatura, el texto u otros elementos graficos. Otra
caracteristica es el uso de pocos personajes, casi siempre es solo
un personaje quien protagoniza la historieta.

Actualmente, es facil encontrar una tira comica en redes so-
ciales, en donde los artistas comparten sus historietas de distintos
temas y es posible un alcance e interacciéon mas cercana con el
publico. Algunas obras populares son: “Mafalda’, por el humoris-
ta grafico Quino; “Garfield”, del dibujante Jim Davies; y “Peanuts
(Snoopy)”, por el autor Charles Schulz.

16 JUNIO 2024

ILUSTRACION DE: CHARLES SCHULZ



We won't
let va down,
coach. Send
us back in.

IMAGENES DE: MARVEL ENTERTAINMENT

COMIC, MINISERIE DE COMIC Y ONE-SHOT

Se trata de historietas que tienen una extensiéon media o larga
en su historia y regularmente presentan una continuidad en la
historia para conformar una serie, es decir, la narrativa se extien-
de por una cantidad de publicaciones sucesivas hasta finalizarla.

También se le llama miniserie de comic a las obras que tienen
una extension media y solo basta con pocas publicaciones en su
serie para abarcar en su totalidad una historia, comtinmente son
un spin-off de titulos populares.

Por otra parte, un one-shot se trata de una historieta que solo
consta de un unico capitulo, su extension es considerablemente
mas larga que las tiras comicas, pero muy corta en comparacion
a otros comics.

Las obras son publicadas en medios impresos de distintos for-
matos, a través de una serie de volimenes o tomos de un titulo
en particular, o bien, por medio de una revista especializada en
historietas que compila partes de diferentes obras. A pesar de que
fue muy popular en los inicios de los comics, este formato de re-
vista ha ido quedando obsoleto con el tiempo.

IMAGEN DE: @BLUEPERIOD_TEN (INSTAGRAM)

En estas historietas se encuentra un
acabado mas profesional, el cual se ve
reflejado en el estilo, detalle, entintado y
coloreado de la ilustracion, la narrativa y
algunos detalles de impresiéon que otor-
gan valor a la experiencia de lectura. \

En un principio, los cémics se N\
centraban en historias de superhé- *
roes y sus aventuras para comba-
tir villanos, pero se han introdu-
cido nuevas tematicas y géneros
de interés para distintos grupos
de publico. Algunos de los cla-
sicos populares son: “Batman’, obra
en conjunto de Bob Kane y Bill Finger;
“Superman”, creado por Jerry Siegel y
Joe Shuster; “Spiderman” y “Iron Man’,
ambas obras de Stan Lee.

En otras regiones, los comics son co-
nocidos bajo otros nombres. En Japon se
le conoce como “manga” a las historietas,
y su sentido de lectura es de derecha a iz-
quierda, siendo de forma contraria a la que
se tiene acostumbrada en occidente.

Otros paises orientales también han
identificado sus narrativas visuales bajo
otros nombres de acuerdo con su cultu-
ra. En Corea del Sur se le conoce como
“manhwa’, mientras que en China se le
llama “manhua”. Estos términos también
son usados en el resto del mundo para
categorizar a las obras orientales por su
pais de origen.

IMAGEN DE: TIENDAPANINI.COM.MX/
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TEMA DEL

MES

WEBCOMIC

Son historietas con similitudes a los c6-
mics, pero estan disefladas para ser leidas
a través de medios digitales, donde los ca-
pitulos son publicados periddicamente en
alguna plataforma o aplicacion, y puede
ser desde un capitulo Gnico (one-shot),
hasta una o mas temporadas, esto depen-
diendo del desarrollo de la historia.

Facilmente se permite la compra y el ac-
ceso a cualquier narrativa que se encuen-
tre publicada en la web, y cabe la posibili-
dad de que el publico genere interaccién
en ciertos sitios. Un ejemplo de esto es la
plataforma de Webtoon, que cuenta con
un catalogo amplio y una clasificacion por
género de las obras que puedes encontrar,
asi también se permite reaccionar o co-
mentar en cada capitulo de un webcémic.

Los webcomics se caracterizan por
permitir una lectura a través del despla-
zamiento del contenido en la pantalla en
cualquier dispositivo que se encuentre dis-
ponible este arte, en algunas plataformas
se pueden descargar los capitulos para dis-
frutar sin conexion a Internet.

Las ilustraciones casi siempre son a co-
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IMAGEN DE: TAPAS ENTERTAINMENT INC.
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lor y se aprovecha el uso de recursos gra-
ficos que en formato fisico seria dificil o
mas costoso de emplear, como los colores,
texturas o transparencias en escenarios y
personajes. Por lo general, las vifietas sue-
len ser grandes para facilitar la lectura en
dispositivos con pantalla pequefia, y hay
un espacio en blanco considerable en la
sucesion de las vifietas que estan organiza-
das de arriba hacia abajo.

Usualmente estas obras son distribui-
das en medios digitales, pero el gran éxito
de algunas de ellas ha causado que edito-
riales busquen adaptar estas historietas a
publicaciones impresas, mientras que las
plataformas de streaming buscan adaptar-
las a formatos audiovisuales, como series
live action, y esto se ha vuelto popular en
los dltimos afios con titulos que podemos
encontrar en Netflix y Amazon Prime,
como “Sweet home”, por Carnby Kim y
Youngchan Hwang; “True beauty”, de la
autora Yaongyi; y “Marry my husband’,
por Sungsojak.
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NOVELA GRAFICA

Es una historieta de gran extension que se considera un género
literario debido a la fusién de literatura e ilustracion, dado que
aborda una narracién con estructura literaria y la potencializa
con el uso de elementos visuales.

Las novelas graficas se caracterizan por ser obras independien-
tes, es decir, suelen ser historias que tienen estructurado un inicio,
desarrollo y desenlace propio que se integra en una unica parte,
casi siempre de gran extension y en un formato de libro. Lo ante-
rior no es impedimento para aquellas obras que tienen secuelas
o su historia se encuentra fragmentada en partes, porque siguen
conservando esa estructura caracteristica en su narracion visual.

Estas obras tienden a ser mas profundas, puesto que en su
mayoria tratan temas complejos, serios o especificos, asi como
también se muestra una perspectiva mas intima de la vida de los
personajes, permitiendo conocer los conflictos, pensamientos y
emociones que enfrentan a lo largo de la historia.

Las novelas graficas usualmente se enfocan en el publico adul-
to, el cual puede comprender este arte interpretando y disfrutan-

THIS ONE

SUMME
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TAAAA
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IMAGEN DE: FIRST SECOND

art spiegelman_,

At |

4

IMAGEN DE: PENGUIN RANDOM HOUSE

do los mensajes implicitos en el lenguaje escrito y visual. Sin em- a graphic niovel by
bargo, no se descarta la posibilidad de hablar de temas sencillos
y populares con una narrativa visual pensada para un puiblico
juvenil o dirigida a otros adultos con ciertos intereses.

CRAIG THOMPSON

IMAGEN DE: DRAWN & QUARTERLY

Al igual que cualquier historieta, pre-
senta una secuencia de imdagenes para
contar todo el relato, tiene un acabado
profesional, las vifietas pueden variar en su tamailo y forma que
se considere necesaria, también se incluyen recursos lingiiisticos
de literatura en los didlogos y descripciones del narrador.

Incluso algunas novelas se han adaptado a este medio de novela
grafica, ofreciendo una versién nueva y visual. Algunos ejemplos
de novelas graficas son: “Blankets”, de Craig Thompson; “Maus:
Relato de un superviviente”, obra de Art Spiegelman; “This One
Summer”, creada por Mariko Tamaki junto con Jillian Tamaki; y
“300%, de Frank Miller.
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DISENADORA GRAFICA E ILUSTRADORA

INSPIRACION ATRAVES DEL

POR CREAR

Conoce a Odri, una artista originaria
de Monterrey con gran gusto por la

llustracion, la cultura japonesa y otras
influencias que han marcado su vida.

POR: PERLA YAZMIN DEL ANGEL DE LA CRUZ
ILUSTRACIONES Y FOTOGRAFIAS DE: ODRI

esde la infancia, Odri se ha interesado por el
mundo artistico encontrando inspiracion en sus
colores favoritos, videojuegos y series novente-
ras. Ha encontrado ese gusto similar en muchas
personas, por eso decidié proyectar ese gusto en
ciertos productos que se puedan disfrutar visualmente y provo-
quen sonrisas. Actualmente se encuentra diseflando mercancia
para su marca y promoviendo sus productos en eventos como
convenciones de cdmics y algunos mercados independientes.
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A continuacion, la artista de Monterrey nos cuenta cémo ha
sido el proceso para construir su camino en la ilustracién y el
emprendimiento.

