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00

RESUMEN DE
INVESTIGACION

Estainvestigacion ahondaen la historia del disefoy realiza
un estudio de los movimientos y estilos artisticos que
han influenciado en la sociedad y el arte a través de sus
caracteristicas y elementos gréaficos que los conforman.
Se evalla la manera en la que los sujetos de estudio se
ven influenciados por los elementos histéricos y generan
su propio estilo a partir de ellos. También se identifica el
proceso de diseno que los tatuadores utilizan al realizar
un tatuaje y cémo el mismo adquiere un valor simbdlico.

Asi mismo se identifican los estilos artisticos por medio
de los cuales los sujetos de estudio se han diferenciado
de su competencia generando su propio estilo de tatuaje.
El aporte de esta investigacién es el valor otorgado al arte
histérico como medio de expresion.



INTRODUCCION

La historia del arte y el disefio han evolucionado de la
mano de nuevas tecnologias y tematicas. La historia
del arte es la evolucién a través del tiempo, arte es
cualquier actividad realizada con una finalidad estética
o comunicativa, a través de ella se expresan ideas,
emociones o, en general, una visién del mundo. El arte
emplea diversos recursos, como los plasticos, simbdlicos,
linglisticos, sonoros o mixtos.

Los estilosy movimientos artisticos derivados de la historia
del arte y el disefio que mas han influenciado, no solo a la
sociedad, sino a ciertos artistas graficos, sujetos clave de
esta investigacion quienes se han enriquecido por medio
de su contenido, valor visual y elementos gréficos son el
centro de esta investigacion. Ademas, la versatilidad de
explotar estilos gréficos les ha permitido crear piezas
para ser reflejadas en arte corporal como lo es un tatuaje
valorado como recurso simbdlico.

Un tatuaje es un elemento utilizado para transmitir
O comunicar emociones, sentimientos o un mensaje
determinado para si mismo o para el que lo vea; hoy en
dia ese es el principal enfoque que se le ha dado ya que
culturalmente hablando también tiene otras funciones.

Realizar un tatuaje implica un proceso creativo que
incorpora conocimientos de disefio, ilustracion vy
semiologia que aplicados correctamente resuelven un
problema de comunicacion; afiadido a esto alrededor del
mundo se han desarrollado distintos estilos de tatuajes,
cada uno de ellos maneja un contenido simbdlico en
particular y las personas que estan relacionadas con el
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tatuaje estan familiarizadas con dicho lenguaje, ya que la
eleccién de un estilo puede reflejar el concepto.

Los sujetos de estudio en esta investigacion son; el
australiano Chris Rigoni y la pareja alemana Volker
Merschky y Simone Pfaff que destacan en el arte corporal
como tatuadores profesionales. A diferencia de otros
tatuadores, ellos sobresalen por haber creado un estilo
Unico, influenciado por otros pertenecientes a la historia
del arte y el disefio.

Por lo tanto, después de un breve acercamiento a la
historia que envuelve esta investigacién, se puede
entender el tatuaje como arte de caracter corporal y saber
que detras de una pieza existe un proceso de disefio con
lenguaje simbdlico aplicado. La presente investigacién
contiene informacién clave para poder entender cémo
los sujetos de estudio se formaron a través de historia
del arte y el proceso de disefio que aplican en sus piezas,
asimismo,la importancia histérica y el estilo por el cudl
son reconocidos a nivel mundial.
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PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

La historia del disefio grafico estd conformada por
movimientos artisticos que se han ido desarrollando
bajo influencias y sucesos histéricos que proveen
caracteristicas visuales a cada uno de ellos y han
marcado épocas en la vida del ser humano. Dentro de
estos movimientos se pueden mencionar el surrealismo,
realismo, abstraccionismo, constructivismo, dadaismo vy
muchos méas que han influenciado fuertemente en todos
los campos del disefio gréfico. Especialmente en el area
de ilustracion la cual se encuentra inmersa en el ambito
editorial, digital, publicitario e incluso en el arte corporal.

El arte corporal es una corriente estilistica de finales de
los afios sesenta, en la que el cuerpo empieza a ser utili-
zado como medio de expresién y de manipulacion.

Las manipulaciones artisticas en la superficie del cuerpo
comunmente practicadas son el body painting y los ta-
tuajes que han existido a lo largo de la historia. En sus
origenes eran llevados como un tipo de decoraciéon y en
muchas sociedades como parte de su cultura, con el paso
del tiempo han adquirido, mas importancia, se han ido
suprimiendo prejuicios y se valoran artisticamente cada
vez mas.

Cuando se habla de tatuajes, se habla de disefio y
estilos, creaciones inimaginables, partiendo desde lo
lineal, lo abstracto; incluso ilustraciones elaboradas. En la
actualidad la ilustracién ha tomado nuevas dimensiones
de tal forma que los ilustradores plasman sus ideas y
realizan piezas totalmente estudiadas que se diferencian
por la integracion de sus elementos. Un artista que
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estd impactando en la sociedad con sus piezas es Chris
Rigoni, disefador y artista australiano que ha llevado
su arte al cuerpo humano plasmando creaciones de
piezas sublimes, puesto que son una mezcla de estilos/
movimientos artisticos representativos en la historia del
disefio gréfico y que al mismo tiempo representan al
portador de la pieza.

También se puede mencionar a Volker Merschky y Simone
Pfaff, ambos artistas del tatuaje que han creado un estilo
independiente e inspiran a varios artistas del tatuaje de
todo el mundo por la importancia que le dan al disefio
gréfico y los movimientos artisticos que lo conforman;
para hacer de un tatuaje algo fuera de lo convencional.

Por todos estos aspectos mencionados, es relevante dar a
conocer el trabajo que estos artistas estan desarrollando
alrededor del mundo para resaltar el valor que la historia
tiene sobre el disefio y cdmo se pueden plasmar compo-
siciones unicas.

INTERROGANTES A TOMAR EN CUENTA:

e ;Cudl es la importancia de los estilos visuales en las
piezas de Chris Rigoni, Volker Merschky y Simone Pfaff
que permiten diferenciarlos de la competencia?

e ;Qué métodos utilizan los disefiadores para lograr
la unidad de estilos visuales en sus piezas de arte
corporal?
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OBJETIVOS DE
INVESTIGACION

Identificar la importancia de los estilos artisticos en las
piezas de los artistas; Chris Rigoni, Volker Merschky
y Simone Pfaff en el desarrollo de tatuajes para
diferenciarlos de la competencia.

Describir el proceso bajo el cual los artistas elaboran

sus piezas como parte del arte corporal de acuerdo a
un estilo visual.
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1V

METODOLOGIA DE
INVESTIGACION

A continuacién, se presentan los sujetos de estudio, quie-
nes por medio de su experiencia en la temética en el arte
corporal y de disefio aportaron su conocimiento, con el
fin de solventar dudas sobre los objetivos planteados.

De igual forma se enlistan los instrumentos que se utiliza-

ron con cada sujeto de estudio, con el fin de documentar
el aporte a la investigacion.
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IV.1

SUJETOS DE ESTUDIO

Fueron seleccionados dentro del dmbito del tatuaje;

- Chris Rigoni, duefo y tatuador del estudio, Holdfast Tatto
Studio ubicado en Australia. El es el sujeto principal de
esta investigacion. Su trabajo es reconocible por la mezcla
de técnicas y estilos que hace a la hora de elaborar sus
tatuajes. Susilustraciones stper coloridas son una mezcla
de detalles realistas con colores vibrantes, resultando en
obras fantasticas.

- Volker Merschky, fundador de Buena Vista Tattoo Club
y creador del “Trash Polka" tattoo style que influencia e
inspira a distintos artistas alrededor del mundo.

- Simone Pfaff, fundadora de Buena Vista Tattoo Club
y creador del “Trash Polka" tattoo style que influencia e
inspira a distintos artistas alrededor del mundo.

Los tres sujetos de estudio serviran para identificar la
importancia de los estilos artisticos y definir porque es
importante establecer un propio estilo asi como también
a conocer el proceso bajo el cual elaboran sus piezas de
arte corporal.

OBJETOS DE ESTUDIO

La muestra estd compuesta por 10 piezas de arte corporal
realizadas por el artista Rigoni y 10 de Merschky y Pfaff
debido a que son piezas compartidas por realizarse
pareja; las piezas contienen elementos que pueden ser
estudiados para determinar los distintos estilos artisticos
que han surgido durante la historia. Contienen procesos
de diseno representativos de un estilo, con ello se busca
identificar los elementos caracteristicos de cada uno de
ellos. Asimismo, el estudio tiene la finalidad de evaluar
los elementos graficos presentes, el manejo de las
composiciones y contrastes de estilos; todo esto con el
objetivo de definir caracteristicas principales del estilo
que trabaja cada artista y comprender el uso adecuado
de elementos visuales, gréficos y conceptuales.
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V.2
INSTRUMENTOS

e Entrevista estructurada de preguntas abiertas para el
artista corporal Rigoni, (Anexo “1”) quien ha desarrollado
piezas de arte corporal totalmente innovadoras en el
Holdfast Tatto Studio, de Perth Australia.

e Entrevista estructurada a la pareja de artistas Merschky y
Pfaff (Anexo “2") quienes crearon su propio estilo artistico
con sus innovadoras piezas y uso de elementos en cada
una de ellas.

El objetivo de ambas entrevistas es conocer mas sobre
ellos y como comenzaron a incursionar en el arte
corporal, su proceso de diseccién en el disefio de sus
piezas (Pregunta No.9 de ambos instrumentos, anexo 1Y
2) y como adquieren valor simbdlico mediante los estilos
artisticos que han influenciado en la historia del disefio
gréfico. También se busca determinar rasgos especificos
de su estilo gréfico de disefio y la aplicacién de elementos
en las piezas. (Preguntas 5,6,y 7, de ambos instrumentos,
anexo 1Y 2). Por medio de estos instrumentos, se busca
establecer y describir el proceso de disefio que forma
parte del desarrollo de las piezas y complementar la
informacion de la importancia de los estilos artisticos por
medio de una guia de observacion.

e Guia de observacién (Anexo “3") para el andlisis de diez
piezas de arte corporal realizadas por Rigoni, instrumento
mediante el cual se determinaran elementos gréficos,
estilos de ilustracidn, uso de color, contenido simbdlico
y la mezcla de estilos artisticos por los que las piezas del
artista Rigoni sobresale del resto de tatuadores.

e Guia de observacién de diez piezas (Anexo "4") del
trabajo de Merschky y Pfaff en dénde se analicen sus
piezas para lograr determinar los detalles que conforman
el estilo del “Trash Polka” que ellos fundaron.
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V.3

PROCEDIMIENTO

* Como primer punto se realizé el planteamiento del
problema, el cual aporté conocimiento del contexto en
el que se basa la incégnita y por ende a los objetivos de
investigacién que responden a las interrogantes a tomar
en cuenta.

e El siguiente paso fue realizar la metodologia, con el fin de
obtener mas conocimiento sobre los sujetos de estudio,
quienes, a través de distintas metodologias apoyaron a
obtener la informacién requerida para el desarrollo de la
investigacion.

* Se desarroll6 el contenido tedrico y experiencias desde
el diseno, por medio de estos puntos se contruyeron los
antecedentes para el avance sobre los temas relevantes
de la investigacién que parten de los objetivos.

* Se realizaron los intrumentos de investigacion para
los sujetos de estudio y guias de observacién para los
respectivos objetos de estudio.

® Ya realizados los intrumentos a los sujetos de estudio
en donde se conocid sobre la importancia de los estilos
artisticos en el disefio de un tatuaje y los procesos de

disefio que los artistan aplican a la hora de desarrollar
sus piezas, se realizdé una interpretacién y sinteis para
cada una de las interrogantes planteadas al inicio de la
investigacion.

e Posterior a la interpretacién y sintesis se presentaron
las conclusiones y recomendaciones en donde se plan-
ted la respuesta/solucion a cada uno de ellos. Se recaba-
ron datos de todas las fuentes utilizadas como medio de
informacidn para la construccion del contenido tedrico y
experiencias de disefo.

e Por Ultimo se realizdé el indice que contiene todo el
contenidodelainvestigacion, el resumeny laintroduccion
que presenta un texto anticipatorio sobre las teméticas
a abordar dentro de la investigacion, por ejemplo: la
historia del disefo, estilos artisticos, los principios de la
composicién, elementos de composicion, el arte corporal,
la relacion que existe con el disefio gréfico y lo que los
sujetos de estudio reflejan en sus piezas haciendo de sus
composiciones una mezcla de estilos artisticos que los
diferencian del resto de su competencia.
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CONTENIDO TEORICO Y
EXPERIENCIAS DE DISENO

El contenido tedrico es una herramienta en la investiga-
cién que ayuda a obtener informacion de autores y ex-
pertos especialistas en los temas que se proponen para
solventar los objetivos de investigacion.

Esta informacion tedrica es complementada por las ex-
periencias de diseno que se obtienen de los anélisis de
expertos en los temas. Todos los temas son importantes
sobre la temética de investigacion y objetivos planteados.
A continuacién se muestra la informacion obtenida.
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V.1

HISTORIA DEL DISENO

¢ PARA QUE HABLAR DE HISTORIA EN EL DISENO?

La historia tiene como objetivo conocer el pasado, para
entender el presente y asi poder enfrentar el futuro. Se
dice que "debemos hacer historia para analizar nuestro
pasado y proyectarlo del presente al futuro” (Cérdova,
1989, p.43). Sin embargo, hasta hace poco existia, por
lo menos en el medio del disefno, cierta desconfianza
hacia todo lo que oliera a historia: ;Por qué hurgar en el
pasado, habiendo tanto que hacer y tanto por hacer en el
hoy y en el manana?

Se vive en un tiempo de cambios frenéticos, en donde los
cambios se dan cada vez mas aceleradamente (cambia
la sociedad, cambia la familia, cambian los individuos);
cambios que suceden a una velocidad que no tiene
precedente en la historia del ser humano. La ciencia y la
tecnologia han condicionado la forma de vida, y a la vez,
la cultura material padece una obsolescencia cada vez
mas rapida. Hoy se vive incluso en un desdese entre el
rapido desarrollo de estos violentos adelantos y la lenta
transferencia de instituciones y sistemas. Algunos autores
han calificado a este fenédmeno como “retraso cultural” y
esto no es mas que la dificil integracién psicolégica y la
adaptacion de los individuos a los efectos sociales.

La globalizacién es unfenémeno de multiples y complejas
dimensiones y no, como se cree, tan solo un proceso
irreversible de integracién comercial. Es cierto que las
innovaciones que se han producido en algunos paises
en torno a las comunicaciones por la via electrénica han
cambiado al mundo irreversiblemente. Un disefador que
no acuda al uso de las computadoras y al complejo de
periféricos necesarios para la preparacién de un disefio,
y que no participe en el proceso que lo lleva hasta su
proyeccion, produccién y comercializacion, tendra que
batallar tanto como el hombre que intenta perforar la
roca con clavos de madera, con el agravante de que esta
inserto en un sistema social que impone ritmos y tiempos
dificiles de evitar.

Las estrategias de producir mas con menos han dado
como resultado que un enorme conjunto de bienes de
excesivo lujo cada vez estén mas al alcance de la mano
del ciudadano y que éste, seducido por la entendible
posiciéon de querer ser mejor, cambie su esquema de
vida. Esta situacion ha provocado lo que los antropélogos
llaman el “impacto de la cultura”, que no es otra cosa,
como comenta (Toffler Alvin), que el efecto de una
cultura extrafia sobre un individuo no estd preparado
para ese cambio; ese individuo se queda sin las claves
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psicolégicas que lo ayudan a comportarse en sociedad, y
estas son reemplazas por otras dando lugar a una cadena
interminable del mismo suceso que se busca frenar.

Incluso los paises mas alejados de estos cambios
empiezan a ser influidos poco a poco, y la angustia de los
“globalifébicos”, como ya han sido llamados por algunos,
no les permite emigrar con todo y pais al mejor de los
mundosimposibles con que han sofado. Para como estan
las cosas, “no hay vuelta al pasado; el exterior ya no esta
alld, esta dentro con nosotros. Hasta lo mas remoto nos
influye. No hay opcidén contra la mundializacién. Pero hay
opciones dentro de ella. Eso es lo que estd hoy a debate:
el dmbito de la accién politica ante una transformacién
radical del espacio econémico y social” (Silva-Herzog,
2000, p.44).

¢Qué hacer frente a este nuevo mundo viviendo en el
medio en que se vive?