¢Como nacié tu interés por el arte?

En general, a mi siempre me gusto dibujar, a lo mejor ya has-
ta puede sonar como muy cliché, pero a mi desde nifia me llamé
la atencioén. Para cuando sali de la prepa todavia me gustaba di-
bujar, lo hacia digital en Paint, pero yo no sabia responder “;qué
iba a estudiar?”, no tenfa algo muy claro.

Al final me decidi por Disefio Grafico, porque no solamente
me gustaba el arte en cuestion de expresion y de pintura, sino
que también me gustaba el disefo, pero en ese entonces yo no lo
llamaba ni lo veia como disefar, simplemente era como acomo-
dar cosas, en ese entonces asi lo vefa.

¢Cudles son las influencias en tu estilo artistico?
¢{Qué te inspira para ilustrar?

Principalmente, yo empecé porque me gustaba mucho una
artista, honestamente no sé si todavia siga activa, pero en mi
nifiez-adolescencia la seguia, obviamente sin saber que era una
artista, ella se llama Lisa Frank, ilustraba o ilustra dibujos de
tematica de fantasia, estd muy orientada en los 90's y se enfoca
en unicornios y gatitos.

A mi esa artista me gustaba demasiado, en ese entonces no
tenia idea de que era una marca de ilustracién en especifico,
pues lo veia como una marca general, pero aun asi me interesa-
ba mucho. Esa persona dibujaba gatitos o unicornios con lentes,
cosas también algo psicodélicas y muy coloridas, usaba mucho
los colores degradados y mucha saturacion de cosas. Si bien,
hoy dia no soy tan fan o seguidora de la saturacion en general
en ilustracion, ella fue una de mis principales inspiraciones de
joven.

Actualmente, ;cuentas con otras
inspiraciones para continuar
tu camino como artista o en tus
ilustraciones?

Hoy en dia algo de lo que a mi me ha
inspirado, por ejemplo, es la cultura japo-
nesa en general como la tematica del pais,
me gusta mucho todo ese aesthetic de los
lugaresy las cosas representativas que hay.

Cuando iba empezando mi mar-
ca, lo que queria proyectar en mi mer-
cancia era una fusién con el disefio,
me gustaba crear cosas que se vieran
como algo que a mi me hubiera gusta-
do encontrar, tal vez de nifia o de joven.

Algo que también me inspir6 fue el
disefio que en su momento tenfa ‘Sanrio,
antes de que fuera tan popular, pues los
disefios los veias muy poco, no los veias
en todos lados. A mi me gustaba mucho
especificamente el uso de co-
lores claros. Cuando empecé,
intenté usar los colores pastel
muy claritos, pero senti que no
se acoplaron bien con mi estilo
o con lo que estaba haciendo,
porque me enfoqué también
en combinar varias cosas del
estilo pastel con cosas que me
gustaban como videojuegos,
quizd pudo haber salido algo
mejor, pero en ese entonces no
me qued6 como esperaba.

JUNIO 2024 21



EMPRENDIMIENTO

;Qué te impulsé a desarrollar tu
propia marca y mercancia?

Algo que me impulsé fue precisamen-
te esa parte de querer encontrar algo que
fuera bonito y no tan anifiado o infantili-
zado, no sé cdmo se le podria llamar. Por
otro lado, en ese entonces no habia tanta
mercancia disponible de las series que a
mi me empezaron a impulsar o los video-
juegos, pues no se encontraban muchas
cosas, ahora en el tiempo que ha pasado,
todas las ventas, tiendas en linea y produc-
tos, han ido en aumento, es mucho mds
facil conseguir cualquier producto o algo
de personajes del momento o de tiempo
atras.

¢Como surgié el nombre para tu
marca?

El nombre de Odri como tal no se me ocurrié a mi, realmente
es una de esas historias siper random, que solamente era un jue-
go de palabras con una de mis amigas en una reunion, estabamos
jugando simplemente a decir asi nuestros nombres mal, o sea, con
una sola letra, pero era un juego que la verdad no tenia ni siquiera
un propdsito, entonces en una de esas que ella me dice “Odriono’,
no salié como tal de ahi la idea, solamente se quedé como en el
nombre porque yo me llamo Adriana, y de ahi surgio.

Entonces, el nombre de Odri es el mismo tanto
para identificarte como artista como para tu marca?

No lo habia pensado, pero creo que por ahora podria decir que
es el mismo, si, seria el mismo, no me habia puesto a pensar en su
momento, si queria solamente ser una marca o un artista con una
marca, pero asi se quedd para ambas cosas.

¢Tus conocimientos como disefiadora grafica te
ayudaron en el proceso de creacién de tu marca?

Si, yo dirfa que si, considero que me he apoyado mucho el di-
seno grafico en casi todo lo que he hecho para mi marca, hasta
incluso he llegado a pensar si me estoy yendo un poquito mas
inclinado al lado del diseio que de la ilustraciéon. Al menos ulti-
mamente he sentido que ha sido asi, pero si me vuelvo a adentrar
en el mismo tema de, por ejemplo, el diseilo de la mercancia,
siento que al momento de planear todo eso lo hago con mis lentes
de diseniadora que tiene que ser asi y tiene que quedar esto asi
para que se vea bien.

A veces no sé si es algo bueno o algo malo, porque me tiendo
a frustrar un poco cuando lo veo como disefiadora porque tiene
que quedar de tal forma, tiene que cuadrar todo o si no cuadra no
me gusta. Muchas veces me gustaria poder, digamos para crear
algo de mercancia, solamente plasmar el disefio y ya, pero si me
he apoyado muchisimo del disefio grafico.

22 JUNID 2024

Productos de la marca Odri. Los disefios son inspirados en series y

videojuegos, plasmados casi siempre en productos funcionales.
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DE DOODLES A IDEAS POTENCIALES

Cuando Odri no tiene idea de qué hacer exactamente para una ilustracion,
recurre a dibujar varios doodles en libretitas e ir combinando varias cosas
hasta llenar la hoja. Después, Odri elige uno o mas dibujos que considera
que pueden funcionar y que le gustarfa hacer realidad, desarrollarlos con
mejor calidad y no dejarlos como algo inconcluso.

¢Coémo es tu proceso para realizar la mercancia y
preparacién para eventos?

Lo que hago es que, dependiendo de mi evento, me pongo a
ver qué es lo que puedo llevar de mercancia, hay ocasiones en las
que hay eventos donde no se mueven algunas cosas, otros donde
alomejor la gente tiene mas preferencia por stickers, por llaveros
0 ese tipo de cosas.

Lo que hago cuando es un evento nuevo es llevar de todo un
poco o dependiendo también del capital que tenemos para in-
vertir, no siempre se puede llevar todo lo que uno desea, pero la
mayoria de las veces esta ahi la posibilidad y voy seleccionando, y
planeando también mis disefios, si el evento alomejor es como de
videojuegos, pues vamos a llevar un poquito mas de esto y poner
las cosas que tienen mas popularidad.

Basicamente mi ritual es seguir trabajando hasta pocos dias
antes del evento, ya pasado el evento ahora si descanso un buen
rato. Es algo que también fui perfeccionando, no me considero
una persona muy organizada en general, pero antes era mucho
mas desorganizada.
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Stand de Odri en la seccion de Artist Alley en una convencion en
Guadalajara en 2023.

¢Coémo fue la experiencia al asis-
tir como artista-expositora en tu
primer evento?

La primera vez que fui, hice algunos
stickers, en ese entonces ilustraba en el
programa de Illustrator, hacia muchos di-
bujos de ilustracion vectorial muy sencilla,
pero era lo que me gustaba y dibujé varios
stickers asf, eran como diez disefios mas o
menos, y los llevé porque no tenia nada.
Para sacar el dinero que habia puesto para
lo del lugar, dibujé personas en el evento,
cosa que me ayudo, a pesar de que yo no
dibujaba tan bien.

Otra cosa era que, con el sobrante del
papel, me ponia a dibujar ‘Pokémon; asi
chiquitos con un marcador Sharpie, los
recortaba, los ponia ahi y los vendia a un
peso. Era de que “jah, mira me sobr6é mu-
cho papel!”, y pues ya me ponia a dibujar-
los, los ponia ahiy silos compraban; se me
hacifa muy curioso pues les interesaban a
pesar de que estaban dibujados a mano li-
teralmente.

¢A qué tipos de eventos sueles
asistir como expositora?

Ahorita me estoy enfocando mucho en
eventos relacionados con todo esto de la
cultura geek, de anime, videojuegos o a lo
mejor un poco de cultura asiatica, que es
donde mayormente he visto que mis pro-
ductos y mis ilustraciones se mueven un
poquito mas.

Eso es ahorita, pero si estuve mucho
tiempo experimentando en varios lugares
y mercados, pero tal cual te das cuenta de
que no en todos lados esta el ptblico que
busca tus productos. Por ejemplo, ten-
go amigas que se dedican a las acuarelas,
acuarela de paisajes o de flores, y tiene
buena aceptacion alomejor en otro nicho
de eventos como tipo bazar o mas artesa-
nal, habia intentado también ponerme en
mi busqueda de lugares, que eso la verdad
ya fue hace muchos anos, y decir: “aqui s’
“aqui a veces”
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;Qué te impulsa a seguir creciendo con tu marca?
¢Qué te motiva en todo este proceso?

Me he querido enfocar en eso que me representa en mi lado
artista y como ilustradora y no nada mds a mis productos, es algo
que todavia no he podido resolver en cierta forma pero si me gus-
tarfa. Habia tenido la idea de también empezar a enfocar mis ilus-
traciones en mi trabajo, por ejemplo, las colaboraciones, trabajar
con marcas es algo que a mi me gustaria hacer, poder incorporar
algo que yo haga y dibuje en cierta forma un poco libre para que
se incorporen con alguna marca, en algin producto que ya exista,
es algo que me interesa.

¢Qué es lo que mas te ha gustado de esta experien-
cia como ilustradora y emprendedora?

Creo que casi todo me gusta, es uno de los principales motivos
por el que lo sigo haciendo, porque a veces si ha sido frustrante
en algunas ocasiones, por ejemplo, el pensar que tengo que hacer
algo o terminar algo, a veces es un poco frustrante. En general,
siento que si me gusta ir a los eventos, me gusta conocer a los
demas expositores o los demas artistas, aunque no siempre con-
vives con todos o no siempre platicas, de todas formas cuando
vas, puedes llegar a conocer mucho del trabajo de las personas
de como lo hacen, de por qué lo hacen también; me gusta mucho
conocer ese tipo de experiencias.

A mi me gusta todo eso, ver a los otros expositores, artis-
tas, conocer los eventos, en general es una experiencia agra-
dable, incluso nos ha tocado estar en eventos que son al aire
libre, hace calor o ese tipo de cosas, si son un poquito mas te-
diosos, pero no siento que me hayan molestado tanto. Aho-
ra ya tengo mis restricciones de decir “no’, de que si vamos
a estar a 40°C pues no, no creo; pero en su momento no me
molestaba, realmente son experiencias que me gusta pasar.

;{Qué aprendizajes has tenido durante tu camino
como artista y emprendedora?

A nivel personal he aprendido tal vez a ser mas organizada,
uno con el tiempo va aprendiendo que no siempre puedes estar
dejando las cosillas asi por sin ningtn lado, vas dindote cuenta de
tus tiempos, eso es algo que me ha servido también para conocer
mis tiempos de trabajo y mis formas de trabajo. Muchas veces no
le prestamos atencion a ese tipo de detalles, pero son cosas que
uno va viendo en todo ese proceso.

Uno con el tiempo va aprendiendo que no siempre
puedes estar dejando las cosillas asi por sin

ningun lado, VAS DANDOTE CUENTA DE TUS
TIEMPOS, eso es algo que me ha servido”.
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El aprender a cémo tratar y dirigir-
me con las personas, en como tratar con
personas que se dedican a la produccion,
creo que esos han sido de mis mayores
aprendizajes, la organizacion también es
parte de ello; en cuestion de ilustracion y
disefio pues diria que va mas de la mano
con la creacion, pero en general, para mi
esos han sido aprendizajes importantes
porque son cosas que no se me dan natu-
ralmente hacer.

¢A qué tipo de retos te has en-
frentado en tu emprendimiento?

De mis primeros retos fue esta parte del
dinero para comenzar a crear la mercan-
cia, que fue cuando inicié con todo eso y si
fue complicado. En ese entonces mi novio
me ayudo a hacer mis primeros pedidos
de productos porque me parece que en
ese entonces yo no tenia trabajo, entonces
tenia mucho tiempo para enfocarme en
disenar, pero no tenia tanto capital para
para hacer la produccion. Ese fue uno de
los primeros retos, él me ayudo y las cosas
salieron bien afortunadamente.

En general, he visto mds retos en cues-
tién de la creacion de cosas, a veces si me
es dificil pensar en qué me gustaria ha-
cer, qué me gustaria crear, cémo hacerlo,
y todo eso lo junto en una sola lluvia de
ideas.



Muchas veces uno no

se siente listo, para dar
ese paso de empezar a
EMPRENDER CON SUS
ILUSTRACIONES, pero
creo que siempre es

algo que VALE LA PENA
INTENTARLO".

Antes ya habias comentado algo acerca de las co-
laboraciones que te gustaria realizar, ;tienes otras
metas a futuro en cuanto a tu emprendimiento o
como ilustradora?

Algo que me gustaria, ademas de las colaboraciones, creo que
serfa volver a la idea de llevar mi marca a productos que pueda
manejar en stock, por asi decirlo, que alomejor pueda promover-
los ya de otra forma, porque estoy consciente de que tal vez en
algin momento voy a dejar de asistir a los eventos, eso es algo
que uno hace por diversion, pero yo creo que no es algo que vaya
a hacer todo el tiempo.

Me gustaria crear alguna linea de algo, como de ropa, es el ejem-
plo mas rapido que se me ocurrio, algo como ese tipo de cosas a
mi me gustaria llegar con mi marca. Algo que pueda hacer con un
disefo, una ilustracion, que se use durante un tiempo considera-
ble y tener los productos ya en un lugar fijo. También ahi podria
entrar alguna colaboracién, con alguna marca que pudiera adop-
tar algo de mis disefios y ya trabajarlos en algo asi, estaria padre.

¢{Qué consejo o mensaje le darias a los artistas que
quieren emprender?

Podrian empezar con lo que tienen, la verdad si es algo que
hace mucha diferencia. Muchas veces uno no se siente listo para
dar ese paso de empezar a emprender con sus ilustraciones, pero
creo que siempre es algo que vale la pena intentarlo, no creo que
tengan que usar todo su repertorio personal, o sea, puedes crear
algo especificamente para darte a conocer y puede salir bien, pero
obviamente es a prueba y error.

Algo que es muy importante es que no se desanimen, si las
cosas no salen bien en un inicio no significa nada malo, realmente
es algo que uno prueba, como mencioné hace rato en la otra pre-
gunta, muchas veces intentamos en lugares que no son y pode-
mos llegar a sentirnos mal por decir: “Ay, es que nadie preguntd’,
“nadie se acerc6 a mi mesita’, cosas como esas; pero si es muy
variable todo esto. Muchas personas tienen la fortuna de ya saber
su nicho o incluso desde antes de emprender, hay personas que se
dedican a ilustracion por hobby que saben su nicho y una vez que
lanzan su producto les va bien porque ya conocen su mercado, y
saben donde pueden mover su producto y su trabajo.

Para conocer mas del trabajo de Odri y sus préximos eventos,
puedes seguir sus redes sociales, especialmente en Instagram, que
es donde encontraras mas contenido de lo que estd haciendo en el
momento, sus ilustraciones y hasta sus intereses.

REDES
SOCIALES

INSTAGRAM

@odriono

FACEBOOK
Odri

X (TWITTER)
@0drion0

TIKTOK
@odrion0
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DANIELA PENA

SOFT CLOUDS

Te presentamos a Dani Pena,

artista, mama y repostera que
nos cuenta sobre su negocio

"Soft Clouds Bakery”.

POR: VALERIA FLORES

oft Clouds Bakery surge de la necesidad de Dani de

expresar su arte de una manera distinta a la que comun-

mente estamos acostumbrados. Su objetivo principal es

estar presente en los momentos mas significativos de las

personas, aportando dulzura y creatividad a cada oca-
sién especial. La pasion de Dani por la reposteria se manifest6
desde una edad muy temprana, cuando comenz6 a experimen-
tar con pequeios postres en su cocina. Esta inclinacién por la
pasteleria no solo se mantuvo, sino que se fortalecié durante sus
anos universitarios, periodo en el cual empezé a vender cupcakes
caseros, reafirmando asi su amor por la reposteria y su deseo de
compartirlo con los demas.

Después de dos anos dedicados a trabajar en un emprendi-
miento similar, en 2021, al sentir que sus capacidades creativas
estaban siendo limitadas, Dani reunié el valor necesario para
independizarse y dar vida a su propio negocio. Con herramien-
tas basicas y una gran dosis de ingenio, “Soft Clouds Bakery”
comenzd a tomar forma. Este nuevo proyecto le permitié a Dani
reflejar toda su creatividad y pasion por la reposteria, ofreciendo
productos personalizados que reflejan su dedicacion.