Se habla de paises centrales y paises periféricos, en la po-
blacion existe una gran inquietud y, para algunos, obscu-
ras perspectivas. Para muchos, el camino a seguir no esté
claro, y sus estrategias se derrumban ante los cambiantes
panoramas que se presentan.

Ortega y Gasset lo decian: “no sabemos que nos pasa
y eso es precisamente lo que nos pasa”. El ciudadano,
y principalmente el joven ciudadano, vive en medio de
un desencanto que a veces se expresa con violencia, y a
veces manifiestan con un callado grito plasmado en un
muro, como aquella pinta, aquel grafiti anénimo encon-
trado no hace mucho en una barda de una ciudad lati-
noamericana que simple pero contundentemente decia:
“cuando encontramos todas las respuestas, nos cambia-
ron todas las preguntas” (Silva-Herzog, 2000, Pg.45).

Lo mismo pasa con muchos disefiadores, que hoy no en-

cuentran donde ubicarse profesionalmente, y no entien-
den que pasa con su medio de trabajo.
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EL PORQUE DE LA HISTORIA

Esaquidondeseretomaeltemadelahistoria,yaquesiesta
ayuda a comprender el contexto y a proyectar un futuro,
en el dmbito del disefo poca gente realiza un anélisis
reflexivo de su que hacer para planear las estrategias
hacia el préximo acontecer. Esta situacion, que deriva de
una profesion tradicionalmente basada simplemente en
la praxis, muestra lo que ha venido sucediendo en paises
latinoamericanos, practicamente desde la ensefianza de
esta disciplina que se inicié dentro de las universidades
hace ya 40 anos.

En la década de los ochenta se incorpord en ellas el curso
de historia del disefio y, salvo una o dos excepciones,
hasta los muy recientes afios noventa se publican los
primeros libres sobre el tema de la historia tanto del
disefio industrial cémo del disefio grafico. Hace poco
Gui Bonsiepe enfatizé la necesidad de estos medios
de comunicacién afirmando que “la historia del disefio
construye la memoria y por lo tanto el futuro del disefio”.
Hasta entonces, las referencias histéricas siempre remitian
principalmente a los sucesos europeos y el paradigma
del buen disefio que ha sido precisamente el del disefio
europeo.

Cuando una universidad se ha preocupado por generar
una identidad propia en el disefio, tanto en el ejercicio
académico como en los proyectos profesionales de sus
egresados, el resultado no impacta a la sociedad y mucho
menos impacta al medio internacional. ;Qué sucede? En
los Ultimos afnos, se haenfocado en atestiguar el desarrollo

de los paises que hanincluido en sus estrategias al disefio
como un factor de cambio y un elemento fundamental en
la calidad de vida del ciudadano, mientras que los que
conforman este gremio todavia no acertan a integrarse
en el medio productivo que en forma masiva provee
satisfactores al ciudadano. Hoy es fundamental que se
defina un rumbo a seguir, y se encuentre la estrategia que
permita el didlogo con las comunidades que se buscan
como beneficiarias del trabajo.

La histografia, ese conjunto de conocimientos que se
refieren a la manera de escribir la historia, puede ser un
elemento fundamental para entender lo que se ha hecho
y lo que se puede hacer. La historia, por ejemplo, muestra
dos escenarios, un principio y dos opciones lo que explica
la situacién actual del disefio en nuestro medio y ofrece
una nueva alternativa para entender nuestra profesion y
su futuro.

Los escenarios sobre los que actla el disefiador son:

* El contexto social y sus preguntas:
;Como somos?, ;Qué queremos?

* E| contexto tecnoldgico con una pregunta:
:Qué tenemos?

El anélisis reflexivo de estas preguntas en su contexto dan
la oportunidad de construir un perfil del estudiante y el
profesional del disefio, y la oportunidad de interpretar a
apartir de coincidencias y diferencias la naturaleza de un
disefo.
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Si a esto se le agrega un principio - en el sentido de eje
vector --, ligado a una determinada forma de pensar, a la
ideologia que un disefiador tiene, entonces el concepto
de identidad se obtiene de una mejor manera, de todo
aquello que brinda caracteristicas especificas, marca una
diferencia frente a los demas, frente a aquellos que no
son lo que el otro. Hoy esté claro que, en los mercados
internacionales, hay que competir con la diferencia y por
eso hay que estudiar sobre identidad.

En cuanto a las posibilidades, pueden encontrarse cir-
cunstancias que se proyectan al futuro porque son el hoy
y pueden ser el mafana. El medio profesional del disefio,
por ejemplo que segun la literatura que llegd de los pai-
ses centrales estaba ubicada en el medio de la produc-
cién, hoy se bifurca en dos direcciones:

. Disefo para la produccién: el disefiador colabora
en el desarrollo de un objeto-producto hasta que esta
listo para su produccién.

. Disefio para la comercializacién: el disefiador
colabora en el desarrollo de un servicio para la
comercializacién de un producto no necesariamente
concebido por el disefador.

Hoy el disefio para la comercializacion domina el
panorama de los disefiadores en América, aunado a otro
problema: el ejercicio de la profesion se ejerce al nivel
de un oficio y no de una profesiéon. Pocos son los casos
en que el anélisis, la reflexion y la experimentacién llevan
al disefador a un plano conceptual que lo coloque en
una posicion de liderazgo en su medio y provoque un

cambio sustancial que impacte a la sociedad en ese
ambito y aporte elementos de innovacién. ;Por qué no se
ha logrado? Porque simplemente no se ha sabido hacer.

La otra posibilidad es la de concebir el que hacer de
manera que ayude a entender la realidad y la funcién
en este mundo. Ya algunos ilustres colegas (Cross, 2000)
ligados a los altos estudios y a la investigacién, han
planteado el escenario en que se mueve el disefio y los
caminos que el profesional tiene para lograr entender y
dominar su realidad.

Son tres los espacios en los que el disefador puede ex-
plorar esta realidad.

. Epistemologia del disefio
. Fenomenologia del disefio
Praxologia del disefo.

La epistemologia del disefio, basada en el conocimiento
cientifico de la profesion implica el anélisis tedrico del
que hacer del profesional. Aqui se debe de incluir una
teoria del disefio, hoy en construccion que fundamente
la practica. Gui Bonsiepe ha dicho con razén que hoy se
estd en la antecdmara de la teoria del disefio; una teoria
indispensable emparentada con la hermenéutica, para
consolidar un discurso de disefio, que bien utilizado
representa el éxito del disefiador en la comunicacién y
concepcion que vende bieny coloca mejor a la profesién.
Por el momento, ese discurso es muy pobre, como lo ha
comprobado el fracaso de tantos disefiadores incapaces
de gestionar adecuadamente sus propios proyectos.
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La fenomenologia del disefio resulta indispensable para
entender la génesis de los objetos y consiste en estudiar
todos esos fendmenos que se manifiestan durante su
vida atil y auin la compleja relacién psicoldgica y simbdli-
ca con el hombre. Un profesional que soslaya un estudio
de esta naturaleza en sus proyectos estd condenando a
no entender su funcidn social y a tropezar con los errores
del pasado.

Por ultimo, la praxologia del disefio analiza, como su
nombre lo indica, la practica del disefador, el desarrollo
de sus proyectos, los métodos de trabajo y la organiza-
cion de los equipos que inciden en la gestacién, transfor-
macion e introduccion del objeto-producto al medio de
consumo.

Estos campos de estudio, muestran un camino para en-
tender y dominar mejor la realidad. Hoy en dia, los dise-
Radores incluyen en sus estrategias un anélisis serio que
puede ubicarse en cualquiera de estos campos saltan fre-
cuentemente la barrera entre ser o no ser contratado, ya
que el productor enfrenta cada vez menos la aventura de
lanzar un producto al mercado y arriesgar su inversion sin
pasar por un estudio de esta naturaleza que reduzca la in-
certidumbre sobre el éxito o fracaso del objeto-producto
en el mercado buscado, ya sea local, nacional o interna-
cional.

Al finalizar este anaélisis, siguen latentes las preguntas so-
bre el disefio que se buscay, lo mas importante, el disefio
que sennecesita para el pais. Se pueden cerrar los ojos
a los cambios mundiales, cerrar la puerta y encontrar las

respuestas que se buscan en el pasado. Igual se puede
deslumbrar con esa fila interminable de maravillas surgi-
das de la mas novedosa tecnologia que ofrece, apoyada
en el mas refinado marketing, la festejada parafernalia
objetual del cambio de milenio, para, hechizados tratar
de imitar ese camino.

Que la historia sirva para encontrar un futuro. Bien se
puede usar la historiografia para reconocer y entender
las raices culturales y utilizar de ellas lo que representan
mejor, frente a la manipulacién que “banaliza” y “folklo-
riza” una cultura, como mera curiosidad turistica. Pero la
historia nos muestra nuevos caminos que solo ven hacia
delante. El uso de la prospectiva permite construir nue-
vos escenarios para el disefio del futuro inmediato.

En conclusién, no hay conclusién ;Qué depara la futura
historia? No lo sabemos. El futuro es imprevisible: siem-
pre ocurre lo improbable. Mientras tanto, habra que es-
perar sin evadir el compromiso de definir la naturaleza
del disefio.

Se parte del supuesto de que el arte ha sabido desde
siempre interpretar la época en la cual le ha tocado mani-
festarse. Son varios los ejemplos de movimientos artisti-
cos que han surgido en tiempos agitados. Algunas de las
vanguardias de finales del siglo XIX'y principios del siglo
XX, como el impresionismo, el fauvismo, el cubismo o el
dadaismo donde se aprecia claramente las ideas de rup-
tura frente a las formas de expresion artistica a favor de
una renovacién brusca y total contra la insensatez politica
y social de la época. Desde el dadaismo, serd Duchamp,
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quien genere una total ruptura con lo que hasta alli se
concebia como hecho artistico. Eleva, a estatuto de arte,
objetos de uso cotidiano, comprendiendo asi que, cual-
quiera de estos objetos disociados de su uso trivial, eran
factibles de pensarse como obra de arte. En este contex-
to, Malevich arremete en los museos y presenta en 1915,
la obra Cuadrado negro sobre fondo blanco, una pintura
donde no hay nada para ver, solo la ausencia absoluta
que indaga e interroga al espectador. Es a partir de estos
acontecimientos en el mundo del arte, que a finales de
la década del sesenta, surge una nueva generacién de
artistas que alejandose del arte objeto, pero haciéndose
eco de los revuelos sociales de la época, producen obras
utilizando su propio cuerpo como medio de expresién
artistica.
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V.2

HISTORIA DEL ARTE

La historia del arte es la evolucién del arte a través del
tiempo; denominada asi cualquier actividad realizada
con una finalidad estética o comunicativa. A través de
la misma se expresan ideas, emociones o, en general,
una visiéon del mundo, el arte emplea diversos recursos,
como los plasticos, linguisticos, sonoros o mixtos.

Segun Honour (2002 ) a lo largo del tiempo el arte se
ha clasificado de distintas maneras, desde la distincién
medieval entre artesliberalesyartesvulgares, pasando por
la moderna distincion entre bellas artes y artes menores
o aplicadas, hasta la multiplicidad contemporénea, que
entiende como arte casi cualquier manifestacion de la
creatividad del ser humano.

La sucesiva ampliacién del listado de las «artes
principales» llegdé en el siglo XX hasta el nimero de
nueve: la arquitectura, la danza, la escultura, la musica,
la pintura, la poesia, la cinematografia, la fotografia y
la historieta. Al solapamiento conceptual de términos
entre artes plasticas y artes visuales se afiadieron los de
diseno y artes gréficas. Ademas de antiquisimas formas
de expresion artistica como la moda, el arte corporal
y la gastronomia, actualmente se suelen considerar

artes nuevos medios expresivos como la publicidad, la
animacion, la televisién, etc.

Honour (2012) afirma que la historiografia del arte es una
ciencia multidisciplinar debido a que realiza un examen
objetivo del arte a través de la historia, clasificando
culturas, estableciendo periodizaciones y observando
sus caracteristicas distintivas e influencias. El estudio
de la historia del Arte se desarrollé inicialmente en el
Renacimiento, con su objeto limitado a la produccidn
artistica de la civilizacidn occidental. No obstante, con el
tiempo se haimpuesto una vision mas amplia de la historia
artistica, intentando una descripcion global del arte de
todas las civilizaciones y el anélisis de sus producciones
artisticas en términos de sus propios valores culturales.

El arte goza hoy dia de una amplia red de estudio, difusion
y conservacion de todo el legado artistico producido
por la humanidad a lo largo de su historia. Fleming
(2002) afirma que durante el siglo XX han proliferado las
instituciones, fundaciones, museos y galerias, de dambito
publicoy privado, dedicados al anélisis y catalogacién de
las obras de arte, asi como su exposicién a un publico
mayoritario. El auge de los medios de comunicacién ha
sido fundamental para el mejor estudio y divulgacion del
arte.
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V.3

ESTILOS Y MOVIMIENTOS
ARTISTICOS

ESTILOS ARTISTICOS

Cada periodo histérico ha tenido unas caracteristicas
concretasy definibles,comunes aotrasregionesy culturas,
o bien Unicas y diferenciadas que han ido evolucionando
con el devenir de los tiempos. De ahi surgen los estilos
artisticos, que pueden tener un origen geogréafico o
temporal, e incluso reducirse a la obra de un artista en
concreto, siempre y cuando se produzcan unas formas
artisticas claramente definitorias.

‘Estilo’ proviene del latin stilus (‘punzdn’), escrito en
época medieval como stylus por influencia del término
griego oTUAog (stylos, ‘columna’). Antiguamente, se
denominaba asi a un tipo de punzén para escribir sobre
tablillas de cera; con el tiempo, pasd a designar tanto el
instrumento, como el trabajo del escritor y su manera de
escribir. El concepto de estilo surgié en literatura, pero
pronto se extendié al resto de artes, especialmente
musica y danza. Actualmente se emplea este término
como aquella cualidad que identifica la forma de trabajar,
de expresarse o de concebir una obra de arte por parte

del artista, o bien, en sentido mas genérico, de un
conjunto de artistas u obras que tienen diversos puntos
en comun, agrupados geografica o cronolégicamente.
Asi, el estilo puede ser tanto un conjunto de caracteres
formales, bien individuales -la forma de escribir, de
componer o de elaborar una obra de arte por parte de un
artista-, o bien colectivos -de un grupo, una época o un
lugar geografico-, como un sistema orgéanico de formas,
en que seria la conjuncion de determinados factores la
que generaria la forma de trabajar del grupo, como en el
arte romanico, gético, barroco, etc.

Segun Focillon (2003), un estilo es un conjunto coherente

de formas unidas por una conveniencia reciproca, sumisas
a una légica interna que las organiza.
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MOVIMIENTOS ARTISTICOS

Segun Ramirez (1983) un movimiento artistico es
una tendencia referente al arte, con una filoso-
fia o estilo comun, seguida por un grupo de artis-
tas durante un periodo determinado de tiempo.

Si uno de estos movimientos artisticos se encuentra
limitado a un grupo de artistas en un lugar vy
momento concreto, se habla entonces de una escuela
artistica; por ejemplo, la escuela sevillana de pintura.

Con la palabra estilo también se alude a las caracteristi-
cas que unifican o distinguen a un autor de otro (el es-
tilo personal, que se hace mas marcada en los genios
del arte); o, menos usualmente a la voluntad artistica.

Asi como se menciond, cada movimiento o estilo artistico
refleja el arte con ciertos rasgos similares durante un
periodo de tiempo, siendo un fenédmeno de expresién
artistica que manifiesta las caracteristicas propias de
la época en el que surge. Los movimientos o estilos
artisticos se clasifican por los historiadores del arte o de la
literatura atendiendo a distintos criterios de periodizacién
como lo es una generacién y se proyectan en las
diferentes areas de la literatura y el arte o bellas artes:
musica, artes visuales (pintura, escultura y arquitectura).
Por ejemplo, para las creaciones culturales de la civiliza-
cién occidental del siglo XVII a principios del Siglo XVIII,
se ha acuiado el término barroco aunque los productos
artisticos de las distintas artes no tengan una conexién
evidente entre si, se designan como arquitectura barro-

ca, pintura barroca, musica barroca o literatura barroca.
En el arte hay muchos tipos de movimientos y estilos ar-
tisticos tales como:

DADAISMO

El dadaismo es un movimiento artistico que surgié en
1916 en el Cabaret Voltaire en Zurich (Suiza). Fue pro-
puesto por Hugo Ball, escritor de los primerostextos dad3;
posteriormente, se unié Tristan Tzara que llegaria a ser el
emblema del dadaismo. Una caracteristica fundamental
del dadaismo es la oposicion al concepto de razén instau-
rado por el Positivismo. Dada se caracterizé por rebelarse
en contra de las convenciones literarias y artisticas y,es-
pecialmente, por burlarse del artista burgués y de su arte.
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CUBISMO

Movimiento artistico Desarrollado entre 1907 y 1914,
nacidoenfranciayencabezado porPabloPicasso,Georges
Braque vy Juan Gris. Es una tendencia esencial pues da
pie al resto de las vanguardias europeas del siglo XX. No
se trata de un “ismo” mas, sino de la ruptura definitiva con
la pintura tradicional.