Nos hablé de algunas dificultades que enfrent al iniciar su
emprendimiento: “al iniciar el emprendimiento, lo mds dificil
es lo econémico y el valorar tu propio trabajo, ponerle precio a
tu trabajo es lo mas complicado”. Dani recordd también que en
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esos anos habia mucha competencia y las personas atin estaban
recuperandose de la pandemia. “Sentia que estaba cobrando
muy barato, pero tampoco me sentia lista para cobrar mas, en
ocasiones subia el precio y sentia que cobraba demasiado”. Estas
incertidumbres fueron parte de su proceso de aprendizaje, en-
frentando los retos financieros, asi como la evaluacién justa de
su talento y esfuerzo.

La atencidn al cliente es un aspecto que se destaca en Soft
Clouds Bakery, a diferencia de algunas marcas grandes ya esta-
blecidas, Dani enfatiza la importancia del trato cercano y per-
sonalizado con sus clientes, asi como el conocimiento profundo
de su mercado. Para ella, ofrecer una experiencia visual y deta-
llada es clave, “conmigo todo es muy visual, cuando me piden
una cotizacion, proporciono una imagen con toda la informa-
cion: el relleno, el precio, las porciones, los toppings, para que
mis clientes puedan revisar todo y decidir con calma’, explica.
Este enfoque orientado al consumidor no solo facilita la toma
de decisiones, sino que también crea una conexion mas fuerte y
personalizada con cada uno de sus clientes.

El miedo es tu peor enemigo. Si
sientes miedo, hazlo, aunque sea
con miedo, pero hazlo, porque si
no, alguien mas se va a armar de
valory te vas a quedar con ese
‘Ay, yo lo pude haber hecho

11

primero .
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EMPRENDIMIENTO

Uno de los mayores logros para Dani es la respuesta positiva
que ha obtenido de sus clientes, “cada vez que llega un cliente
y me dice que fue a un evento, prob6 un postre que era mio
y pidié mi contacto porque le gust6 lo que hago, es increible’,
comenta con entusiasmo. Este tipo de feedback positivo es una
fuente constante de motivacion para ella y la impulsa a seguir
adelante. Saber que su trabajo es apreciado y recomendado por
otros es una validacion de su esfuerzo, que refuerza su compro-
miso con la calidad y el servicio en Soft Clouds Bakery.

La visién de Dani para su negocio en los proximos cinco
afios incluye tener su propio local, “en cinco aflos me veo con
un local bonito, posiblemente una cafeteria, un punto de venta
fisico”, nos comenté con ilusién. Actualmente, una de las prin-
cipales dificultades que enfrenta es la falta de espacio, ya que
trabajar desde su hogar limita su capacidad de produccion.

Tener un local propio no solo le permitiria superar estas li-
mitaciones, nos contd, sino también expandir su oferta y mejo-
rar la experiencia de sus clientes, consolidando asi la presencia
de Soft Clouds Bakery en el mercado.

CAKES & COFFEE

“Arte sobre pastel y un buen cafecito’, asi es como Dani des-
cribe “Cakes & Coffee”, un proyecto que inici6 en junio del afio
pasado. En él, los asistentes, con o sin experiencia en arte o re-
posteria, aprenden a plasmar obras de arte sobre pasteles con ma-
teriales totalmente comestibles, sin olvidar la convivencia agra-
dable entre las personas que asisten. Esta actividad actualmente
se realiza en distintas cafeterias del area metropolitana, y cada
clase tiene una tematica distinta dependiendo del lugar elegido.

es
arte sobre pastel y un
buen cafecito”.

Esta idea surge a partir de la vocacion de Dani por enseiar a
otras personas, “mis amigos y mi pareja me decian que deberia
dar clases. Llevo siete afos dando clases de arte, y me decian
que podia fusionar la reposteria con el arte”, comenta Dani. Sin
embargo, sentia una presion, ya que no se consideraba prepa-
rada para este tipo de formato, “entre que mi emprendimiento
era muy nuevo y que yo no sentia que supiera dominar al 100%
ciertas técnicas, no me habia animado a hacerlo”.

Si bien ya existian este tipo de clases en la ciudad, gracias a
comentarios de sus alumnos se dio cuenta que las suyas eran
distintas a las demas, “platicando con alumnos que han tomado
mi clase y también clases en otros lugares, dicen que es muy
diferente por la manera en que manejo la actividad y la explico”




Clage de decoracion de pasteles

cakes & coffee

Art edition

Mientras que la competencia se centra Gnicamente en la repos-
terfa, Dani le da prioridad también al lado del arte, “conmigo
aprenden historia del arte, aprenden de los artistas, sus obras, las
técnicas que utilizaban, y aprenden de las tendencias del arte”.

En Cakes & Coffee, se maneja una variedad de tematicas para
decorar pasteles, incluyendo anime, Harry Potter, Studio Ghibli
e incluso Halloween. Pero la favorita de Dani, es la tematica de
arte, “mi favorita es sin duda la tematica de arte, siento que es
con la que mds experiencia tengo’, afirma Dani. La técnica que
usa es la que llama oleo cake, la cual se usa para replicar las obras
de los artistas en el pastel, las obras de artistas como Vang Gogh,
Monet, Edvard Miinch son las que se usan de referencia ya que
la técnica se presta para igualar las pinceladas que se usaban en
el impresionismo.

“En Cakes & Coffee convivo con mucha gente, me encanta
compartir lo que sé, la mayoria de las personas que asisten no son
expertos, verlos hacer el pastel y que digan ‘voy a llevarselo a mi
novio' o ‘voy a compartirlo con mis papas. Ver llegar grupitos de
amigos a tomar la clase y divirtiéndose, es un sentimiento muy bo-
nito”, comentd que es lo que mas satisfaccion le da del proyecto.

REDES SOCIALES:

INSTAGRAM FACEBOOK
@softcloudsbakery SOFT CLOUDS BAKERY
@dannysaaur @softcloudsbakery

o

SOFT GLE

e
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ENFOQUE

LOWHACER GINE CON CELULAR
BUDGET-&

Actualmente cualquier persona
puede crear una pelicula con una
computadora y un celular

POR: ERASMO FUENTES

1 mundo del cine ha estado evolucionando con
el pasar de los afios, de solo pensar que se ten-
dria una herramienta portatil la cual nos ayu-
dara a capturar imdgenes y poder registrar mo-
mentos solo con un clic era una locura, ademads
el pensar en crear una narrativa artistica a par-
tir de eso, sin embargo, con la evolucién que se
ha tenido en el ambito de la tecnologia, todo
eso ha cambiado y ahora, en lugar de tener como prioridad la
preparacion y el perfeccionamiento de las grabaciones, las peli-
culas y videos llegan como algo esponténeo, junto con la rutina
del ser humano.

Ahora, los celulares comienzan a formar parte de las filma-
ciones profesionales, pero teniendo en cuenta que existen nue-
vas formas de poder filmar, atin existe una parte de desapego y
perseveracion de diversas personas que tienen la necesidad de
poder conservar el cine clasico y profesional de antes.

Tangerine, es un filme del cineasta Sean Baker, que fue grabado con
3 celulares iPhone 5s equipados con lentes anamorficos.
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Unsane, es un filme del cineasta Steven Soderbergh, todas las escenas

fueron filmadas con un iPhone 7 Plus.

¢POR QUE NO FILMAR CON CELULARES?

Algunos cineastas contemporaneos cuestionaron las nuevas
formas de filmar con celulares y adoptar nuevos formatos que,
a parte de que rompen con la imagen normal del cine y crear
nuevas propuestas audiovisuales, como lo son las grabaciones
con formatos en vertical o diversos tamafnos longevos y peque-
fos, tienen la desventaja de carecer de rigor u homogeneidad,
esto hace que cambie la calidad de las imagenes, un celular no
puede grabar con la calidad como con una cimara de nivel ci-
nematografico.

Con la aparicién de las camaras digitales se ha tenido una
gran transformacion en la fotografia, y por consecuencia, tam-
bién en el cine. Pensar que con el mismo aparato de registro
se puedan hacer fotos y tomar videos a gran calidad, unido al
desarrollo de sensores potentes a precios accesibles, ha puesto al
alcance de todos el poder tener un aparato para tener la oportu-
nidad de crear contenido audiovisual.



:COMO HACER

UNA PELICULA [ oicaesprotesionsies

CON CELULAR?

'l / FORMATO oot e v e
HO

RIZUNT AL licula en pantallas y televisiones sin tener areas
vacias o barras negras en los laterales.

Es recomendable que siempre se tenga escri-
to un guidn, tanto la historia, la duracion de las
escenas y los movimientos que se haran con la
camara antes de comenzar a grabar. Se podra
ahorrar mucho tiempo y se obtendra un pro-
yecto mas limpio y coherente.

ESCRIBIR / 2
UN GUION

US AR La estabilidad de la camara es una de las
grandes diferencias entre tener una cinta ama-

= teur y una obra cinematografica. Usar un tripié

UN TRI PIE para poder evitar la vibracién o un celular que

cuente con estabilizador.

AN

@ No es igual el crear una pelicula entera

@ @ R con un plano completo estatico que el reali-
_‘zl IEEI zar diferentes tomas con trayectorias de ca-
ﬂ!‘,‘l mara como paneos, Zoom in, zoom out, tilt.

MUVI,MIENTOS/ 4
DE CAMARA

PRUG R AM A De esta manera se podra modificar el sonido,
el color, la luz, cortar ciertas escenas o el poder

DE EDICION eliminar detalles que no te gusten para armar tu
cinta tal y como se imagina.

Actualmente cualquier persona puede crear una pelicula con una computadora y una cimara

digital, esto ha supuesto la aparicién de nuevas formas de expresién y comunicacion.
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ENFOQUE

(0OMO AYUDA PARA
GENERAR EMOCIONES?

y 4

ILUMINACION

El Renacido; D.P. Emmanuel Lubezki.

En el cine, la iluminacién es tan importante como el guién.
Esto es, porque no es posible el imaginar, una escena de suspen-
so sin el juego de luz y oscuridad. Pueden existir algunas muy
iluminadas, pero definitivamente el uso de la luz influye en la
intriga y el miedo que genera una pelicula.

Enemy; D.P. Nicolas Bolduc.

Por eso, la iluminacién en fotografia y cine es de especial cui-
dado y planeacion. Asi como ideamos los planos, nos ayudaran
a que la historia audiovisual genere emociones y pueda trans-
mitir la intencién que queremos, de igual manera funciona la
iluminacién en el cine. Hay personas que dicen que sin luz no
hay pelicula, esto es, porque la importancia de la iluminacién en
el cine es tanta, que es la que se encarga de generar el ambiente
para poder contar la historia. _

007 Skyfall; D.P. Roger Deakins.

Gracias a la luz en el cine, segtn su intensidad, direccién,
dureza y temperatura de color, se puede definir la profundidad,
el tamaifo y volumen de los objetos que tengamos en la escena,
sobre todo obteniendo un aspecto de tridimensionalidad. Ade-
mds, la iluminacién cinematografica nos ayuda a poder captar
la atencién de los espectadores y el poder guiar su mirada hacia
diferentes puntos del plano cinematografico. Es una guia que
le dice a las personas qué cosas ver y en qué momento hacerlo.

La iluminacién cinematografica también nos ayuda para
mostrar la psicologia de los personajes en la pantalla, en mo-
mentos en los que la historia pretende transmitir determinadas
emociones. En este sentido, el director o el director de fotografia
debe jugar con el tamaiio, el color, la dureza y la proporcion de
las luces. Sin la iluminacion en el cine los personajes podrian
parecer un poco planos y las peliculas resultarian un poco mas
aburridas de lo que se esperaba.

El Hombre que Queria Existir.

1917; Director, Sam Mendes; Director de Fotografia, Roger Deakins.
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TOP 4 ccnevuw

4 PELICULAS DONDE SE UTILIZA LA LUZ COMO HERRAMIENTA NARRATIVA

‘BARRY.
LYND

Llegé hasta el extremo de adaptar el len-
te mds luminoso de la época (£/0.95) para
las tomas a la luz de las velas. No hay tru-
co en esas impresionantes escenas. Stanley
Kubrick decidié experimentar rodando la
mayoria de las tomas interiores sin ninguna
iluminacién, mas alla de la luz de las velas, u
otras fuentes de luz natural.

THE

Para muchos, la mejor pelicula del siglo
XXI. La vida y la muerte, el mismo sentido
del universo, se retrata a través del tiempo y
el espacio en esta pelicula de Terrence Ma-
lick, pero sobre todo a través de algunas de
las imagenes mds sensibles e impactantes de

los ultimos afios. Una de esas peliculas que
te dejaran pensando al final.

2001

a space odyssey

En materia de espectacularidad visual,
Stanley Kubrick no tenia rival. ;El resplan-
dor’? yBarry Lyndon? Si, pero delante de
todas ellas esta la magistral 2001}, que, con
su relato a través de la prehistoria, el espacio
y el existencialismo nos regala una puesta en
escena digna de enmarcar. Una de las mejo-
res peliculas de Stanley Kubrick.

BDLNULE

rrunmnery

Hubo muchos elementos que convirtie-
ron a esta pelicula en un clasico instanta-
neo, en un punto de inflexion para el género
de la ciencia ficcién, pero una de las cosas
mas importantes fue sin duda la estética. La
espectacularidad de la puesta en escena de
Ridley Scott ha influenciado a una cantidad
incontable de cineastas posteriormente.
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REALIDAD AUMENTADA

BLOCKSPOT

Transformando la Experiencia Artistica a Través de la Realidad Aumentada

(AR)T Space
Imagen recabada de la pagina web oficial de

Blockspot. Representa la exposicion “(AR)
T Space” ubicada en el corredor de Barrio
antiguo en Monterrey.
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POR: SOFIA FLORES

lockspot es un estudio pionero en la creacién de ex-
periencias artisticas inmersivas que combinan arte,
tecnologia y realidad aumentada (RA). Fundado
por un equipo de artistas y desarrolladores apasio-
nados, ha cautivado al publico con sus instalacio-
nes interactivas y su enfoque innovador hacia el arte digital.
La dltima exposicién de Blockspot titulada “(AR)T Space’, fue
un un verdadero éxito en Monterrey, atrayendo a amantes del
arte y curiosos por igual. La exposicion presenta obras de artis-
tas locales e internacionales transformadas por la magia de la
realidad aumentada, creando experiencias visuales y sensoriales
unicas.



Una de las piezas mds destacadas de la exposicion es “El Jar-
din de las Delicias Aumentado’, una reinterpretacion digital del
famoso triptico de El Bosco. Al mirar a través de dispositivos
de RA proporcionados por Blockspot, los visitantes pueden ver
cémo cobran vida las criaturas fantéasticas y los paisajes surrea-
listas de la pintura, transportdndolos a un mundo de ensuefio y
fantasia.

Otra obra destacada es “Pulsar”, una instalacién interacti-
va que utiliza sensores de movimiento y sonido para crear un
paisaje digital que responde a los movimientos y las voces de
los espectadores.

“En Blockspot, tenemos
como objetivo DIFUNDIR
LA CULTURA USANDO LA
REALIDAD AUMENTADA
como herramienta
ofreciendo una experiencia
inmersiva que combina
tecnologia y arte”.

Esta experiencia multisensorial invita a los visitantes a explorar
y experimentar con el arte de una manera completamente nue-
va y emocionante. Para poder visualizar la exposicion es nece-
sario contar con un dispositivo inteligente con cdmara como un
smartphone, descargar la aplicacion Over, disponible en plays-
tore y appstore y por ultimo crear una cuenta para, ahora si,
poder observar la exposicion.

Blockspot, ademas de sus exposiciones, también ha colabora-
do con marcas y organizaciones creando experiencias de marca
unicas utilizando la RA. Su trabajo con empresas como Nike
y Coca-Cola ha demostrado el potencial de la tecnologia para
contar historias y conectar con el ptblico de una manera mas
profunda y significativa. Su estudio se destaca como un ejemplo
de como el arte y la tecnologia pueden fusionarse para crear
experiencias impactantes y transformadoras. Con su enfoque
innovador y su pasion por la creatividad, Blockspot continta
desafiando los limites del arte digital y redefiniendo la forma en
que experimentamos el arte en el siglo XXI.

* an con G‘Dﬁmmeﬁn histérico, a traves de

Agosto agoy

(AR)t Space: Temporada |

cia‘_donq?__cmmﬁdad 4 tecnologia se

flotantes hasta muraies ue cobyan vida

realidad aumentads en el corazen

Monterrey,

Presentacién al inicio de la exposicién

Al inicio del recorrido se encuentra la present-
acién de “(AR)T Space”por medio de la
aplicacion “Over”.
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ARTISTAS DE BORDADOS MEXICANOS

ENTRE HI

Te presentamos cuatro
, amantes del bordado.

Bordado en alfombra

Foto de José G. Ortega Castro en Unsplash.
Catazaja, Chiapas, México. 2021.
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POR: SOFIA FLORES

nelmundo del arte, cada forma de expresion encuen-
tra su lugar para brillar y contar historias tnicas. Los
bordados mexicanos con sus colores vibrantes y dise-
nos elaborados, son una forma de arte textil que ha sido
parte integral de la cultura mexicana durante siglos
y han cautivado al mundo por su belleza y profundidad cultural.
A continuacién, exploramos el trabajo de cuatro talentosas
artistas mexicanas: Victoria Villasana, Viridiana Ortiz, Gime-
na Romero y Daniela Guzman quienes han llevado este arte
tradicional a nuevas alturas con su creatividad y pasion, afa-
diendo cada una su estilo y reflejando historias en sus obras.