Eltérmino cubismo fue acuinado por el critico francés Louis
Vauxcelles, el mismo que habia bautizado a los fauvistas
motejandolos de fauves (fieras); en el caso de Braque y sus
pinturas de L'estanque, Vauxcelles dijo, despreciativamen-
te, que era una pintura compuesta por pequefios cubos.

Fuente: https://es.wikipedia.org/

Portrait of Picasso

IMPRESIONISMO

Es un movimiento pictérico que surge en Francia a finales
del S. XIX en contra de las féormulas artisticas impuestas
por la Academia Francesa de Bellas Artes, que fijaba los
modelos a seguir y patrocinaba las exposiciones oficiales
en el Saldn parisino. El objetivo de los impresionistas era
conseguir una representacion del mundo esponténea y
directa.

El Impresionismo parten del anélisis de la realidad. Hasta
ahora la pintura reproducia un escenario en el que ocu-
rria un acontecimiento que conformaba el mensaje para
el espectador. La luz y el color real que emana de la natu-
raleza en el instante en el que el artista lo contempla. Se
centraran en los efectos que produce la luz natural sobre
los objetos y no en la representacién exacta de sus for-
mas ya que la luz tiende a difuminar los contornos.

Impresién, Soleil Levant, (1872)
Famosa pintura de Claude Monet.
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ARTE MODERNO

Es un término referido a la mayor parte de la produc-
cién artistica desde finales del siglo XIX hasta aproxima-
damente los anos 1970, por oposicion al denominado
arte academico, que representaria la tradicion; mientras
que el arte moderno representaria la experimentacion.
El concepto de arte moderno no es cronoldgico, sino
estético; de estilo, de sensibilidad o incluso de actitud.

El arte moderno representa como innovacion frente a la
tradicion artistica del arte occidental una nueva forma de
entender la estetica. La invencion de la fotografia habia
hecho esta funcién artistica obsoleta. En su lugar, los ar-
tistas comenzaron a experimentar con nuevos puntos de
vista, con nuevas ideas sobre la naturaleza, materiales y
funciones artisticas, a menudo en formas abstractas.

Vincent Van Gogh- La noche estrellada
Fuente: juancarlosboverimuseos

wordpress.com

BARROCO

El barroco, ademas de un periodo de la historia del arte,
fue un movimiento cultural que se extendié en la litera-
tura, la escultura, la pintura, la danza y la musica desde
el 1600 hasta 1750 aproximadamente. Surgié en roma a
principios del siglo XVIl y de italia se irradié hacia la ma-
yor parte de europa.

El Arte barroco es también un estilo colorista en el que
un estallido de colores vibrantes inundan la obra artistica,
que atrae la atencién, al mismo tiempo que marcan la ca-
denciay el ritmo que los ojos de los espectadores deben
seguir. El color se utilizé también para acentuar los princi-
pales personajes de las escenas. Atraves del color les fue
posible encuadrar las composiciones de manera mas efi-
caz, utilizando pinceladas libres y estructuras centrifugas.

CENA EN EMMAUS. CARAVAGGIO
Fuente: //historiadelarteen.com
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ROMANTICISMO:

El Romanticismo es un movimiento cultural y politico ori-
ginado en el Reino Unido y Alemania a finales del siglo
XVIII como una reacciéon revolucionaria contra el raciona-
lismo de lailustracion y el Neoclasicismo, dandole impor-
tancia al sentimiento. Su caracteristica fundamental es la
ruptura con la tradicién neoclasicista basada en un con-
junto de reglas estereotipadas. La libertad auténtica es su
busqueda constante, por eso es que su rasgo revolucio-
nario es incuestionable.

Debido a que el romantisismo es una manera de sentiry
concebir la naturaleza, la vida y al hombre mismo es que
se presenta de manera distinta y particular en cada pais
donde se desarrolla; incluso dentro de una misma nacion
se desarrollan distintas tendencias proyectandose tam-
bién en todas las artes.

contemplant une mer de nuages, 1818,

Caspar David Friedrich, Le Voyageur
Hambourg, Kunsthalle.

REALISMO:

Movimiento artistico del siglo XIX, de caracter fundamen-
talmente francés, caracterizado por una rebelién contra
los temas tradicionales de orden histérico, mitoldgico y
religioso a favor de escenas no idealizadas de la vida mo-
derna.

Situado entre el romantisismo y el simbolismo, se trata de
un periodo que da especial importancia al presente y tien-
de a la exclusién de todo lo que no sea verificable como
hecho; tomando los artistas conciencia de los terribles
problemas sociales de la industrializacidén. A diferencia
del naturalismo, el realismo es menos crudo y descarna-
do ya que anade a la intencién reproductiva una relacién
dialéctica y un juicio del artista sobre la realidad interpre-
tada. Su principal representante es Gustave Courbet.

La Monalisa, Leonardo da’Vi.nci.
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FAUVISMO

El Fauvismo es uno de los movimientos del siglo XX, se
caracteriza por ser estético y sentimental, por ser un es-
tado de espiritu ligado a las circunstancias del momento.
Se apega a la libertad total de la naturaleza,es mas expre-
siva mas no realista, plasmando primordialmente los co-
lores. El artista fauve implanta una comunidn con la natu-
raleza, uniendo el arte con la vida, y a su vez, rechazando
cualquier tipo de convencionalismos. Otra caracteristica
del fauvismo es el gusto por el arte africano-negro y la
influencia que este mismo tuvo en las obras. Este gusto
por “lo otro”, encamina al fauvismo hacia una un ambien-
te cada vez més vanguardista.

Los artistas mas destacados son: Henri Matisse, André
Derain, Maurice Vlamink, Braque, Friesz, Rouault, Mar-
quet, Dufy y van Dongen.

Andre Derain - Charing Cross Bridge,

London.

FUTURISMO:

Movimiento artistico italiano de vanguardia fundado por
el poeta Marinetti, el futurismo procede directamente del
cubismo, incluso los primeros cuadros, son de pleno de-
recho, cubistas, pero evolucionan rapidamente hacia una
estética diferenciada, debido a su obsesién por represen-
tar la velocidad.

El dinamismo, la lineas quebradas, las composiciones
diagonales y, en pintura, un fuerte colorido, son sus ca-
racteristicas principales. Sus obras se caracterizan por el
color y las formas geométricas, y la representacién del
movimiento y la velocidad, para ello representan los ob-
jetos sucesivamente, pintdandolos en varias posiciones, o
emborronandolos, un cédigo que se ha popularizado en
los cémic y los dibujos animados. Tienden a utilizar colo-
res puros. El futurismo llegara a la abtraccion a través del
rayonismo.

Portrait of Filippo Tommaso
Marinetti - Enrico Prampolini
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NEOPLASTICISMO

Movimiento estético fundado por el pintor holandés Piet
Mondrian y el arquitecto-pintor Theo van Doesburg en
1917, el cual se convierte en protavoz del citado movi-
miento en los primeros nimeros de la revista “De Stijl",
siendo esta revista, su 6rgano de expresidn y difusién de
los planteamientos. Proponia despojar al arte de todo ele-
mento accesorio en un intento de llegar a la esencia a tra-
vésde unlenguaje pléstico objetivoy, como consecuencia,
universal. Sus propuestas, de gran rigor, se caracterizaron
por el purismo basado en el empleo de la linea recta, los
colores primarios y los “anticolores” (blanco, gris y negro).

La intencién del Neoplasticismo es representar la to-
talidad de lo real, expresar la unidad de la naturaleza,
que nos ofrece apariencias cambiantes y caprichosas,
pero que, sin embargo, es de una regularidad absoluta.

Theo van Doesburg, 1923

Contre-construction.

ARTE CONTEMPORANEO

El arte contemporaneo, en sentido literal, es el que se ha
producido en nuestra época: el arte actual. No obstante,
el hecho de que la fijacién del concepto se hizo histérica-
mente en un determinado momento, el paso del tiempo
le hace alejarse cada vez més en el pasado del espectador
contemporaneo.Elconceptodelacontemporaneidadapli-
cado al arte puede ser entendido de diferentes maneras:
Extendido al arte de toda la edad contemporanea (que
comienza a finales del siglo XVIII)

La persistencia de la memoria de Salvador Dali

33



SURREALISMO

Influenciado en las teorias de Freud, acerca del
psicoanalisis, los suefios el consciente y el inconsciente,
André Bretén en el ano 1924 se inspiro en estas para
instaurar una corriente artistica que se basaba en la
lucha del inconsciente reprimido por la conciencia. Dio
un gran aporte al disefio gréfico gracias a diferentes
técnicas que contenian imagenes sugestivas |y
perspectivas; cabe resaltar que también hizo estallar
la imaginacién. Salvador Dali uno de sus principales
exponentes se inspiro en el sexo y la paranoia,
haciendo de sus imagenes excéntricas y provocadoras.

Catrin Welz-Stein arte digital surrealista desde Alemania

CONSTRUCTIVISMO

Surgié en Rusia en 1914, de las cenizas de una guerra
y de una revolucién, queriendo innovar y cambiar lo
que era el arte moderno de esa época, crearon unos
principios de construccién de imagenes que debia
ser como la construccion de un edificio, organizacién
visual, dando a entender que lo que importa es la téc-
nica y el proceso del disefo. Esta corriente se desen-
volvid més en la politica, utilizado més que todo en
carteles usando simbolismo con facil comprension
para que todos pudieran comprender el mensaje.

Alexander Rodchenko Varvara Stepanova Books (1924).
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V.4

EL DISENO GRAFICO
; QUE ES EL DISENO?

Wong (2014), afirma que el disefio no es solo adorno. Es
un proceso de creacién visual con un propdsito. A dife-
rencia de la pintura y de la escultura, que son realizacio-
nes de visiones personales y los suefios de un artista, el
disefio cubre exigencias practicas. Una unidad de disefo
grafico debe ser colocada frente a los ojos del publico y
transportar un mensaje prefijado, resuelve una necesidad
de comunicacién para generar expresion.

En pocas palabras un buen disefo es la mejor expresién
visual de la esencia de algo, ya sea esto un mensaje o
un producto, su creacion no debe ser solo estética si no
también funcional, mientras refleja o guia el gusto de su
época.

“Las sociedades han sido moldeadas en mayor medida
por la indole de los medios con que se comunican los
hombres que por el contenido mismo de la comunica-

cion” Mc Luhan.

La creatividad es un proceso, no es un chispazo o una
rayo que de momento pega en la cabeza y como se dice
por asi “se nos prende el foco”; méas bien es como Picas-
so solia expresar “la inspiracién existe pero nos tiene que
encontrar trabajando”. El proceso creativo tiene sus eta-
pas no muy dificiles de comprender si se comentan pero
son casi imperceptibles en nuestra realidad por como es
que el cerebro trabaja.

Asi mismo la creatividad provee esa capacidad de desa-
rrollar a la perfeccidn ciertas areas del disefio que la mis-
ma involucra dentro de las cuales se pueden mencionar;
la identidad corporativa, la ilustracion, la animacién, el
lettering, editorial, web, el arte corporal, etc.
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V.5

PROCESOS DE DISENO
Y ETAPAS DE LA CREACION

El término creatividad ha tomado gran importancia en
los dltimos tiempos. Todo el mundo quiere ser creativo,
sin embargo cuando se cuestiona sobre lo que es la
creatividad, pocos saben definirla.

El proceso de disefio es un tema bastante debatido,
a continuacion se presentan opiniones provenientes
de distintas y grandes personalidades del disefio que
describen caracteristicas importantes, opiniones en
cuanto al proceso de disefoylospasos que se contemplan
al momento de la realizacidon de un disefio.

SEGUN COTTON

Cotton (1994), afirma que el proceso de disefio en su for-
ma mas amplia implica las siguientes fases:

1. Busqueda de soluciones que respondan a un proble-
ma proveniente de un segmento y proponer estas a partir
de un proceso de bocetaje que dard como resultado un
disefio funcional.

2. Elaborar una propuesta en la cual se vean reflejados
todos los aspectos solicitados para que el cliente pueda
aprobarla.

3.Delimitar los elementos gréficos que seran de utilidad
para el disefo de un material especifico.
4.Completarunapropuestafinallistaparasureproduccién.
5. Contemplar todos los aspectos técnicos para la repro-
duccion de la pieza.

6. Escoger el soporte de impresién para el material
pensando en presupuesto y funcionalidad.

7. Asegurarse de que todo proceso de reproduccién
se haya cumplido a cabalidad aun durante el tiempo
posterior a la entrega.
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Bocetos

Los bocetos segun Cotton (1994), son medios con los
cuales el disefiador plasma las primeras ideas segun
la necesidad identificada. Estos son formas bésicas y
pequenos dibujos rusticos de posibles soluciones que
resolveran el objetivoy de donde se parte pararealizar una
propuesta final. Esta herramienta permite al disefiador
establecer ideas béasicas con las cuales desarrollar otras
mas complejas y explorar mas opciones para encontrar la
solucién mas efectiva.

Se suele realizar una investigacion acerca del tema que
aborda el problema, asi como de los elementos graficos
y de las piezas de disefio que se adaptan para resolver
dicho problema, en este momento tomard en cuenta
diferentes tipos de letra, formatos, soportes, imagenes,
etc. Asi mismo, un disefiador debe ser capaz de tomar
en cuenta en todo momento el grupo objetivo al cual
va dirigida la propuesta y el mensaje que comunicara.
En este punto del proceso, surge con mayor facilidad
propuestas rapidas que luego se materializaran en una
propuesta concreta.

Borradores de trabajo

Luego de realizar las primeras pruebas y bocetos, Cotton
menciona que el disefador deberé evaluar/analkizar las
imagenes o ilustraciones que necesitara, asi como los ti-
pos de letra u otros elementos que la pieza implique. Al
tener una imagen clara en cuanto al estilo que se mane-
jara, se debera tomar en cuenta las aplicaciones de co-

lor y el soporte en el cual seré reproducido, esto toman-
do siempre en cuenta la necesidad del cliente. Por otro
lado, se debe tomar en cuenta los aspectos formales y
de reproduccién para realizar una propuesta previa para
aprobacion del cliente. Al tener listos los bocetos finales,
el disefador debe construir y determinar la reticula que
mejor se adecue a la linea y a los elementos que ya ha
determinado para reflejar el estilo que desea transmitir.

Boceto de Tigre by Rina Art (2015)
http://rinatiger-art.deviantart.com
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SEGUN CAMPBEL

Campbel (1983), explica que el proceso de disefio implica
una toma de decisiones y evaluacidén de criterios para
culminarlo de manera satisfactoria. Si bien el resultado
de una propuesta pareciera ser un simple material, dicho
"boceto” implicd un estudio complejo, tanto tedrico y
gréfico de fondo como de forma y puede verse afectado
por cambios estéticos durante la evoluciéon del mismo.
Un disefador debe ser capaz de adentrarse en el tema
y evaluar las soluciones de disefio para escoger la mas
apta para un problema de comunicacién. Los elementos
gréficos deben seridentificadosy seleccionados de modo
que se identifique y codifique un mensaje. En el disefio es
de suma importancia mantener la unidad y uniformidad
en todo elemento aplicado.

Campbel, complementa la definicion de proceso de
disefio al agregar que el disefiador debe ser capaz de
desenvolverse comodamente tanto en el tema de disefio
como en los procesos técnicos de reproduccién con el fin
de comprender lo que estd generando desde el punto de
vista tedrico que lo llevaré a generar sus propuestas de la
mejor manera y plasmarlas a la perfeccién.