EVOLUCION DEL BORDADO
EN MEXICO

Durante la época prehis-
panica los aztecas y los
mayas eran conocidos por
su habilidad en telar, utili-
zando materiales naturales
para crear textiles decora-
tivos o prendas de vestir,
los cuales eran altamente
valorados y a menudo

se intercambiaban como
tributo o bienes de lujo.
Después de la llegada de
los espafioles se introdu-
jeron nuevas técnicas de
bordado y con el paso
del tiempo la diversidad
regional en bordado se
hizo presente en México,
esto se refiere a que cada
estado y comunidad tiene
su propio estilo de tejido.

POR: SHELLEY PAULS




Victoria
Villasana

El arte textil como expresion de

Victoria es una artista textil de instalaciones y arte urbano que
explora principalmente la interconexién. Originaria de Guada-
lajara Jalisco, estudi6 en la ITESO para después trasladarse a
Londres donde se formé como estilista floral de moda. Inicié
haciendo texturas bordadas sobre fotos como un pasatiempo,
pero después comenz6 a colocar dichas imagenes en las calles.

Influenciada por la historia, la cultura y las relaciones huma-
nas, Victoria Villasana destaca como una artista que combina la
tradicion del arte textil mexicano inspirandose en la artesania
y las tradiciones textiles de México. Gracias a ello, ha logrado
cautivar a audiencias de todo el mundo con su enfoque colorido
en el bordado ya que sus piezas a menudo incorporan motivos
tradicionales mexicanos.
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"Los textiles SON UN
ELEMENTO TACTILY
RECONFORTANTE en
nuestra psique, desde las
piezas hechas por culturas
ancestrales hasta las mantas
que solian hacer nuestras
abuelas”.

Lo que distingue el trabajo de Victoria es su capacidad para in-
tegrar el arte textil en contextos inesperados y contemporaneos.
Un ejemplo de ello son sus intervenciones de arte urbano usando
el espacio publico como lienzo. Villasana afiade capas de borda-
dos a imagenes (en blanco y negro) y objetos existentes, crean-
do una fusién unica de arte callejero y textil. El dinamismo de
su trabajo se deriva del modo en que sus bordados quedan sin
cortar por debajo del marco, confiriéndole asi a la imagen una
estética surreal e imperfecta, también se destacan por su conte-
nido emocional y conceptual. Muchas de sus piezas exploran te-
mas de identidad, feminismo y conexién humana, transmitiendo
mensajes poderosos a través de la combinacion de imagenes y
texto en sus bordados. Estas intervenciones transforman entor-
nos urbanos ordinarios en lugares de belleza y contemplacion.
Gracias a ello, el trabajo de Victoria Villasana ha sido objeto de
reconocimiento internacional, con exhibiciones en galerias de
arte de renombre y colaboraciones con marcas y artistas de todo
el mundo. Su capacidad para cruzar fronteras culturales y estéti-
cas ha resonado con una amplia audiencia, consolidando su posi-
cién como una de las artistas mas influyentes en el campo del arte
textil contemporaneo.




Viridiana
Ortiz

Pintando

Viridiana Ortiz, conocida como “La Shula”, des-
taca como una artista que fusiona la tradicién
de los bordados mexicanos con una sensibili-
dad moderna y un fuerte mensaje social. Origi-
naria de San Luis Potosi, México, sus principales
intereses son la pintura y el bordado. La Shula ha logra-
do capturar la atencién con sus obras que van mas alla de
lo estético, para contar historias profundas y provocativas.

A través de sus bordados, transmite mensajes de empodera-
miento y resistencia; especialmente en relaciéon con las muje-
res y las comunidades marginadas. Sus obras a menudo son
representadas por figuras femeninas fuertes,
que desafian las normas de género y luchan con-
tra la opresion. También aborda temas como
la injusticia social, la violencia y la preserva-
cién de la cultura indigena, utilizando el arte

U on . L La Shula ha tomado
Mas que borolar, mitecnica  distintos talleres, asi

es PINTAR CON HILOS”.  como diplomados en

como una herramienta para la conciencia y el instituciones  como:
cambio social, donde a menudo incorpora retratos y pala- Centro de las Artes de
bras que desafian las convenciones culturales y el didlogo. San Luis Potosi Cen-

tenario y Bellas Artes. Sus trabajos han sido expuestos en el Pa-
lacio Municipal en dos de sus galerias, una en la Galeria Teresa
Caballero, su exposicion individual “CARNES MUNDANAS” y
en la Galeria Juan Blanco, exposicion individual “AL BORDE”.
Fue Artista en Residencia en el Proyecto financiando por CO-
NACULTA en la Casa de Cultura y Capacitacion de la Funda-
cién Veracruzana A.C. Actualmente realiza intervenciones de
bordado y pintura en prendas que realiza para vender, imparte
talleres de pintura y bordado, y sube contenido de su arte en sus
principales redes sociales como TikTok, Instagram y Facebook.

Viridiana Ortiz junto a su obra

"Mal de ansias”

Junto con el proyecto colectivo “V de Venus”
participé con su obra el 8 de Mayo en la ex-
posicion del Festival de Creadoras Visuales.
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Gimena
Romero

Bordando
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Gimena Romero es una artista originaria de la ciudad de Méxi-
co que dibuja con hilos, para ella el bordado es dibujo y el tejido
es escultura. Descubrid su pasion por el bordado a temprana
edad, inspirada por las tradiciones textiles de su cultura y el arte
urbano que la rodeaba. Sus trabajos textiles los utiliza como
medio de expresion elocuente. Estudié artes plasticas y visuales
en México, en la Esmeralda. Después hizo la especialidad en
ilustraciéon y en bordado de Alta Costura, y ahora ha termina-
do la maestria en Artes Visuales con una tesis de investigacién
del bordado como técnica artistica. Cuenta con seis libros pu-
blicados de literatura e investigacion de bordado, ha estudiado
muchos tipos de bordado, tales como alta costura en Paris, bor-
dado con hilos de oro en Sevilla, bordados tenangos en Hidalgo.

Actualmente, Gimena Romero se destaca por su enfoque en la
técnica del “puntillismo bordado”, una técnica meticulosa que
utiliza puntos pequefios y repetitivos para crear obras detalla-
das y emotivas. Sus obras, que a menudo retratan paisajes ur-
banos y naturales, estan impregnadas de una profunda
sensibilidad y una atencién meticulosa al detalle.
Una de las caracteristicas mas distintivas del
trabajo de Romero es su capacidad para
tejer narrativas a través del bordado. Para
ella, la literatura también tiene un papel
central, por ello asegura que sus bocetos
provienen de la palabra escrita desde su
primera exposicion individual en la que
basé su obra en el cuento “La casa toma-
da”, de Julio Cortazar. Cada puntada pare-
ce contar una historia, invitando al especta-
dor a sumergirse en ella.

En la actualidad, Gimena contintia desafiando los limites del
arte textil, explorando nuevas formas de expresion, colaboran-
do con artistas de diversas disciplinas e impartiendo cursos y
talleres en plataformas como Domestika. Su trabajo ha sido ex-
hibido en galerias de arte de renombre internacional y ha sido
reconocido por su originalidad y su impacto emocional.

“A veces hago este tipo de
piezas, como un estudio,
COomo una investigacion
plastica para LLEGAR A
LOS LIMITES QUE TENGO
CON EL MATERIALY LA
IMAGEN.".



Daniela
Guzman

Elhilo

Daniela Guzman se destaca como una artista cuya obra tras-
ciende los limites del bordado tradicional. Nacida en Ciudad de
México, Guzman encontré en el bordado no solo una técnica,
sino una forma de expresar sus emociones.

Actualmente es reconocida por su enfoque en el bordado con-
temporaneo, una forma de arte que combina la tradiciéon del
bordado con la innovacién y la experimentacion. Su trabajo se
caracteriza por su uso audaz del color y la textura, asi como por
su capacidad para crear obras que van mas alla de lo visual para
transmitir sensaciones y estados de animo.

Una de las técnicas mas distintivas que emplea Guzman es el
“bordado libre”, en el que las puntadas se realizan de forma es-
pontdnea y sin un patrén preestablecido. Esta técnica le permite
a la artista crear obras que parecen fluir de manera organica,
capturando la esencia de la vida y la naturaleza en cada puntada.
Al preguntarle sobre su inspiracion, nos comenta: “encuentro
inspiracion en todo lo que me rodea; la naturaleza, la ciudad,
las personas. Cada obra es un reflejo de mi mundo interior y de
las emociones que experimento en el proceso de creacién” Esta
conexion personal se refleja claramente en sus obras, que trans-
miten una sensacion de intimidad y autenticidad.