SEGUN MOLINE

Moliné (2003), afirma que la preparacidn, incubacion, el
intercambioy la verificacién son algunas de las actividades
que fomentan el pensamiento creativo. Estas actividades
no responden a un proceso secuencial, estan orientadas
a facilitar el resultado creativo desde el punto de vista

conceptual. Moliné describe los pasos del proceso
creativo de la siguiente forma:

- Preparacion:

Este paso corresponde a la recoleccién y anélisis de los
temas relacionados con la situacidn. La intencién de este
paso es recabar toda la informacién relacionada al tema
abordado para sugerir una mejor solucién a la necesidad
identificada. En este punto se consideran las propuestas
presentadas para solucionar dicho problema con
anterioridad para tomar en cuenta que ha funcionado y
que no. Este proceso no debe ser forzosamente, puede
ser informacién obtenida por medio de la observaciény
el andlisis Unicamente.

- Incubacion:

La incubaciéon es un proceso en el cual se distancia
del problema para dar paso al nacimiento de posibles
soluciones.Eneste punto el disefador puede darse cuenta
que una buena forma de generar ideas es no forzar el
proceso sino dejar un momento para que la informacién
que se ha obtenido brinde mejores soluciones.

- Intercambio:

El intercambiar ideas puede representar un método por
el cual se obtienen mejores resultados, esto se debe al
intercambio de informacién e ideas entre individuos. En
este proceso se logra ver un problema desde diferentes
puntos de vista, el escuchar las perspectiva de otro indivi-
duo puede generar propuestas mas creativas.
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- Verificacion:

En este punto resulta de mucha ayuda evaluar con un
pequefio segmento el proceso de comunicacién, de tal
modo que se obtengan resultados precisos acerca de
los medios de cémo se estd transmitiendo el mensaje.
También puede brindar informacién con respecto
al proceso de reproduccién, durabilidad y manejo
del material. En este caso la verificacién se evaluaria
directamente con el cliente quien sera el portador de la
pieza en su cuerpo.
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V.6

ETAPAS DEL PROCESO
CREATIVO

En el proceso creativo se distinguen seis etapas:

1. El cuestionamiento

2. El acopio de datos

3. La incubacién

4. La iluminacion

5. La elaboracidn (ejecucién y / o verificacion)
6. La comunicacién y / o publicaciéon

Etapa 1: Cuestionamiento

Todo empieza por el interés profundo en un tema dado.
Es un “encuentro” a fondo con equis realidad. El sujeto
descubre un problema o un aspecto que despierta su cu-
riosidad: una curiosidad que se instala en la conciencia.
Se crea una especie de compromiso entre el individuo y
el tema.

Se abre un periodo de perplejidad, de dudas, de cierta
ansiedad, pero también de expectativa y de deseo de
aventura. Algunas personas llegan a esta primera etapa, y

ahi se quedan, sin pasar adelante. Pudiendo ser creado-
res de alto nivel, sucumben a la apatia y se condenan a
vegetar en la mediocridad.

Etapa 2: Acopio de datos

Con su inquietud en la mente y en los propdsitos, el in-
dividuo se lanza al campo de los hechos para procurarse
toda la informacion pertinente. Este paso corresponde
a la recoleccidn y anélisis de los temas relacionados con
la situacidn. La intencién de este paso es recabar toda la
informacion relacionada al tema abordado para sugerir
una mejor solucién a la necesidad identificada. En este
punto se consideran las propuestas presentadas para
solucionar dicho problema con anterioridad para tomar
en cuenta que ha funcionado y que no. Este proceso no
debe ser forzosamente, puede ser informacién obtenida
por medio de la observacién y el andlisis Gnicamente.

Etapa 3: Incubacidn

Las dos primeras etapas pueden compararse al hecho de
sembrar, la tercer etapa es como el inicio de la germina-
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ciéon, que se efectla bajo la tierra.

La incubacién es un proceso en el cual se distancia del
problema para dar paso al nacimiento de posibles solu-
ciones. En este punto el disefiador puede darse cuenta
que una buena forma de generar ideas es no forzar el
proceso sino dejar un momento para que la informacién
que se ha obtenido brinde mejores soluciones.

Etapa 4: lluminacién

De pronto, inesperadamente, se le ocurre algo a la per-
sona. Ve analogias que durante afios no habia percibido;
llega a la intuicidon de una posibilidad o de una solucién.
Es la intuicién que surge de repente como “reestructura-
cion brutal del campo perceptivo”. Es la experiencia de
una subita claridad, de un sUbito dinamismo, de una li-
beracion de energia y de un gozo cercano a la felicidad
porque se ha generado posible solucién.

Como aparentemente es algo que sucede a muchos, mas
bien que algo que cada ser realiza, es explicable que los
antiguos creyeran a pie juntillas en la “inspiracion” de par-
te de las musas y de otras divinidades.

Etapa 5: Elaboracion

Es la verificacion de la hipdtesis, o la realizacion de la
obra, segun los casos. Aqui entramos al dominio de la |6-
gica, de la técnica, de lo organizacién, de la disciplina, de
la ascesis. Aqui es cuando cobran relieve los detalles, la
labor de pulido, la habilidad en el uso de los materiales

y en el campo de las personas. Sucede al creador algo
parecido a lo que al alpinista pionero: que sube las cum-
bres excelsas a tanteos, pero una vez en la cima, puede
con facilidad describir el camino por el cual logré llegar
a la meta.

A diferencia de las dos anteriores, esta etapa se desen-
vuelve en un didlogo abierto y cercano con la realidad
del medio o, como se dice ahora, en “trabajo de campo”.
Son rarisimos los creadores que primero elaboran todo el
producto en el escritorio y sélo después salen al campo
a realizarlo.

Etapa 6: Comunicacion

Podria llamarse también publicacién, al menos en mu-
chos de los casos. Es la comunicacién, que se completa
con la retroalimentacién. Todo esto es tan natural, que el
miedo al publico, la verglienza ante lo producido, el que-
rer que la obra permanezca oculta, huele a anormalidad
y @ neurosis.

En este punto resulta de mucha ayuda evaluar con un
pequefio segmento el proceso de comunicacién, de tal
modo que se obtengan resultados precisos acerca de los
medios de cdmo se esta transmitiendo el mensaje.
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V.7
COMPOSICION VISUAL

Una composicién visual es, en artes visuales, el resultado
de ordenar los elementos visuales basicos de la obra
de arte para expresar ideas y sentimientos. La seleccién
y la colocacién de los elementos en un trabajo visual
contribuye a una respuesta del espectador, la obra de
arte puede ser un placer para la vista si los elementos que
la configuran estan dispuestos de manera equilibrada.

ELEMENTOS DE LA COMPOSICION VISUAL

Para realizar toda composicién visual hay que partir de
una serie de elementos bésicos: Punto, linea, contorno,
direccién, tono, color, textura, dimensién, escala y
movimiento. Todas ellas hay que saber elegirlas teniendo
en cuenta la funcién del mensaje y su plasmacién visual
ya que son los elementos utilizados para la creacion de
un mensaje visual. Las opciones de disefio serdan muy
variadas pues el artista tendré en cuenta tanto el publico
que ve como el que percibe, al que estd dotado como al
que no esta. Es necesaria la comprension de un mensaje
visual.

El disefiador tendré en cuenta el tipo de técnica a elegir
dependiendo de la funcién.

EL LENGUAJE VISUAL

Se reconoce al lenguaje visual como la base de la creacién
del disefio. Dejando aparte el aspecto funcional del
disefio, existen principios, reglas o conceptos en lo que
se refiere a la organizacion visual. Un disefiador puede
trabajar sin un conocimiento consciente de ninguno de
tales principios, reglas o conceptos, por que su gusto
personal y su sensibilidad a las relaciones visuales son
mucho mas importantes, pero una prolija comprension
de ellos habra de aumentar en forma de forma definida
su capacidad para la organizacién visual.

El lenguaje visual es un sistema de comunicacién que
utiliza las imédgenes como medio de expresidn, es decir,
transmite mensajes visuales.

Segun la finalidad que se pretenda al transmitir el
mensaje podemos distinguir entre tres clases diferentes
de lenguajes visuales:

A) Lenguaje visual objetivo: es el que transmite una

informacion de modo que posea sélo una interpretacion.
Por ejemplo, un dibujo cientifico o una senal de trafico.
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B) Lenguaje publicitario: su objetivo es informar, conven-
cer y/o vender un producto o servicio.

C) Lenguaje artistico: posee una funcion estética y el
mensaje o connotacidn es mas libre tanto desde el emisor
como del receptor.

ELEMENTOS DE DISENO

La teoria comienza con una lista de elementos del dise-
fio. Esta lista es necesaria porque los elementos formaréan
la base de todas las futuras discusiones en una pieza. En
realidad, los elementos estdn muy relacionados entre si
y no pueden ser facilmente separados en nuestra expe-
riencia visual general.

Se distinguen cuatro grupos de elementos:

- Elementos conceptuales
- Elementos visuales

- Elementos de relacién

- Elementos practicos

Elementos conceptuales

Segun Wong (2014), los elementos conceptuales no son
visibles, no existen de hecho, sino que parecen estar pre-
sentes. Estos puntos, lineas, planos y volimenes no estan
realmente alli; si lo estén, ya no son conceptuales.

A. Punto: Indica posicion. No tiene largo ni ancho, no
ocupa una zona de espacio, es el principio y el fin de una
linea y es donde dos lineas se encuentran o se cruzan.

B. Linea: Cuando un punto se mueve, su recorrido se
transforma en una linea. La linea tiene largo, pero no an-
cho. Tiene posicion y direccién. Esta limitada por puntos,
forma los bordes de un plano.

C.Plano: El recorrido de una linea en movimiento se con-
vierte en un plano. Un plano tiene largo y ancho, pero
no grosor. Tiene posicidn y direccion. Esta limitado por
lineas. Define los limites extremos de un volumen.

D. Volumen: El recorrido de un plano en movimiento se
convierte en un volumen. Tiene una posicién en el espa-
cio y esta limitado por planos. En un disefio bidimensio-
nal, el volumen es ilusorio.
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Pieza de Chris Rigoni (2017)

Se puede evidenciar el punto, la linea, el plano textura y
volumen dentro de la composicién.

Fuente: Instagram @ chrisrigonitattooer

Elementos visuales

Wong (2014) también afirma que cuando se dibuja un
objeto en un papel, se emplea una linea visible para
representar una linea conceptual. La linea visible tiene
no solo largo, sino también ancho. Su color y su textura
quedan determinados por los materiales que se usan y
por la forma en que se utilizan.

Los elementos visuales forman la parte mas prominente
de un disefo, porque son lo que realmente se vé.

Forma: todo lo que pueda ser visto posee una forma que
aporta la identificacion principal en nuestra percepcion.

Medida: toda las formas tienen un tamano. El tamafio es
relativo si lo describimos en términos de magnitud y de
pequenez, pero asi mismo es fisicamente mensurable.

Color: una forma se distingue de sus cercanias por medio
del color. El color se utiliza en su sentido amplio, com-
prendiendo no solo los del espectro solar si no asi mismo
los neutros (blanco, negro, los grises intermedios) y asi
mismo sus variaciones tonales y cromaticas.

Textura: la textura se refiere a las cercanias en la super-
ficie de una forma. Puede ser plana o decorada, suave o
rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto como la
vista.
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Pieza de Simone and Volker (2011)
Se puede determinar la forma, medida, color y sobre
todo la textura caracteristica de un estilo grunge.

Fuente: http://buenavistatattooclub.de/tattoo-gallery

Elementos de relaciéon

Este grupo de elementos gobierna la ubicacién y la
interrelacién de las formas de un disefio. Algunos pueden
ser percibidos, como la direccién y la posicién; otros
puede ser sentidos, como el espacio y la gravedad.

Direccion: de una forma depende de como esta
relacionada con el observador, con el marco que la
contiene o con otras formas cercanas.

Posicion: de unaformaesjuzgada porsurelaciénrespecto
al cuadro o a la estructura del disefo.

Espacio: las formas de cualquier tamafio, por pequefas
que sean, ocupan un espacio. Asi, el espacio puede estar
ocupado o vacio. Puede asi mismo ser liso o puede ser
ilusorio, para sugerir profundidad.

Gravedad: la sensacidén de gravedad no es visual sino
psicoldégica. Tal como somos atraidos por la gravedad
de la tierra, tenemos tendencia a atribuir pesantez o
liviandad estabilidad o inestabilidad, a formas, o grupos
de formas, individuales.
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Pieza de Chris Rigoni (2016)
Se puede evidenciar direccidn, posicién, espacio y gra-
vedad en la pieza en general.

Fuente:https://www.chrisrigonitattooer.com/portfolio-2/

Segunda ejemplificacidn abstracta de los elementos de
relaciéon; a. direccion, b.posicidn, c. espacio y d.grave-
dad.

Fuente: Wong, Wucius. Fundamentos del disefo, 1995,
Barcelona: Gustavo Gili.



V.8

REGLAS DE LA
COMPOSICION VISUAL

1. ldentificar el centro de interés

Cada pieza tiene (o deberia tener) un centro de interés.
iDe qué es la pieza? ;Es una replica de una escena? ;Es
una fotografia de un ser querido o es algo propiamente
creado? Deberia ser obvio para cualquiera que mire la
pieza detectar un punto focal. Es lo que se denomina el
centro de interés.

Aunque se denomine centro, el centro de interés no tiene
que ser necesariamente el objeto que esté en el centro
de la pieza ni ser el objeto que ocupa la mayor parte
de la composicion. Es la primera regla de una buena
composicién, ya que es la mas importante. Simplemente
se decide antes de disparar el motivo sobre el que se
busca tomar la pieza. Todo lo que hay que hacer a partir
de ahi es el lograr enfocar el elemento sobre el que se
busca centrar el interés.

2. Encuadre

Si el objetivo es contar algo en una pieza, se ocupa la
mayor parte con ese “algo”, convirtiéndose de este modo

en el centro de atencidn. Ademds, de este modo se
eliminan posibles elementos que resten atencidn.

3. Apoyarse en lineas

Las lineas son un elemento de importancia vital en las
artes visuales. Las lineas nos aportan formas y contornos.
Con las lineas dirigimos la mirada del espectador de una
parte de la composicion a otra. Las lineas horizontales,
verticales y diagonales son elementos compositivos que
aportan significado a las piezas.

Un tipo especial de lineas son las lineas convergentes.
Son las lineas paralelas que, por el efecto de la distancia,
acaban convergiendo en un mismo punto.

4. Trabaja el flujo

Después de las lineas, se puede tratar el flujo. El flujo es
el modo en el que la mirada del espectador se desplaza
de una parte de la pieza a otra. Una manera de definir el
flujo de una pieza es mediante el uso de lineas. Pueden
ser horizontales, verticales, diagonales, convergentes o

50



divergentes. Aveces el flujo creado por las lineas es nitido
y claro, como los laterales de un edificio que convergen
hacia el cielo), o pueden ser menos obvias. Sin embargo,
la mirada del espectador deberia ser capaz de recorrer
los elementos de una parte a otra de la composicidn.

El flujo crea la ilusién de movimiento (o ausencia de mo-
vimiento si se desea). Las lineas diagonales se consideran
generalmente mas “dindmicas”, mientras que las lineas
horizontales y verticales se consideran mas “estéticas”. Un
equilibrio cuidadoso de elementos estaticos y dindmicos
dard un sentido global de movimiento a una pieza.

5. Los elementos repetidos

La repeticion de algun elemento, dan un sentido de rela-
cion de distintas partes de una composicion.

Por ejemplo, una bandada de péjaros pueden estar
moviéndose en grupo por el aire, definiendo formas
interesantes en el cielo y anadiendo informacién sobre la
direccién de la pieza. En algunas ocasiones puede aportar
factores psicoldgicos, como el sentido de la unién y el
compaferismo. Y este es un elemento muy importante a
evaluar en la ejecucion de las piezas ya que la mayoria
de sus portadores buscan transmitir ese significado por
medio de estos factores psicoldgicos.

6. Los colores siempre dicen algo

Los colores se pueden clasificar entre célidos, frios y
neutros. Los rojos, naranjas y amarillos forman parte de

la gama de colores célidos. Los azules, verdes y violetas
forman parte de la banda de colores frios. Blanco, negro
y grises en los neutros.

Existen muchos elementos psicoldégicos ligados a los
colores. Por poner un ejemplo, los azules se consideran
colores tranquilos, mientras que lo rojos son méas tempe-
ramentales. Existe mucha literatura al respecto de la psi-
cologia del color, por lo simplemente establecerecomos
que el color tiene una importancia determinante de co-
municacion en la composicién.

En materia de colores se debe de prestar atencién tam-
bién al contraste. El contraste se define como la diferencia
de luminosidad entre las partes mas claras y mas oscuras
de nuestra composicion.
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V.9

SEMIOTICA

SEMIOTICA

Segun Guiraud (2004), la semiologia es la ciencia
que estudia los sistemas de signos: lenguas, cddigos,
sefalaciones, etc. de acuerdo con esta definicidn, la
lengua seria una parte de la semiologia. En realidad
coincide generalmente en reconocer al lenguaje un
estatus privilegiado y auténomo que permite definir
la semiologia como el estudio de los como “el estudio
de los sistemas de signos no lingtisticos”. Por su parte
Aicher y Kramper (1991), agregan que la semiologia es
la ensefanza de sefales y mensajes que forman signos a
partir de la unidad dual de significado y significante.

Serrano (2001), define la semidtica como una ciencia que
estudia las diferentes clases de signos, asi como las reglas
que gobiernan su generacién y produccion, transmision
e intercambio, recepcidn e interpretacion. Es decir, que la
semidtica esta vinculada a la comunicacién, significacién
y, en ultima instancia, a la accién humana. La nocién de
simbologia se utiliza para nombrar al sistema de los
simbolos que identifican a los diferentes elementos de
algun dmbito.

Este tema estd vinculado a la teméatica en general puesto
que su aporte es de gran importancia a la hora de buscar
el por qué, la razén especifica de lo que se plasmaré y el
significado de la pieza tanto para el portador como para
el que la plasma y lo que refleja a las personas que no
saben exactamente sobre lo que trata; es por ello que
la semidtica juega uno de los papeles mas importantes
a la hora de realizar una pieza como arte corporal para
transmitir un mensaje.

SIGNIFICADO Y SIGNIFICANTE

Aicher y Kramper (1991), definen al significado como
el contenido interno del mensaje, mientras que el
significante concierne al contenido externo y visible
del término, asi mismo sefialan que ambos niveles son
necesarios para que el acto de la comunicacién pueda
efectuarse. Los significados y significantes son categorias
abstractas, conjuntos segun los cuales se pueden
clasificar los mensajes concretos por un lado y las sefales
concretas por otro.

52



El suizo Ferdinand de Saussure (1913) fue uno de los
principales tedricos del signo linglistico, al definirlo
como la asociacion mas importante en la comunicacién
humana. Para Saussure, el signo estd formado por un
significante; una imagen acustica y un significado; la idea
principal que tenemos en mente respecto a cualquier
palabra.

El estadounidense Charles Peirce (1914), por su parte,
definid al signo como una entidad de tres caras, con un
significante; el soporte material, un significado; laimagen
mental y un referente el objeto real o imaginario al cual
hace alusidn el signo.

SEMIOLOGIA DE UN TATUAJE

Al hablar de tatuaje, se entra en un universo muy extenso,
seria casi imposible abordar todos los estilos. El intentar
clasificar un tatuaje resulta complejo, ya que se tiene que
tomar en consideracion el color, la posicién, el lugar del
cuerpo donde se realiza, el trabajo, su tamafio, el disefio,
etc. Todo esto sin considerar elementos intangibles
como las experiencias vividas, creencias religiosas o
sencillamente el tatuarse como moda o producto de una
decisién.

Desde la semiética, los fendmenos culturales guardan
una memoria colectiva. En palabras de luri Lotman (1994)
esta memoria “conforma un mecanismo supraindividual
de conservacion y transmision de ciertos comunicados
(textos) y de elaboracién de otros nuevos”. El tatuaje
como texto semidtico puede ser analizado:

1) Como marca estética, el tatuaje-texto permanece
inmovil y perenne; 2) Como marca dindmica, donde
la lectura que se hace de este signo puede variar o se
mantiene.

El tatuaje visto como una marca semidtica tiene la
caracteristica de ser dialéctico y por consiguiente
puede condensar sentidos innumerables. Visto asi, este
tipo de texto cumple con la “condiciéon obligatoria de
toda estructura intelectual que es la no homogeneidad
semidtica interna” (Lotman, 1994; pg.28).

Los tatuajes son textos que desde la semidtica, pueden
ser observados como cédigos dialécticos en su caracter
heterogéneo y multiple. Las condiciones de produccién
de este signo varian de una cultura a otra y le imprimen
caracteristicas particulares de la cultura donde son
realizados.

DENOTACION Y CONNOTACION

Guiraud afirma que la denotacidn esta constituida por el
significado concebido objetivamente. Las connotaciones
expresan valores subjetivos atribuidos al signo debido
a su forma y a su funciéon. Constituyen dos modos
fundamentales y opuestos de la signifcacién; aunque
se combinen en la mayoria de los mensajes, podemos
distinguir a estos segin sean con dominante denotativa
o connotativa: las ciencias pertenecen al primer tipo, las
artes al segundo.
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SIGNO

Se dice que un signo en el lenguaje corriente se utiliza en
la mayoria de los casos para la materializacidon concreta
de un objeto de comunicacién que en el lenguaje
especializado se le denomina sefal.

Lurker (2000), se refiere al signo como algo que en lineas
generales puede percibirse con los sentidos, que esta en
lugar otra cosa, estd al servicio de la comunicacién y tiene
funcion comunicativa. Establece que el signo por si mismo
sefala ya algo, da a conocer alguna cosa, es inequivoco y
puede expresarse mediante un concepto.

Morris explica la teoria de los signos (semidtica) en
donde distinguié tres dimensiones de la semidtica y se
comprende como un lazo, entre la sintaxis que no es
mas que la relacién de un signo con otro en conjunto
a la pragmatica que es la relacién de los mismos con
sus intérpretes por la manera en la que se proyectan y
la seméntica que refleja la relacion de los signos con su
referente.

Por ejemplo esta teoria aplicada en un tatuaje; tomando
como referente a las gaviotas como simbolo de libertad,
muchas personas deciden tatuérselas por la connotacion
que tienen en relacién a ellos mismos y sus intérpretes.

Sintaxis

Relacién de
los signos
entre si

Semiodtica
(Morris)

Pragmatica

Relacion de los
signos con sus
intérpretes

Charles Morris, en Foundation of Theory of Signs (1938), distin-
guié tres dimensiones de la Semidtica (2016).
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FUNCION DE UN SIGNO

Guiraud (2004) afirma que el signo tiene una funcién de
comunicar ideas por medio de mensajes. Esto implica un
objetivo; de lo que se habla denominado referente, los
signos y por lo tanto un cédigo, un medio de transmisidn
y evidentemente un emisor y un destinatario tal y como
se observa en el diagrama de Morris y su teoria del signo.

Por otra parte en el esquema de la comunicacién
intervienen seis funciones linguisticas. Estas funciones
estan vinculadas al medio de comunicacion y se dividen
de la siguiente forma:

Funcién referencial: Consiste en evitar toda confusidon
entre el signo y el mensaje; la realidad codificada.

Funciéon emotiva: Define las relaciones entre el mensaje
y el emisor.

Funcidn connotativa o conmitativa: Define las relaciones
entre el mensaje y el receptor, pues toda comuncacién
tiene por objeto obtener una reaccidn de este ultimo.

Funcidn estética o poética: Es la relacién del mensaje
consigo mismo. Es la funcién estética por excelencia,
en las artes el referente es el mensaje que deja de ser el
instrumento de la comunicacidn para converitrse en su
objeto. El arte y la literatura crean mensajes mas alla de
los signos inmediatos que los sustentan son portadores
de su propia significacién.

Funciéon fatica: Tiene por objetivo afirmar, mantener o
detener la comunicacion. Puede dar lugar a didligos
enteros cuyo Unico objetivo es prolongar la conversacién.

Funcion metalinguistica: Tiene la funcién de definir
el sentido de los signos que corren el riesgo de no ser
comprendidos por el receptor. Remite el signo al cédigo
del cual se extrae su significacion.

En el arte corporal de los tatuajes, cada pieza contiene
un alto valor simbdlico puesto que mas alld de lo que a
simple vista se aprecia estas implican simbolicamente
algo al portador en relacion al uso adecuado de
elementos y simbolos de parte del artista normalmente
reflejados en ilustraciones cumpliendo con las funciones
ya mencionadas como las referenciales, emotivas,
connotativas y estéticas.
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V.10

ILUSTRACION

El disefio gréfico deriva distintas ramas de interés como
por ejemplo: disefio de imagen visual, ilustracién, disefo
editorial, empaques, fotografia, multimedia, publicidad,
etc. Todo esto depende de la habilidad y experiencia que
la persona va adquiriendo, el aprendizaje, sus estudios y
vida profesional, sin embargo ninguna de estas se aparta
de dicho proceso.

La ilustraciéon, una de las ramas del disefio mas complejas
y diversas por la amplia gama de estilos y tipos que exis-
ten asi como la libertad de generar algo a partir de ella.

Segun Rosero (2010) en su articulo en la Revista Vektor, la
ilustracion posee una naturaleza expresiva que incorpora
técnicas y valores de dibujo y pintura para ilustrar
conceptos, temas o situaciones especificas, la cual tiene
una aplicaciéon comercial por el estdndar de complejidad
y calidad con que se realiza.

La ilustracién forma una parte de gran importancia dentro
del mundo del disefio, posee un gran contenido simbo-
lico, razén por la cual se ha expandido y ha hecho que
el disefio grafico en su expresidn ilustrativa se propague
hacia distintas areas artisticas y comerciales.

El arte corporal ha adoptado a la ilustraciéon para ser apli-
cada como tatuaje, un arte de grabar composiciones en
la piel humana con sustancias colorantes que ha ido evo-
lucionando conforme la historia.

llustracion conceptual, Nanci Cheng (2017).
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PROCESO CREATIVO DE LA ILUSTRACION

En el Siglo XVII, la pintura y el dibujo al igual que todas
las disciplinas artisticas, comenzaron a requerir de un alto
nivel de creatividad y fundamento. Se concebia una idea
que se trabajaba en diversas formas hasta llegar a un
resultado final.

Segun Duncan (2007) es ahi en donde se obtiene el
término de proceso creativo estudiado por la psicologia
del pensamiento la cual concluye que es la base del éxito
en el de trabajo artistas, escritores, cientificos y personas
que constantemente proponen nuevas ideas puesto que
es un proceso en déonde se detallan propuestas para
afirmar su mejor solucién.

Segun Pérez(2008)elboceto esunarepresentacionsimple
de aquello que se esté por realizar y permite anticiparse
a complicaciones que puedan surgir al momento de
finalizar un trabajo. Ademas permite estudiar los puntos
principales o los ejes de las estructuras de los disefos,
creaciones o ilustraciones.

En lailustracion se inicié la documentacion de un proceso
creativo durante el Renacimiento en Francia, ya que
fueron expuestas muchas evidencias de esbozos, con
estructuras lineales, seguidos de pruebas de angulos,
posiciones, estudios de formas y de color. Como es el
caso de Leonardo Da Vinci en las diversas disciplinas en
las que se destaco.

Segun Rocha (2007) los pasos para crear una ilustraciéon
son los siguientes:

Concepcion de la idea: Hay que definir el propdsito o li-
neamientos de la mismay la necesidad a la que responde
y los materiales necesarios para realizarla.

Busqueda de referencias: Segun sea el caso, es necesario
obtener referencias de objetos, personajes, situaciones o
entornos relacionados con lo que se busca realizar para
aterrizar el concepto y en su caso estilizar.

Realizacion: Este proceso debe ser meticuloso vy
sistematico en lo general. El proceso de realizacién esta
unido al creativo, por lo cual es importante equilibrar el
concepto original con las ideas que van surgiendo para
plasmarlos en lailustracidon y no perder de vista el objetivo
de la mismay cumplir con el valor simbélico de la misma.

Retoque y preparacion final: El retoque final es lo que
le da los ultimos valores definitorios a la obra y que
adicionalmente ayuda a eliminar los pequefos errores
que hayan surgido en el proceso, en caso existiesen,
dejandola lista para su uso comercial o personal.
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V.11

ARTE CORPORAL

Romero (2011) afirma que el arte corporal es un estilo
enmarcado en el arte conceptual que tuvo un gran
impacto en Europa y principalmente en Estados Unidos
en los anos de 1960. Este arte utiliza al cuerpo como
un material de trabajo donde se puede pintar, calcar,
ensuciar, retorcer, entre otras. El cuerpo es la mesa de
trabajo artistica. Este se suele trabajar en modo de accion
o en un performance donde se suele representar de
manera fotografica y videografia.

BODY PAINT

La pintura corporal es una pintura artistica trabajada so-
bre la piel del cuerpo y es considerada una de las prime-
ras formas de expresion plastica utilizadas en el pasado.
Anteriormente esta técnica de pintura era utilizada por el
hombre prehistérico para uso de defensa o camuflaje y
también para reconocerse con su tribu y sus enemigos.
Estos utilizaban tierra, el carbén de madera, la sangre de
los animales y de otros materiales o pigmentos que les
sirvieron como un beneficio para la guerra. En la actuali-
dad se utilizan algunos de estos materiales y otros que se
han descubierto con los avances.

Arte corporal por Hikaru Cho Body Paint para Samsung (2015).
Fuente: http://www.10minutos.com.bo/?p=12024

Es el arte de la representacién grafica utilizando una serie
de pigmentos y colores mezclados con otras sustancias
aglutinadas, organicas o sintéticas. En este arte se em-
plean técnicas de pintura, conocimientos de teoria del
color y de composicidn pictdrica, y el dibujo. La practica
de el arte de pintar, consiste en aplicar, en una superficie
determinada una hoja de papel, un lienzo, un muro, una
madera, un recorte de tejido, etc. una técnica determi-
nada, para obtener una composicién de formas, colores,
texturas, dibujo, etc. dando lugar a una obra de arte se-
gun unos principios estéticos.
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Arte corporal de Gesine Marwedel (2014).

EXPRESION CORPORAL

El lenguaje del cuerpo es una de las formas basicas de
comunicacién humana ya que se utiliza para el aprendiza-
je, esta es una técnica que se utiliza principalmente para
la educacién y su funcién o actividad prioritaria es estar
en movimiento en un tiempo, un espacio y con una ener-
gia determinada.

TATUAJE:

Segun Romero (2011) el tatuaje es una modificacion que
se hace en el color de la piel, para plasmar o realizar una
imagen, figura, forma o texto que se realiza con algun
pigmento o tinta especial bajo una capa de la piel como
lo es la epidermis de una persona. La mayoria de los ta-
tuajes se utilizan con algun significado personal o cultural
que representan algun valor de gran importancia para la
persona o también para figurar o representar algo. Exis-
ten diferentes tipos de tatuajes algunos de estos son los
tatuajes naturales, tatuajes carcelarios, tatuajes veganos, y
los tatuajes de los medios de comunicacién, entre otros.

Pieza de Kendall Poggio (2017).
Fuente: Andrés Soto
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V.12

TATUAJE /
HISTORIA ARTISTICA

Segun Bettina (2011) Se parte del supuesto de que el
arte ha sabido desde siempre interpretar la época en la
cual le ha tocado manifestarse. Son varios los ejemplos
de movimientos artisticos que han surgido en tiempos
agitados; se piensa en algunas de las vanguardias de
finales del siglo XIX y principios del siglo XX, como el
impresionismo, el fauvismo, el cubismo o el dadaismo
donde se aprecia claramente las ideas de ruptura
frente a las formas de expresion artistica a favor de una
renovacion brusca y total contra la insensatez politica y
social de la época. Desde el dadaismo, Duchamp genera
una total ruptura con lo que hasta alli se concebia como
hecho artistico. Eleva, a estatuto de arte, objetos de uso
cotidiano, comprendiendo asi que, cualquiera de estos
objetos disociados de su uso trivial, eran factibles de
pensarse como obra de arte. En este contexto, Malevich
arremete en los museos y presenta en 1915, la obra
Cuadrado negro sobre fondo blanco, una pintura donde
no hay nada para ver, solo la ausencia absoluta que
indaga e interroga al espectador. Es a partir de estos
acontecimientos en el mundo del arte, que a finales de
la década del sesenta, surge una nueva generacién de
artistas que alejandose del arte objeto, pero haciéndose

eco de los revuelos sociales de la época, producen obras
utilizando su propio cuerpo como medio de expresién
artistica. Asi, el arte corporal se asienta como movimiento
de vanguardia documentando en textos y manifiestos, su
ideologia.