A lo largo de su carrera, ha participado en numerosas exposi-
ciones y ha recibido reconocimiento por su trabajo innovador
y emotivo. Sus obras han sido elogiadas por su capacidad para
transmitir emociones complejas de una manera visualmente
impactante, lo que ha llevado a muchas personas a considerarla
como una de las artistas mas prometedoras en el campo del arte
textil contemporaneo.
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EXPOSICIONES

SUENOS e casen
EN UNA VENTANA

La Facultad de Artes Visuales presentd “Suerios que caben en una ventana“,
una exposicion inspirada en el surrealismo vy la fantasia, invitando a los
espectadores a explorar el mundo de los suenios y la creatividad

POR: DENISSE GUADARRAMA

“Retrato de una metamorfosis continua” - Cristina Palomo "Transformacion y escape” - Melanie Rodriguez
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“Yawax Eteia IlI"” - Dario Valdés Garcia

n el intrigante cruce entre la

realidad y el suefio emergi6

una muestra artistica que de-

safi6 los limites convencionales
de la percepcién. “Suefios que caben en
una ventana’, una exhibicion gestada por
brillantes mentes estudiantiles de la Fa-
cultad de Artes Visuales, se erigié como
un faro de surrealismo y fantasia en el
panorama cultural.

El sabado 3 de febrero de 2024, a las
4:00 pm, la plaza comercial Galerias Va-
lle Oriente se convirtié en el epicentro de
esta experiencia sensorial, la cual sigui6
encantando a los espectadores hasta el 24
de febrero de 2024.

Desde el caos enigmético de los sue-
nos hasta los mds intimos rincones de
la mente humana, la exposicion invitd a
un viaje de descubrimiento. ;Cémo lu-
cia el jardin de los suefios a través de la
ventana de tu mente? Esta pregunta nos
impulsaba a adentrarnos en un laberin-
to de pensamientos y emociones, donde
las obras se convertian en portales hacia
mundos desconocidos.

“Vida en Muerte” - Moon Rose
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“Sin titulo” - Luciana Leal

En este cruce entre lo tangible y lo etéreo, los lienzos cobraron
vida como reflejos distorsionados de la realidad, tejiendo un tapiz
de alucinaciones y visiones. Las formas se entrelazaron en una
danza cadtica, provocando emociones intensas y efimeras.

Cada obra fue un fragmento del alma del artista, un destello
de su esencia més pura. Desde recuerdos fugaces hasta nostalgias
profundamente arraigadas, las piezas revelaron la complejidad de
la experiencia humana en su forma mas cruda y auténtica.

“Suenios que caben en una ventana” fue mucho mas que una
simple exposicion de arte; fue un recordatorio de la capacidad del
arte para trascender las barreras del tiempo y el espacio, llevando-
nos a lugares que solo existen en nuestros suefios mas profundos.

En este viaje por los reinos de la imaginacion, los estudiantes
de la Facultad de Artes Visuales desearon expresar su profundo
agradecimiento a todos aquellos que hicieron posible esta odi-
sea creativa. Desde los colaboradores hasta el publico asistente,
cada contribucidn enriqueci6 este viaje hacia lo desconocido.
Su presencia y apoyo continuaron impulsando este viaje por los
“Instantes Efimeros” - Lidia Chavéz senderos del arte y la exploradén-
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"Realidad aumentada” - Yazmin Moraa

“Sin titulo” "El suefio del durmiente” - Debany Torres
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o,
1 3AN IVERSARIO
DE LA CASA UNIVERSITARIA DEL LIBRO

L.a Casa Universitaria del Libro celebrd su n esta edicién especial, nos

130 . . 1 o complace presentarles un re-
© aniversario con el reconocimiento a corrido por los momentos més

destacados academicos y editores destacados de la reciente cele-
bracion en la Universidad Auténoma de
Nuevo Leon (UANL), donde se conme-
mord el decimotercer aniversario de la

POR: DENISSE GUADARRAMA . . K
Casa Universitaria del Libro.

El momento del pastel en la noche de celebracién del 13° aniversario en la Casa Universitaria del Libro.
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Entrega de reconocimiento a Sandra Altamirano

Entrega de reconocimientos a los galardonados en la Casa Universitaria del Libro.

La Casa Universitaria del Libro con-
memor6 un hito importante en su histo-
ria al celebrar su decimotercer aniversa-
rio como epicentro cultural de la UANL.
En esta ocasion tan especial, también se
honré el legado de 80 afios de la revista
Armas y Letras, una publicaciéon que ha
marcado pauta en el dmbito cultural re-
gional. Como parte de esta celebracion, se
inaugurd la exposicion “Impresion 1117 la
cual ofrece una mirada retrospectiva a tra-
vés de una seleccion tnica de portadas re-
presentativas de esta emblemdtica revista.

Por otro lado, la entrega del Reco-
nocimiento “Libros UANL 2024” fue el
momento cuspide de esta jornada festiva,
contando con la participacion destacada
del Dr. José Javier Villarreal, Secretario
de Extension y Cultura de la UANL; el
Lic. Antonio Ramos Revillas, Director
de la Editorial Universitaria; y el Maestro
Eduardo Diazmufioz, Director Artisti-
co de la Orquesta Sinfonica de la UANL.
Se celebro la excelencia editorial y se re-
conocid el arduo trabajo de quienes han
dedicado su vida a la difusion del conoci-
miento cientifico y humanista. Este pres-
tigioso reconocimiento es un testimonio
del compromiso de la UANL con la edu-
cacién y la cultura, y un homenaje mere-
cido a aquellos que han dejado una marca
indeleble en el mundo editorial.

Entre los galardonados de esta edicion
se encuentran nombres destacados como
Jestis Angel de Leén Gonzélez, reconoci-
do por su contribucién a la revista Biolo-
gia y Sociedad de la Facultad de Ciencias
Bioldgicas; Sandra Guadalupe Altamirano
Galvén, cuyo trabajo en las publicaciones
Croma y Paradigma Creativo de la Facul-
tad de Artes Visuales ha dejado una hue-
1la significativa; y el equipo editorial de la
coleccion “El oro de los tigres”, bajo la di-
reccion de la Capilla Alfonsina Biblioteca
Universitaria.

José Javier Villarreal elogié al Reco-
nocimiento “Libros UANL 2024” como
un tributo a aquellos que han impulsado
la difusion del conocimiento en la comu-
nidad universitaria mediante la edicién y
produccidn de libros.
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EL CORAZON LITERARIO
DE LA UANL

Ubicada en una histérica casona del
sector La Purisima, la Casa Universitaria del
Libro ha sido un faro cultural para la ciudad
desde su apertura en 2011. Antonio Ramos
Revillas, Director de Editorial Universitaria,
resalta la importancia de este espacio como
un motor de la historia cultural local.

La celebracion del decimotercer ani-
versario de la Casa Universitaria del Li-
bro inici6é temprano con una enriquece-
dora charla sobre la creacion de revistas
y publicaciones periddicas, seguida por
la apertura de la exposicion “Impresion
1117 Por la tarde, la ceremonia de reco-
nocimiento Libros UANL 2024 atrajo a
una audiencia diversa, desde influyentes
figuras de la literatura y el arte local hasta
miembros destacados de la comunidad
universitaria y el publico en general.

Eduardo Diazmunoz, Director Artis-
tico de la OSUANL, compartié su entu-
siasmo al destacar el papel fundamental
de la Casa Universitaria del Libro como
el epicentro literario de la UANL, refle-
jando asi el compromiso de la institucion
en acercar a los estudiantes a diversas
manifestaciones culturales.

P g

El cierre de la celebracién estuvo mar-
cado por la inauguracién de las exposicio-
nes “Y pudimos escapar de las palabras...”
de Yohanna M. Rosa y “Jugar-leer-escri-
bir” de Ana Fabiola Medina, seguido de
un emotivo momento en el que se ento-
naron ‘Las mafianitas’ en honor a la Casa
Universitaria del Libro, compartiendo
posteriormente un pastel conmemorativo
entre todos los presentes.

En conclusién, la Universidad Autd-
noma de Nuevo Ledn continta siendo
un faro de conocimiento y creatividad en
la region, donde la literatura y la cultura
florecen en cada rincén. A medida que
nos adentramos en el futuro, seguimos
celebrando la riqueza literaria y cultural
que define nuestra querida institucion.

La celebraciéon destacé con la inauguracion de las exposiciones.