Fuente: stepsforliving.hemophilia.org/

Guasch, (2000) afirma que el arte corporal es exclusivo,
arrogante, intransigente. No mantienen relaciones con
ninguna forma supuestamente artistica si de entrada no
es declarada socioldgica o critica. El arte corporal derriba,
rechaza y niega la totalidad de los pasados valores
estéticos y morales inherentes a la practica artistica, ya
que la fuerza del discurso debe reemplazar a cualquier
otro presupuesto del arte.
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De esta manera, en el primer manifiesto de 1974, los
artistas corporales enuncian su total disconformidad
hacia las expresiones artisticas anteriores, y en un
segundo manifiesto plasman tanto su rechazo a estas,
como un nuevo estatuto para el cuerpo, instituyéndolo
como eje fundamental de toda creacion artistica. Esto
trae a consecuencia, la multiplicacién de exposiciones
tedricas sobre el cuerpo, donde lo que predominaba
fundamentalmente eran debates en torno a la utilizacion
de este como soporte material de la obra. Ya en 1980
y con el arte corporal totalmente alianzado, F. Pluchart,
publica un tercer manifiesto donde se aprecia que este
movimiento artistico, forma parte de la estructura social
en la cual se despliega.

Hoy dia -dice Pluchart en el manifiesto de Niza- “El arte
corporal ya no tiene porque producir belleza, sino len-
guaje, un lenguaje inédito, no codificado que, rechazan-
do la historia, el sentido y la razén, sea capaz de hablar
del cuerpo, aqui y ahora, con el fin de preparar también
el mafana”.

¢ QUE ES UN TATUAJE?

La piel humana se compone de tres capas, una de ellas
es la epidermis que esta localizada en la superficie, una
capa intermedia denominada la dermis y una profunda
conocida como la hipodermis (Whittle & Baldassare,
2004). Debido al ataque constante que recibe por parte
de bacterias, la epidermis cambia constantemente sus
células; la hipodermis se encarga de la produccién de
melanina, una sustancia quimica que pigmenta el tejido

cutaneo y la dermis nutre y brinda apoyo mecénico a la
epidermis evitando danos e infecciones (Palomino, 2001,
Rodriguez, 1998).

Maguina
jpara tatuar

I Epldermis:
# | Capa externa de fa piel.

Dermis:
La tinta se introduce en esta
capa, & 2mm de profundidad,

- Hipodermis:
Grasa subzoutanea.

Pedro Samayoa (2013).

De acuerdo con lo anterior, hacer un tatuaje requiere de
la inyeccidén de una cantidad abundante de pigmentos
(tintes) especializados en la capa intermedia la cual no
renueva sus células garantizando que la tinta permanezca
alli; para esto se utiliza una maquina creada por el artista
e inventor estadounidense Samuel O'Reilly a fines del
1800y que a través de una aguja esterilizada que penetra
en la piel a una velocidad de 50 a 3000 veces por minuto,
plasmando un disefio en la piel (Alvarez, 2000).

Un gran porcentaje de individuos manifiesta dolor

extremo al realizarse un tatuaje; esto se debe a que la
dermis se encuentra conformada por una serie de fibras
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elasticas, nervios y receptores (nociceptores) que son los
responsables de enviar sefales al sistema nervioso central
para su posterior interpretacién (Cerverd, 2000). Si bien
la practica del tatuaje parece especializada es importante
sefalar el origen y posterior evolucién de la misma.

HISTORIA DEL TATUAJE

Se cree que los tatuajes mas antiguos fueron hechos hace
5300 afos; prueba de esto son los restos momificados
de un cazador del neolitico conocido con el nombre de
"Oetzi” el cual presentaba tatuajes en espalda y rodillas.
El hallazgo se realizé en un glaciar de los Alpes situado en
la frontera entre Austria e Italia (Brena, 2007).

Otra linea de evidencia procede de algunos huesos con
aspecto puntiagudo encontrados en la cueva de Aurignac
que al parecer fueron usados para hacer marcas cutaneas
(Ganter, 2005). El tatuaje hizo parte de la cultura egipcia
donde los grandes faraones se pigmentaban la piel por
razones artisticas; aun su significado es un misterio.

Algunos disefios encontrados en los sarcéfagos tienen
vigencia en la actualidad (Tesone, 2000). Hacia el afio
1000 A.C. se establecio la practica de tatuarse en la
cultura oriental.

Austin (2016), arquedloga de la Universidad de Stanford
en California, hallé una momia egipcia con més de 3,000
anos que presenta flores de loto en las caderas, vacas en
el brazo y babuinos en el cuello tatuados. Estos tatuajes
son los primeros en una momia de Egipto dinastico que

muestran en los disefios objetos reales. Sélo unas pocas
antiguas momias egipcias, exhibian tatuajes y sélo eran
de patrones como guiones y puntos.

Un disefio destacado entre los tatuajes de la momia de
3,000 anos es el ojo wadjet, que se cree que eran simbo-
los de proteccidn contra el mal y se encuentran adornan-
do el cuello, los hombros y la espalda.

Tatuajes de la momia en el cuello.
Foto de Anne Austin tomada de El Mundo.

Ganter (2005) postula que las rutas comerciales entre
la India, la China y el Japdn son responsables de la
introduccion del tatuaje en estas sociedades, donde
mas adelante adquiriria un significado ritual; incluso, en
algunas regiones carentes de recursos econdémicos el
tatuaje se convirtié en una forma de imitar el kimono.
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Con el tiempo, esta tendencia se convertiria en una
tradicion familiar caracterizada por marcar la piel de los
hijos a partir de los tres hasta los 25 anos de edad cuando
el cuerpo quedaba completamente tatuado, generando
asi una percepcion y definicion diferente a la de un sujeto
sin modificaciones corporales (Cantero, 2008).

Segun Cassab (2002), el tatuaje en China comenzd a ser
fuente de informacién no verbal permitiendo identificar
a individuos particulares para que de esta forma se les
ofreciera un determinado trato, dependiendo del color,
la cantidad y la regién donde fuese ubicado podia
representar rasgos de belleza, estado civil y actividades
o trabajos especificos. De forma paralela los japoneses
usaron la practica del tatuaje como herramienta de
discriminacién hacia los esclavos y los presos, de esta
manera todo individuo que cometiera un acto indebido
podia ser identificado y juzgado puesto que no existia
forma de borrar dicha marca (Cassab, 2002).

Ganter (2005) menciona que al transformarse el tatuaje,
los disefios plasmados en la piel tomaron un rumbo
hacia lo extravagante y lo excéntrico generando una
impresion antiestética y agresiva de sus portadores, sin
contar el nimero de casos en los que se confundia un
tatuaje por castigo delincuencial y el tatuaje realizado por
voluntad propia. Por esta razén, el emperador Matsuhito
(1876-1912) prohibié la practica de tatuarse en vista de
la apertura de Japédn al occidente, esto con el fin de no
generar impresién de salvajismo ante los extranjeros y
anexo a ello posibilitar la expansion del comercio y cultura
de la regién (Pérez & Castillo, 2013).

Paralos griegosyromanos el tatuaje era Util para sefalar el
rango y la posicién social, ademas servia para diferenciar
jerarquias militares y la propiedad de un esclavo. Tovar
(2011) y Rodriguez, (2012) afirman que gracias al capitan
James Cook, navegante y explorador britdnico, se
comenzd a dispersar la practica de tatuarse en la cultura
occidental.

Tohunga ta moko at work’, 1915
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Cook erafamoso porsusviajesatravés del océano pacifico
y tenia como costumbre plasmar en su cuerpo simbolos
y coordenadas que advirtieran sobre las experiencias
vividas en cada lugar que visité (Ganter, 2005). La idea
se origina en uno de sus viajes al tener contacto con la
cultura polinesia, observé que esta tenia por tradiciéon
golpear con un hueso acanalado la piel.

INVESTIGACIONES RELACIONADAS CON LA PRACTICA
DEL TATUAJE

Algunas investigaciones mencionan que los sujetos plas-
man en su piel un tatuaje con el fin de ser y sentirse di-
ferente o singular, creando un sentimiento de propiedad
hacia el cuerpo que provee beneficios en términos de
identidad y socializacién (Manca, 2011, Sastre, 2011, Soto
y Morett, 2004); lo que no se tiene claro es si esa propie-
dad hacia el cuerpo es sinénimo de mayor satisfaccion
con la representacién mental del mismo o solo es una es-
trategia para adaptarse a un entorno. Otras estudios pos-
tulan que la principal motivaciéon de un tatuaje es perpe-
tuar la presencia del mundo interno, los pensamientos y
emociones que acompafan a su portador, lo cual implica
la necesidad de diferenciar las caracteristicas y experien-
cias de un individuo a otro lo que involucra también el
aspecto corporal (Pérez, 2009; Yépez y Arzapalo, 2007).

Por otro lado el tatuaje se relaciona a la tendencia humana
por emerger y ser reconocido, idea relacionada a teorias
psicodindmicas que consideran esta practica como un
factor determinante de narcisismo, un amor propio que
gira en busqueda de tener rasgos Unicos que diferencien

la personay la hagan exclusiva frente a la sociedad (Sastre,
2011).

Pérez y Sanchez (2001) proponen que histéricamente el
tatuaje representaba rangos de fuerza, coraje y agresi-
vidad asociados directamente con la masculinidad; los
hombres prefieren los brazos, espalda, pecho y canilla
que se relaciona con la fuerza y virilidad, las mujeres pre-
fieren hacerlo en la espalda, el vientre, el cuello y la ca-
dera relacionado a la feminidad. La literatura no es clara
en identificar si la ubicacién del tatuaje tiene relacién con
mayor nivel de satisfaccién con la imagen corporal o si
por ser mas visible se vuelve mas significativo para el in-

dividuo.
LA TECNICA SEGUN UN ESTILO

El ser un artista de tatuaje implica saber sobre estilos
y técnicas, para darle un buen uso a las maquinas de
tatuar. Primero se debe empezar como aprendiz para
desarrollarse en diversas éreas y asi aprender todas las
técnicas fascinantes que hay dentro del mundo del tatuaje
logradas a partir de la herramienta, esto con la finalidad
de que no solo se mejore el trabajo sino que también se
obtengan resultados satisfactorios en diversos estilos.

Una técnica es la forma en que se utilizan las maquinas y
aguajas para llegar a determinado efecto que produce
un estilo en cierto tipo de tatuaje. Hay algunas técnicas
nuevas que implican afiadir luminosidad al tatuaje o bien
afadir texturas que le den un toque realista dependiendo
lo que se busca.
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Técnica de Lineado

La técnica de revestimiento es usada para crear formas
basicas en la piel. Usualmente se hace con un grupo
rodeado de agujas, las lineas pueden variar desde muy
finas hasta muy gruesas. Algunas veces los artistas optan
por construir estas lineas a través de multiples pases
que van engrosando la linea. Apesar de que el lineado
es una técnica bésica del tatuado, también es una de
las mas importantes, ya que su importancia estd en la
definicién del disefio del tatuaje. El lineado no tiene que
ser Unicamente con tinta negra, también se le pueden
ahadir algunos tipos de tintas para tatuar.

Mo Ganiji, 2015

Técnica de Coloreado

Esta técnica puede incluir usar o no tinta negra, por
ejemplo algunos artistas prefieren emplear esta tinta para
hacer su técnica de sombreado.

Dependiendo del efecto que se busque obtener con el
coloreado se puede aplicar otra gran variedad de técni-
cas. Se puede optar por utilizar una serie de pequefos
circulos que se superponen para llenar un espacio o bien,
es posible optar por barrer la aguja a través de la piel con
la variacién de la presion de crear mas de un efecto de
sombreado.

El coloreado generalmente se hace de oscuro a claro,
trabajando de un lado del disefio hacia el otro. Las
razones para hacer esto son muchos, primero porque esto
evita que los colores oscuros se mezclen con otros claro.
Ademas de que las agujas, los tubos y otros accesorios
necesitan ser limpiados cada cambio de color.

Kshocs, 2017.
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Técnica de Sombreado

La técnica del sombreado, es una de las que hace a un
tatuaje mas artistico. Los sombreados crean iméagenes
que tienen profundidad y son interesantes de ver.

El sombreado se hace generalmente con tinta de color
negro, y hay diferentes técnicas que se pueden utilizar
para crear sombras mas oscuras o mas claras. Por ejemplo,
se puede comenzar con mayor presion aligerando el
tacto a medida que se levanta la aguja de la piel al final
del sombreado. Existen otros métodos para crear un
tono mas claro, también. Algunos artistas suelen mezclar
blanco y negro para hacer un gris personalizado. Otros
optan por anadir mas agua u otros fluido a su negro.

Andénimo, 2013.

Técnica Puntillismo

Esta técnica se fundamenta en los disefios efectuados con
puntos, y esta con fuerza vinculada con el estilo pictérico
del puntillismo, una técnica que broté a fines del siglo XIX
en Francia, a cargo del pintor Georges Seurat.

Esta técnica de tatuajes “dotwork” se prosiguen
exactamente los mismos principios que se emplean en
el momento de pintar sobre un lienzo: un sinnimero
de pequenos puntos que poquito a poco y vistos a una
determinada distancia, van conformando una imagen.

Taras Shtanko, 2016.
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Técnica Sketch

El estilo de tatuaje de Sketch Tattoo, traducido al espanol
como el bosquejo, disefia los tatuajes procurando darle
el aspecto de borrador, en realidad su origen se podria
encontrar en los mismos cuadernos de bocetos de todos
los artistas, sea su especialidad el estilo que sea, cualquier
estilo es posible trabajarlo con la técnica sketch tattoo
style. Lo habitual en los sketch tattoo es ver un elemento
principal acompanado por todas las lineas que se han
trazado durante el desarrollo del disefio, incluso los
trazos de colores que preparan el dibujo, los elementos
de los sketch tattoos son infinitos y también se pueden
mezclar con otras técnicas de dibujo como pueden ser
la acuarela, como estilo de tattoo sin lineas y con mucho
color, que se completa de forma armoniosa con las lineas
tipicas de los sketch tattoo.

Técnica Acuarela

Los tatuajes acuarela incluyen efectos de pincelada,
trazos similares a los que dejaria un cepillo o un pincel,
determinadas manchasysalpicadurasde pinturay muchos
otros efectos clasicos en la pintura, especialmente las que
se realizan con acuarela.

Lograr los colores adecuados no es una tarea sencilla
y por ende, una tarea que no cualquiera pueda realizar
sin conocimientos previos. Las tonalidades se consiguen
mediante la dilucion de los colores en agua y la mezcla
de los mismos. De cierto modo y en éstos términos, hasta
podriamos decir que de forma similar a lo que ocurre con
los black and grey, cuando la tinta negra y gris es diluida
para conseguir las tonalidades que se estan buscando.

Azurdia, (s,f)

Osorio, 2017.
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LA TECNICA SEGUN LA APLICACION

Segun Antan (2009) tatuar es un arte y asegura se debe
especializar hasta lograr una técnica adecuada, desarro-
llar una capacidad especial para enfrentarse a una res-
ponsabilidad tan grande como es marcar a alguien de
por vida. No hay muchas técnicas de tatuajes, pero mas
alld del método, de cualquier manera se pueden imple-
mentar ciertas técnicas para desarrollar este arte.

La técnica depende mucho del equipamiento que se
utilice para aplicar la tinta, ya que hoy en dia se utiliza
la maquina, pero en muchos lugares la tradicién es
hacerlo con otros elementos. Sin embargo no solo el
equipamiento hace que varie; también el pais y la cultura
hace que la forma de tatuar sea distinta, incluso con un
mismo utensilio.

En algunas sociedades tribales se corta el disefio en la
piel y luego ponen tinta (elaborada a partir de ceniza,
agua y plantas) sobre esas heridas. Cuando cicatrizan
queda hecho el tattoo. En otros sitios el sistema es mas
parecido al moderno, clavando con palos afilados o
huesos de animal la tinta debajo de la piel.

El método “Irezumi” en Japdn es una técnica a mano
mediante herramientas con agujas hechas de cafa de
bambu o acero en la que se golpea repetidas veces y de
a poco se inserta la tinta.

Claramente, son métodos duros y dolorosos, en los que
se necesitan afios de entrenamiento para lograr una bue-

na técnica y tatuar decentemente.

La técnica con maquina de tatuajes moderna (eléctrica)
ha hecho las cosas mas faciles, pero no significa que cual-
quiera pueda tatuar. La maquina de tatuajes, implica un
dominio particular. Se debe tener mucha cautela en dar
el espacio adecuado entre la maquina y la piel, para que
la aguga deposite la tinta en el lugar correcto. Hay que te-
ner buen pulso y habilidad: si la tinta va muy profundo en
la piel, entonces entrard en contacto con los fluidos cor-
porales y se esparcird por el cuerpo, si estd puesta muy
superficialmente, entonces el tatuaje se desvanecera gra-
dualmente a medida que la nueva piel vaya surgiendo.

LAS AGUJAS

Meedle
(.40 mm

Style# Profile Name
# 1RLH . 1-liner

# 3RLH 3-liner 0.30 mm

&
# 5RLH s 5-liner 0.30 mm
o=

# TRLH 7-linar 0.30 mm

#7RLPH 9%  7-power 0.40mm

#7RSH &3  7-shader 0.30mm

#9RLH & odiner 0.30 mm

'600¢ owiuoue ‘elnBy ap o|ns3
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Todas las maquinas, necesitan de agujas que completan
al pincel alternativo. Son uno de muchos factores que de-
terminan la calidad de la imagen en la piel, la saturacidn,
la definicién y agudeza de contornos, sombreados y co-
lores. De ellas depende la consistencia del espesor de
la linea, la profundidad y la homogeneidad del color en
general. Ademas, la agrupacién asi como el nimero de
puntas que tienen las agujas son determinantes para con-
seguir un efecto u otro.

Por lo general una aguja estd formada por muchas
pequefas en la punta, pueden ser agujas individuales,
poco usadas por un dificil dominio de la poca estabilidad
que dan, o pueden ser entre catorce y mas de cincuenta
puntas ajuntadas, segun el tipo de agujas. Los efectos
conseguidos por las agujas y la técnica del tatuador dan
resultados asombrosos que imitan a técnicas pictéricas
consideradas clésicas, como el sfumato, la acuarela, el
gouache o la aerografia. Los resultados en técnicas son
infinitas y esa versatilidad es la que resulta muy atractiva
para aquellos artistas que empiezan a tatuar.

Pero los diferentes estilos son solo asequibles si el artista
estad bien equipado, es decir, en tener buenas maquinas,
bien calibradas y con muchas agujas diferentes, aunque
Aitchison (2009) afirma que gran parte de la calidad de la
obra depende de la comodidad y de la costumbre que el
tatuador tenga con su material.

Segun lo cefidas o separadas que estén las pequefas
puntas que conforman la aguja, la accién capilar es mejor
o peor. La accién capilar se refiere al movimiento de los

Style # Profile Name MNeedle
#5F5H snens 5-flat 0.35mm
#9FSH sesnsssne G-flat 0.35 mm
B13FSH  esssssssssess 13-flat 0.35 mm
#7MSH Sas 7-magnum 0.30 mm
#TMSCH 11 MW 7-magnum-soft-edge  0.30 mm
#IOMSH anans S-magnum 0.35 mm
#9IMSCH o708 WM $-magnum-soft-edge  0.35mm

Estilo de Aguja, anénimo 2009.

pigmentos cuando éstos estén inyectandose en la piel,
cosa que se consigue empujando a la tinta dentro de la
capa de piel donde se fija permanentemente. La piel se
estira y la maquina presiona y empuja el pigmento a tra-
vés de las puntas de la aguja dentro de la piel.

En cuanto a la ordenacién de las puntas pueden ser cir-
cular (round) o alineadas paralelamente en dos filas (flat),
habiendo mas puntas en la fila inferior que en la superior.
En ambos casos, el nUumero de puntas que puede tener la
aguja oscila entre tres y catorce puntas, aunque, como ya
mencionado, también hay puntas individuales.

69



V.13

CHRIS RIGONI
BREVE RESENA

Segun el articulo publicado por la pagina Loqueva.com
en enero de 2017; se comenta que Chris Rigoni es un
tatuador oriundo de Australia cuyo trabajo es reconocible
por la mezcla inteligente de técnicas y estilos que hace
a la hora de elaborar sus tatuajes. Sus dibujos super
coloridos son una mezcla de detalles realistas con colores
vibrantes, resultando en obras fantasticas.

El artista con sede en Perth suele exponer su trabajo
en Instagram, y el talento ya le ha valido més de 85 mil
seguidores. Ademas, también es fanatico de la fotografia
y los viajes, lo que ha permitido que capture y comparta
con sus seguidores imagenes realmente bellas.

El ano pasado, el tatuador australiano Chris Rigoni tenia
que tomar una decisién. Podia mantenerse intentando
hacer felices a todos, estresandose durante casi 20 horas
al dia, o empezar a decir que no y centrarse en lo que él
queria.Y optd por lo segundo.

Es un riesgo rechazar un trabajo y no hay muchos artistas
que puedan darse ese lujo con tanta competencia, inclui-
do el mundo del tatuaje. Asi 'y todo su apuesta funcioné.

Fotografia de Chris Rigoni (2015).
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V.14

SIMONE AND VOLKER
BREVE RESENA

Segunelsitiooficialdelostauadores,buenavistatattooclub.
de se encuentra parte de esta breve resaia; Volker
Merschky y Simone Pfaff trabajan juntos como artistas del
tatuaje, fotégrafos, musicos, pintores y méas ya 22 afos.
En 1998 abrieron el “Buena Vista Club Tattoo” y fundd
la "Papelera de polca” estilos de tatuaje que influye en
la lactancia e inspira a los artistas del tatuaje de todo el
mundo.

Hoy en dia la basura Polka es mundialmente reconocido
como el estilo de independiente.

Su trabajo como artistas se exhibe en varias galerias de
arte nacionales e internacionales y los museos de Paris,
Londres, Hamburgo y otras majorcities.

Y es que en este tipo de tatuajes todo puede existir: man-
chas de tinta, figuras geométricas, retratos, lineas, paisa-
jes de ciudad, siluetas y texto, todo en un mismo tatuaje.
Por esta razén el Trash Polka suele ser un estilo que abarca
una gran cantidad de piel, debido al nimero de detalles
y simbolismos que convergen. Combinédndose al compas
del negroy el rojo.

Fotografia de Volker Merschky and Simone Pfaff (2014).
Fuente: http://buenavistatattooclub.de/
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V.15

EXPERIENCIA DE DISENO

Titulo: LOS 10 ESTILOS MAS POPULARES DE TATUAJE Y
SU SIGNIFICADO

Autor: Pijama Surf

Fecha de publicacién: 09 de mayo del 2015

Link: http://pijamasurf.com

En los ultimos afios, los tatuajes han cobrado popularidad
en distintos tipos de poblacién. Parafraseando cierta
expresion coloquial, podria decirse que se esté tatuando
gente que antes no se tatuaba. Lo cual, en cierta forma,
supone que en otros periodos de la historia el tatuaje
ha estado asociado con personas especificas, a veces
incluso oficios o estilos de vida. Puede sonar a prejuicio
pero es una realidad que, por ejemplo, entre reos y mafias
criminales es comun que el tatuaje cumpla funciones
de identificacidon, pertenencia e incluso intimidacidn.
Esto, sin embargo, no hizo mas que alimentar la mala
fama de una practica que igualmente podria pertenecer
a un oficio comun y corriente como el de mensajero o
futbolista (como en la actualidad) o, en otro aspecto, ser
una celebracion del conocimiento o del gusto por algo,
que puede cultivarse hasta la maestria artistica.

Dicha popularidad, no obstante, ha provocado que mu-
chas personas se acerquen al fascinante mundo del ta-

tuaje con cierta ingenuidad, sin conocer al menos en sus
elementos basicos la tradicion que se ha tejido en torno
al adorno de la piel por medio de las tinturas y la aguja.

Hace unos dias, el sitio Design Taxi publicd un interesan-
te y completo infografico en donde se resume parte de
dicho itinerario a partir de una premisa asequible para to-
dos: ;cuales son los estilos contemporaneos de tatuajes
mas solicitados y qué significan?

1. Estadounidense tradicional (vieja escuela)

Original de Sailor Jerry (pseudénimo de Norman Collins),
quien trabajaba en Honolulu. Es una combinacién de co-
lores vividos e iconografia atrevida. Jerry tiene fama de
ser el primer tatuador occidental en aprender y cartearse
con los grandes maestros japoneses de la disciplina.

Los elementos comunes de este estilo comparten cer-
cania semantica con el mundo de los marineros (anclas,
barcos, botellas de licor, sirenas, etc.) o con el imagina-
rio estadounidense (dguilas americanas, cherokees, etc.),
aunque no exclusivamente.
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Imagen: American Traditional Tattoo (Instagram)

2. Nueva escuela

La década de 1970 se fecha como el inicio de una nueva
tendencia de tatuajes en Estados Unidos. A partir de la
sintesis de estilos antiguos y tradicionales (en especial
el irezumi japonés y la vieja escuela estadounidense),
se crearon nuevas imagenes caracterizadas por la
exageracion, tanto en el motivo como en la técnica con
que este se plasma. La apariencia de movimiento del
tatuaje es uno de sus rasgos mas distintivos.

Imagen: World Of NewSchool (Instagram)

3. Trash polka

Este estilo se originé en Alemania de la mano de Simone
Plaff y Volko Merschky, quienes colaboraban en el Buena
Vista Tatoo Club. Su inspiracion es la convivencia y la
posible sintesis de los opuestos: lo real y lo abstracto, la
tecnologia y la humanidad, la realidad y sus desechos.
“Los opuestos que ahi se encuentran intentan llevar a
una danza creativa para armonizar y sintonizarse con el
cuerpo”, dice Merschky. (2015)
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En este sentido, el trash polka estéd construido notable-
mente sobre el contraste: los elementos realistas se mez-
clan con otros mas naturales, con inclusién de graficos
geométricos y letras.

Por las necesidades del estilo, casi siempre se le encuen-
tra en tatuajes de gran tamano.

trash polka® - 1ue oricinaL -BY VOLKO MERSCHKY AND SIMONE PFAFF
i e

\.

Imagen: Buena Vista Tattoo Club (Instagram)

4. Blackwork

Como su nombre indica, estos tatuajes se caracterizan
por el uso exclusivo de tinta negra. Las formas son va-
riadas pero casi siempre, por el simbolismo del trazo en
negro, se utilizan para dibujar figuras geométricas, reli-
giosas o de inclinaciones abstractas y artisticas.

Imagen: BLACKWORKERS (Instagram)

5. Puntillismo

Probablemente uno de los estilos méas exquisitos. Como
en la pintura, los tatuajes hechos con esta técnica depen-
den Unicamente de puntos para expresar sus caracteris-
ticas, desde su significado general hasta elementos téc-
nicos como la profundidad o el sombreado. Se dice que
justo las sombras realizadas con puntillismo son iniguala-
bles e identificables de inmediato.

Quizé por esta razén, el puntillismo y el blackwork tienen
una relacién de cierta complicidad; como se ve en esta
imagen, los trabajos de puntillismo casi siempre se en-
cuentran en tinta negra (con uso ocasional del gris y el
rojo) y tienen motivos similares a los del blackwork.
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Imagen: éatshop Tattoo (Insaram)

6. Geométrico

Sin duda uno de los estilos mas populares de los ultimos
anos, los tatuajes geométricos han seducido a muchisi-
mas personas por la enorme expresividad lograda con el
aparente minimalismo de recursos. Lo usual es realizarlos
en tinta negra y con algunas zonas de puntillismo. Ade-
mas de figuras geométricas como tal, también se le en-
cuentra combinado con patrones de la naturaleza.

Kenji Rlucky

Imagen: Kenji Alucky (Instagram)

7. Bosquejo

Otra tendencia contemporanea es el terminado de bos-
quejo, una eleccion paraddjica que hace ver un tatuaje
como si se tratara de un borrador, una obra no terminada
0 apenas un ensayo.

Estilisticamente su origen podria encontrarse en los cua-
dernos de artista, en los que es usual que una imagen
esté rodeada de las lineas guia que ayudaron a trazarla
o que esté coloreada a medias, como a veces también
ocurre con tatuajes de este tipo.

Imagen: Kamil Mokot (Instagram)
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8. Acuarela

Los tatuajes con terminado de acuarela tienen dos gran-
des rasgos distintivos: el color y la falta de lineas. El pri-
mero es, en parte, lo que da sentido al estilo, pues como
en la pintura, los tatuajes de acuarela tienen no sélo los
colores de este tipo de pigmento sino también su aspec-
to acuoso, casi salpicado. Asimismo, como también ocu-
rre en dicho arte plastico, en este estilo no hay una linea
manifiesta que contenga las formas, lo cual es un tanto
heterodoxo para la disciplina y, por lo mismo, distingue a
personas creativas y arriesgadas.

g 7 .'?i‘
"’& ..‘»‘

Imagen: Water Color Tattoos (Instagram)

9. Surreal

El tatuaje surreal se adscribe de lleno a la corriente artisti-
ca que acuiid el término y los lineamientos de su practica
en la primera mitad del siglo XX. Las imagenes plasma-
das buscan situarse a medio camino entre la realidad y la
fantasia, el mundo consciente y el de los suefos. Se trata
de un estilo exigente que ademas de implicar formas, co-
lores y técnicas complejas, también requiere de la creati-
vidad del artista y el poseedor del tatuaje.

Imagen: Gianpiero Cavaliere (Instagram)
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10. llustracién

Otro de los estilos que han cautivado esta época. La ilus-
tracién combina técnicas y acercamientos diversos al ta-
tuaje. Ademas de la inclinacion de las iméagenes tatuadas,
sus rasgos mas distintivos son la fuerte presencia de color
y las lineas gruesas y bien definidas.

Imagen: Ben Shaw (Instagram)
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V.15

EXPERIENCIA DE DISENO

Titulo: La vida de los 4 maestros tatuadores mas influ-
yentes de la historia

Autor: Macu Marrero Lemes, Experto de Tatuajes

Fecha de publicaciéon: 22 de agosto de 2016.

link: http://tatuajes.about.com/od/Tatuadores/tp/Cono-

Reconocidos como maestros por los profesionales del
tatuaje, estos cuatro artistas tatuadores han dejado una
gran influencia y legado en el mundo de la tinta.

1. Horiyoshi lll Nacié en Japdn en 1946 y se ha especia-
lizado en tatuajes japoneses y de cuerpo completo. Esta
técnica, es conocida como Irezumi, en la cual se tatla todo
el cuerpo con tatuajes japoneses a modo de decoracidn.

Es el tatuador japonés mas reconocido a nivel mundial
y sin lugar a dudas uno de los més influyentes. Ha sido
maestro de otros grandes tatuadores, en los que se inclu-
ye a uno que aparece en esta lista, Ed Hardy.

Tiene su propio estudio en Yokohama, y en el ano 2000
fundé el Museo de Tatuajes de Yokohama.

En este museo, Horiyoshi Il exhibe sus mejores piezas
que ha tatuado por todo el mundo.

2. Sailor Jerry Su pasion por los viajes y su espiritu aven-
turero le impulsaron a abandonar siendo un adolescente
su casa paternay marcharse en un tren de mercancias de
la Western Union.

En uno de sus viajes descubrié el tatuaje, y a mediados
de los anos 20 se embarcd en un buque donde descubrid
también su vocacion de ser marinero.

Fue en Chicago donde conocid al profesor Tatts Thomas,
quien le dio una maquina de tatuar y le ensend los secre-
tos de la técnica eléctrica y como utilizarla.

En 1928, Sailor Jerry se embarcd y zarpd rumbo a los Ma-
res del Sur. Se enamord de las Islas del Pacifcio, especial-
mente de Hawai.

Introdujo el icono del tatuaje de los marineros a la moda
de las “mangas cortas” y los grandes tatuajes que cubrian
toda la espalda.

Por primera vez y habiendo superado el odio que sen-
tia por los japoneses tras el bombardeo de Pearl Harbur-,
todos los simbolos japoneses y divinidades surgian de |a
mano de un tatuador occidental.
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Sailor Jerry, murié en 1973. Su estilo y ldminas de tatuaje
han sobrevivido y constituyen un importantisimo punto
de referencia para los tatuadores de todo el mundo.

3. Phill Sparrow

Samuel Morris Steward es el nombre del artista tatuador
mas conocido como Phil Sparrow. Nacido en Ohio en
1909, fue unicono para la cultura gay ademas de profesor
universitario, tatuador, pornégrafo y escritor de novelas.

Su nombre, Phil Sparrow, lo adquirié de su marca de whis-
key preferida.

Tras cansarse de impartir clases en la universidad, Spa-
rrow decidié lanzarse al mundo del tatuaje y montar un
estudio en Milwaukee, una ciudad al noroeste de Chica-
go. Esta ciudad suponia un lugar estratégico cerca de la
escuela de los Marines.

Alli encontré una clientela inagotable donde poder reali-
zar todo tipo de tatuajes, alla por los afios 50.