48 JUNID 2024




A T
CUERPOPE Mrres
PALABRAS, Ggsiizeid

ESeRTHRA ¥ QUL
s

¥ o

= st . en
dramiicos y obros b
I 2. Anatamia de la.c

sobre s fenamena literano y s imaacta
B3 Angar s @ redenca Conlinng one
Foeian o gudhacer antsice, came i cul i
histari. i Tasalld & palilica v o créevea. Engial

el ciue e o

SV

Entrega de obsequios - Casa Univeritaria del Libro Casa Universitaria del Libro

49



EVENTOS

UANLEER

EXPLORANDO
LA CREATIVIDAD

“PARADIGMA GREATIVO™ Y "CROMA™ EN LA FERIA UANLEER 2024

Reviviendo los momentos inolvidables de la feria
UANLeer 2024, un encuentro que desperto la
Imaginacion y alimento el alma de sus asistentes

POR: DENISSE GUADARRAMA

a Universidad Auténoma de Nuevo
LLeén abri sus puertas a una cele-

bracién que trascendid las paginas
de los libros y se adentrd en el corazén
de la comunidad literaria y académica.
La Feria UANLeer 2024, un evento que
quedard grabado en la memoria colecti-
va, mucho mds que una simple reunion
de letras y parrafos; fue un encuentro que
desafi6 los limites de la imaginacion y en-
riqueci6 el intelecto de todos los que tu-
vieron el privilegio de participar.

Desde el inicio, las expectativas se dis-
pararon hacia el cielo. La inauguracién de
la feria fue un espectaculo de diversidad
y creatividad. Los asistentes se vieron in-
mersos en un torbellino de emociones y
reflexiones mientras exploraban los diver-
sos rincones del universo literario. Desde
los versos melddicos de la poesia hasta la
prosa cautivadora de la narrativa contem-
poranea, cada rincon de la feria estaba im-
pregnado de la magia de las palabras.

A lo largo de los dias que siguieron,
la feria se convirtié en un escenario vi-
brante donde la literatura se entrelazaba
con la academia de una manera sin pre-
cedentes. Mas de 30 actividades alimen-
taron la mente de los participantes y los
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sumergieron en un mar de conocimiento
y creatividad. Presentaciones de libros,
charlas con escritores reconocidos, talle-
res de escritura creativa y debates sobre
temas candentes en el mundo de las le-
tras fueron solo algunas de las muchas
experiencias que la feria tenia reservadas
para aquellos que buscaban enriquecer
sus mentes y sus almas.

Pero la Feria UANLeer 2024 no se li-
mitd solo en el mundo de las letras, tam-
bién sirvié como un espacio para el dia-
logo académico a través de las Jornadas
de Revistas Académicas. Durante estas
jornadas, investigadores y estudiantes se
reunieron para discutir los avances mas
recientes en sus respectivos campos,
compartiendo ideas, conocimientos y
perspectivas en un ambiente de camara-
deria y colaboracion.

En medio del bullicio y la emocién de
la Feria UANLeer 2024, se llevo a cabo
un evento especialmente significativo: la
presentacion de las revistas “Paradigma
Creativo” y “Croma” de la Facultad de
Artes Visuales de la UANL. Este encuen-
tro ofrecié una ventana unica hacia el
mundo del arte y la creatividad.

UANLeer con mas de 50 sellos literarios



La presentacion contd con la parti-
cipacion de la Dra. Veronica Lizett Del-
gado Cantd, Directora de la Facultad de
Artes Visuales, la Dra. Sandra Guadalupe
Altamirano Galvan, Editora de las Revis-
tas y el Maestro Dagoberto Salas Zendejo
de la Direccién de Revistas UANL; quie-
nes ofrecieron reflexiones profundas so-
bre el proceso creativo y el papel del arte
en la sociedad contemporénea.

“Paradigma Creativo” y “Croma” son
mas que simples publicaciones; son tes-
tamentos del talento y la diversidad ar-
tistica que caracterizan a la Facultad de
Artes Visuales de la UANL. Desde ensa-
yos y entrevistas hasta obras visuales y
proyectos interactivos, estas revistas ex-
ploran una amplia gama de temas y téc-
nicas, brindando a los lectores una ex-
periencia enriquecedora y estimulante.

Durante la presentacion, los asis-
tentes tuvieron la oportunidad de inte-
ractuar con los presentadores y discutir
ideas sobre arte y creatividad.

La presentacion de “Paradigma Crea-
tivo” y “Croma” fue un recordatorio elo-
cuente del poder del arte para inspirar,

provocar y transformar. En un mundo
cada vez mds complejo y desconcertante,
estas revistas ofrecen una luz brillante de
esperanza y creatividad, recordandonos
que el arte sigue siendo un puente vital
hacia la comprension y la conexién hu-
mana.

A medida que los lectores se sumer-
gen en las paginas de estas obras magis-
trales, estdn invitados a explorar nuevas
perspectivas, desafiar suposiciones arrai-
gadas y abrir sus mentes a la infinita be-
lleza y posibilidad del mundo que nos
rodea entre el arte, el disefio y el mundo
audiovisual.

Al final, cuando las luces se apagaron
y las dltimas paginas de los libros se ce-
rraron, la Feria UANLeer 2024 dej6 una
marca indeleble en todos los asistente.
Mis que un evento; fue un viaje de des-
cubrimiento, un oasis de creatividad y un
faro de conocimiento en medio del vasto
océano de la vida. Y aunque las palabras
pueden desvanecerse con el tiempo, los
recuerdos de esta experiencia perdura-
rdn en nuestros corazones y mentes, re-
cordandonos siempre el poder transfor-
mador de la literatura y el saber.

Conferencias UANLeer

Revista “Paradigma Creativo” y “Croma”

“Cinco voces en el aula magna”

JUNID 2024 51



EVENTOS

CONVOCATORIAS

UN UNIVERSO DE OPORTUNIDADES PARA CRECER EN EL ARTE

El Concurso de Album Ilustrado “A la Orilla del Viento” 2024 y el Premio
Nacional de Diseno: Diseria México, dos eventos imperdibles que desafian los

limites de la creatividad.

CONCURSO DE ALBUM ILUSTRADO “A LA ORILLA DEL VIENTO" 2024

Para los apasionados escritores e ilus-
tradores que crean para nifios y jévenes, el
Concurso de Album Ilustrado “A la Orilla
del Viento” 2024 representa una oportuni-
dad unica. Organizado por el prestigioso
Fondo de Cultura Econémica, este evento
busca avivar la creatividad literaria y artis-
tica en lengua espafiola.

La convocatoria acoge a escritores
e ilustradores mayores de 18 afos, sin
importar su nacionalidad o lugar de re-
sidencia. Ya fuese trabajando individual-
mente o en equipo, todos pueden enviar
sus propuestas.

Se valoran propuestas inéditas que
narran historias mediante imdagenes y
texto, o incluso Unicamente a través de
imagenes. La creatividad es clave: jno
existen limites en cuanto al tema y la
técnica empleada! Sin embargo, se pide
que las obras no sobrepasen las 48 pagi-
nas y que sean presentadas en una ma-
queta que refleje el disefio final, inclu-
yendo texto, color e ilustraciones.

El ganador recibira un premio de
$150,000 MXN vy la oportunidad de ver
su obra publicada en la prestigiosa co-
leccion “Los Especiales de A la Orilla del
Viento” del Fondo de Cultura Econémi-
ca. Los trabajos deben enviarse antes del
31 de octubre de 2024 a: librosparani-
nos@fondodeculturaeconomica.com.
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EL PREMIO NACIONAL DE DISENO: DISENA MEXICO

Organizado por el Consejo Certifica-
dor de la Innovacién y el Disefio, A.C., es
un viaje extraordinario donde la creativi-
dad es la protagonista indiscutible. Desde
el 1 de abril hasta el 31 de julio de 2024, se
preparan para este evento Unico.

Imaginando un escenario donde las
ideas cobran vida y las formas danzan
al ritmo de la innovacién. Aqui, en este
epicentro del diseflo, no hay limites
para la imaginacion. Profesionales y
estudiantes, mexicanos y extranjeros,
todos son bienvenidos a este festin de
creatividad.

Desde el Disefio de Producto has-
ta la Vanguardia Digital, pasando por
el Arte de la Comunicacién Visual y la
Elegancia de la Moda, cada aspecto del
disefio tiene su lugar.

Mis que simples trofeos, estos galar-
dones representan el reconocimiento a la
capacidad de transformar el mundo que
nos rodea. jSon parte de la historia y dejan
su huella en la industria del disefio!

Premio Nacional de Disefio - Museo Franz Mayer

Este concurso no se trata solo de
ganar, se trata del impacto que tiene el
diseno en la sociedad. Desde la lucha
contra la contaminacién de los océanos

hasta la creaciéon de experiencias mads
inclusivas, el disefio puede cambiar vi-

das.

Premio Nacional de Disefio - Juguete inclusivo Premio Nacional de Disefio - Disefia México
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