Dejoé un gran legado con ldminas sailor old school e inspi-
racién en sus tatuajes para las nuevas generaciones.

4. Ed Hardy

Ed Hardy fue el primer artista tatuador en realizar disefios
asiaticos aun no siendo oriental. Su nombre es todo un
referente en el mundo del arte, y no solo en el del tatuaje.

Hardy introdujo la estética japonesa en los tatuajes ameri-
canos. Por entonces, los disefios americanos estaban ba-
sados en el Old School y el Sailor.

Como él mismo declard, era una manera de ganar dinero
con aquella gente que en la época pertenecia a los cla-
sicos sectores a los que se atribuia tatuarse (marineros,
expresos, etc...), pero su pasion por la creacién y llegar
mas allg, le llevé a realizar cambios muy trascendentes en
el arte del tatuaje.

Cuando abrid su primer estudio en San Francisco, llama-

do Realistic Tattoo, revoluciond la estética de occidente
en cuanto al arte del tatuaje.
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A través de los instrumentos de investigacion se logré
plantear preguntas que solventaran los objetivos de in-

vestigacion previamente planteados. A continuacion se
muestran los mismos con datos brindados por los sujetos

DESCR'PCION DE de estudio.
RESULTADOS
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VI1.1

CUESTIONARIO A SUJETO DE ESTUDIO
CHRIS RIGON

Con el objetivo de completar la investigacién, conocer Tattoo (donde trabajo ahora) cuando el tatuador
mas sobre el sujeto de estudio, Chris Rigoni, tatuador habia visto mis dibujos y me dijo que solicitara el
profesional en el Holdfast tatto Studio en Australia aprendizaje que se avecinaba. Asi que hablé con los
se realizd una entrevista estructurada de preguntas jefes y me dijeron que siguiera dibujando y viniendo
abiertas en la que el artista brindé su apoyo resolviendo a verlos. Y finalmente estuvieron contentos con mi
interrogantes sobre su carrera y caracteristicas puntuales progreso y me ofrecieron el aprendizaje. Asi que en
sobre su estilo y experiencia en esta carrera. realidad no era algo que estaba planeando hacer.

3. ¢Qué habilidad lo hizo descubrir este talento?

1. ¢Desde cuando comenzé a tatuar? o o

Mis dibujos, eran buenos y las personas me hicie-

ron mejorar técnicas con sus comentarios positivos.

Y una vez que empecé de lleno, me obsesioné. Y he

continuado cada vez méas obsesionado, cada dia.
Me encanta tatuar.

He estado tatuando desde hace 5 afios, y aprendi
durante un afio antes de eso. Asi que he estado en
la industria desde hace 6 anos.

2. ;Coémo tomé la decision de comenzar a tatuar? o . .
4. ;Qué artistas le han influenciado (ya sean del

Cuando tenia 26 anos decidi dejar de ir de fiesta y mundo del tatuaje o del arte en general) y por qué?

empezar a trabajar duro para hacerme una mejor
persona. Asi que empecé a llenar mi tiempo con
actividadescreativasy positivasy el dibujoyla pintura
fueunodeellos.Eltrabajofueenrealidad unaespecie
de me ofrecié cuando me tatuaron en Holdfast

Esa es wuna pregunta dificil. Me influyen
constantemente tatuadores, pintores y fotdégrafos.
Pero lo que ellos son evoluciona conmigo, como mis
tatuajes y mi estilo. La gente a la que miraba dema-
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demasiado y a la que estaba muy apegado cuando
estaba comenzando, son muy diferentes a lo que yo
soy ahora.

En este momento realmente me gustan los tatua-
dores y en especial que progresen la forma de su
propio arte para la creacién de tatuajes completa-
mente originales y diferentes. Por supuesto, Andrey
Lukovnikov, Pawel Indulski, Steve Butcher, Sam Bar-
ber, Arlo, Mariusz Trubisz, la lista sigue y sigue.

5. ¢Como ha influenciado el disefio grafico en
su carrera como tatuador?

Grandemente, en general me sirvid, basicamente
los principios o métodos al igual que la historia, el
arte. Antes de comenzar a tatuar trabajé en la cons-
truccién durante 10 aflos y también trabajé en ba-
res los fines de semana mientras viajaba en el Reino
Unido y Europa. Méas que el disefio, yo lo veia apli-
cado en cada cosa que hacia, le tomaba sentido a
los espacios y cosas que imaginaba para luego plas-
mar, todo relacionado con mi dia a dia, la carrera
te marca e influye dependiendo tu coraje, ganas de
sobresalir en el medio.

6. ¢Tiene algun estilo artistico favorito, por
qué?

Actualmente estoy disfrutando realismo y realismo
abstracto. Sélo porque estoy deseando dirigir en
esa direccidon con mi trabajo y estoy empezando a

entender la enorme cantidad que entra en él, y la
enorme cantidad de tiempo y estudio que tiene que
irse logrado en ella es que me esfuerzo por hacerlo
notorio y lo proyecto.

7. ¢Qué considera distintivo en sus tatuajes?
Ejemplificar

Realmente me gustaria seguir teniendo estilos con-
trastantes, es lo que me caracteriza. Asi como lo tra-
to de hacer con la mayoria de mis tatuajes, algo que
contrasta la suave mezcla de realismo. Ya se trate de
trabajo negro grabado / puntillismo. La integracion
de la linea de color sélido agudo. Otro estilo como
American Traditional.

8. ¢Qué le motivo a reflejar los movimientos
artisticos en sus piezas?

Creo que el realismo es increible, pero la gente pue-
de aburrirse de ver algo copiado sin ningdn tipo de
aportacién creativa de los tatuadores para que sea
propio y reconocible como su estilo por lo que apar-
te de los rasgos mencionados anteriormente decidi
integrar la historia que me apasiona para crear algo
distinto.

9. ¢Normalmente qué proceso realiza para
crear una pieza de tatuaje? Describir

Por lo general, hablar por correo electrénico con los
clientes en primer lugar para que podamos planifi-
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car los fundamentos, razones del tatuaje. Cual es el
tema, dénde se colocard en el cuerpo, el tamafo,
color o negro y gris, etc.

De esa manera puedo estar seguro de que soy la
persona adecuada para el trabajo y estar seguro de
que puedo producir algo bueno para ellos.

Luego sdlo dibujar la noche antes de la cita, asi sélo
estoy centrado en un tatuaje a la vez. De esa mane-
ra toda mi energia y atencién se va hacia eso. He
logrado obtener resultados mucho mejores de esta
manera.

El proceso del disefio es que apenas comienzo con
una idea basica y luego comienzo a mirar una refe-
rencia real de lo que estoy plasmando. Hago un co-
llage de imagenesy luego empiezo a dibujary mez-
clarlos hasta que tengo algo basico que creo que
vale la pena desarrollar méas. A continuacién, sélo
me aseguro que sea de agrado al cliente y hacer el
cambio si existiese alguna, que puede tomar mu-
cho tiempo. Realizo para todos un estudio de color
acabado y linea de trabajo. Asi son la mayoria mis
procesos, soy muy lento en este proceso, dedico mi
tiempo, puedo contar 6-12 horas mas o menos.

10. ¢Qué es lo mas satisfactorio de trabajar en
el arte corporal? ;Existe alguna anécdota que pue-

da compartir?

Honestamente todo el proceso es genial. Pero real-

mente me encanta estar en el estudio, llegar a hacer
un nuevo amigo cada dia, escuchar acerca de la vida
de otras personas y sus ambiciones, no tengo una
anectoda especifica.

Te cuento que lo quisiera es trabajar fuera por mas
tiempo, lo que me tiene tan adicto al tatuaje, pero
creo que es el desafio constante. Es tan duro y siem-
pre cambiante con la piel de cada persona que es
diferente y cada trabajo que es un nuevo disefo.
También esa persecucion para sobresalir y encon-
trar la perfeccion nunca termina. Siempre lo estaré
persiguiendo. Y lo necesito o me aburro.

11. ¢Cual ha sido la pieza que mas lo ha enor-
gullecido como tatuador y disefiador?

Eso es muy dificil. Creo que un tatuaje que me gusta,
pero me gusta mas por el momento en el tiempo
que paso, fue la peonia que he adjuntado. Fue en
una colega, pero fue en ese momento que decidi
que iba a dejar de decir si a todos los trabajos, y
puramente empezar a centrarme en el desarrollo de
mi propio estilo.

Y desde entonces sélo iba a dibujar el tatuaje cémo
queria verlo en lugar de copiar otros estilos de ta-
tuadores o que el cliente me traia como referencia.

Estaba tomando un riesgo porque si a la gente no le

gustaba, no tendria trabajo. Pero tuve mucha suerte,
a los clientes les gusté y pude llegar a esta posicidn
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en la que estoy ahora, siendo conocido por un esti-
lo particular y estar ocupado por eso. Asi que este
tatuaje cambid mi carrera, fue un punto de inflexiéon
para miy tiene mucho significado.

Fuente: Chris Rigoni.
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VL.

CUESTIONARIO A SUJETOS DE ESTUDIO

SIMONE Y VOLKER

Con el objetivo de completar la investigacién, conocer
mas sobre los sujetos de estudio, Simone y Volker,
tatuadores profesionales en el Buena Vista Tatto Club
studio en Wirzburg Alemania, se realizdé una entrevista
estructurada de preguntas abiertas en la que la artista
Simone brindé su apoyo representando a su pareja,
resolviendointerrogantessobre su carreray caracteristicas
puntuales sobre su estilo y experiencia en esta carrera.

1. ¢Desde cuando comenzaron a tatuar?

Después de un afo de conocernos, nos hicimos pa-
rejay empezamos a trabajar juntos. Ambos estéba-
mos relacionados en cosas del arte y disefio, ahora
trabajamos como tatuadores, fotégrafos, musicos y
pintores ya hace unos 24 afnos.

2. ¢Como tomaron la decisién de comenzar a
tatuar juntos?

En 1998 decidimos abrir “Buena Vista Tattoo Club”
nos complementdbamos, ambos haciamos un buen
trabajo y juntos lo desarrolldbamos mejor, tenemos

las mismas destrezas y lo platicamos al ver como
avanzabamos individualmente.

3. ¢Qué habilidad los hizo descubrir este ta-
lento y unir sus estilos?

La pasion por el arte, ambos asistimos a la misma es-
cuela de arte, yo estudiaba disefio de interiores ,ar-
quitectura y fotografia (Volker) y yo trabajaba como
disefiadora grafica al mismo tiempo que estudiaba
arte. Comenzamos a trabajar juntos después de co-
nocernos y comenzamos a unir nuestros disefios y
se fusionaban bien, nos gustd y asi comienza el tra-
yecto, fue una revolucion porque éramos distintos a
lo convencional.

4. ¢Qué artistas le han influenciado (ya sean
del mundo del tatuaje o del arte en general) y por
qué?

La musica es lo que nos inspira, los sonidos nos
mueven y despiertan muchas cosas, por medio de
ella es que nos identificamos y cudndo la escucha-
mos es que tenemos mas necesidad de hacer algo
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de lo que nos gusta, también hacemos musica y gra-
cias a ello es que podemos decir que es lo que nos
influencia en el mundo del tatuaje, todo muy vocal,
guitarras, arpas, pump organ. Tocamos un country
profundo, alternativo y melancélico “Post-modern
Folk”. Dobbs Dead es nuestro proyecto artistico que
nos inspira.

5. ¢Como ha influenciado el disefio grafico en
su carrera como tatuadores?

Dese chicos, el disefio tiene peso, aprendimos a se-
guir reglas para luego romperlas, lo consideramos
lo suficiente manipulable y decidimos darle nues-
tra propia perspectiva, gracias a lo que aprendimos
es que creamos nuestro propio estilo, es paranoia,
lo nuestro crecid. Realistic Trash Polka Tattoo style
contiene diseno, es diseno, somos diseno.

6. ¢Tiene algun estilo artistico favorito, por
qué?

El impresionismo, dadaismo y realismo por ser épo-
cas que marcaron la historia tan fuerte que son to-
talmente claras, dieron un cambio, se prestan para
crear cosas fuertes, todo lo que impacta y més a un
ser humano, a naciones nos favorece y es lo que
creamos mas fuerte en nuestros tatuajes.

7. ¢Qué considera distintivo en sus tatuajes?
Ejemplificar

Lo icdnico nos distingue, lo contemporaneo y la
gran escala, 16 pulgadas es la dimension minima
que aceptamos. Nuestros tatuajes son una mezcla
sutil e impresionante fuerte de realismo con efectos
gréficos, paleta sélo neutra y rojos, todo depende
del mensaje.

8. ¢Coémo notaron que ya habian creado un
nuevo estilo artistico?

Era nuestro objetivo, cuando menos lo pensamos ya
habia sucedido. Fueron afios pero no los notamos
porque lo creamos desde que lo propusimos.

9. ¢Normalmente qué proceso realizan para
crear una pieza de tatuaje? Describir

Escuchamos la solicitud, platicamos, unimos ideas
juntos o uno comienza el boceto y el otro lo termi-
na, depende el orden del factor alguno de los dos
hace cambios o los platicamos cuando lo plasma-
mos en piel con el cliente, este la mayoria de veces
esta satisfecho e impactado, todo le gusta sélo sien-
te miedo por las dimensiones (risas) es normal, pin-
tamos como si fuera papel, musica y nos liberamos.
Hay conversaciones para que si estemos seguros
e igual es un proceso costoso porque aunque nos
comprendemos no siempre somos sélo uno.
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10. ¢Qué es lo mas satisfactorio de trabajar en
el arte corporal? ;Existe alguna anécdota que pue-
da compartir?

Mostrar el cuerpo como un lienzo es lo que nos sa-
tisface, poder compartir arte en otro humano y ex-
ponerlo en galerias es realmente satisfactorio, la
mejor anecdota fue ya hace como 12 afos cuando
comennzamos a exponer, puedo recordarlo aun. Ya
era nuestro estilo ahora, suena mas.

11. ¢Cual ha sido la pieza que mas los ha enor-
gullecido como tatuadores?

La de Paul, que nos ha prestado su cuerpo para lle-
var arte, todas son historias que nos enorgullecen
porque cada una estd enlazada es impresionante
cuando lo evallas y encuentras sentido a cada una
de ellas aparte buscar el estilo, esa fusion apropia-
da no ha sido facil siempre conseguir el enlace, nos
enorgullece porque pasamos horas que no imagi-
namos, no fue todo junto pero si buenos ratos inver-
tidos ahora hacemos mas de estos.

TRASH POLKA® BY VOLKO

ERSCHKY & SIMONE PFAFF

Fuente: Simone.
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Elementos predominantes:

Estilo: Black work/ Abstracto y realismo

Color: Contraste blanco y negro con colores frios y cali-
dos.

Textura: No

Tipo de linea: Continua y no visible

Aplicacion de luces y sombra: Propia del cuerpo
Elemento que mas resalta: El color frio y la imagen
Simbolo mas relevante: El craneo

GUIA DE OBSERVACION
PIEZAS DE RIGON)|

Elementos predominantes:

Estilo: Surrealismo

Color: Negro y célidos

Textura: No

Tipo de linea: Continua y no visble

Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: Color e imagen
Simbolo mas relevante: Mandala
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Elementos predominantes:

Estilo: Black work/ Puntillismo

Color: Blanco y Negro

Textura: No

Tipo de linea: Continua y grafismo

Aplicacién de luces y sombra: Propia del cuerpo
Elemento que mas resalta: Imagen

Simbolo mas relevante: La rosa

Elementos predominantes:

Estilo: Surrealismo y realismo

Color: Triada: Rojo, aqua, negro.

Textura: No

Tipo de linea: Continua y grafismo

Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: Color del universo
Simbolo mas relevante: Ballena/Circulos
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Elementos predominantes:

Estilo: Realismo y surrealismo

Color: Blanco y Negro y contrastes

Textura: No

Tipo de linea: Continua y grafismo

Aplicacion de luces y sombra: Propia del cuerpo
Elemento que mas resalta: Imagen

Simbolo mas relevante: La rosa

Elementos predominantes:

Estilo: Surrealismo, realismo y sobre exposicion
Color: Triada: Rojo, aqua, negro.

Textura: No

Tipo de linea: Continua y grafismo

Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: Color del universo
Simbolo mas relevante: Ballena/Circulos
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Elementos predominantes:

Estilo: Black work/ Abstracto, realismo y poligonal
Color: Contraste blanco y negro con colores frios y cali-
dos.

Textura: No

Tipo de linea: Continua y no visible

Aplicacion de luces y sombra: Propia del cuerpo
Elemento que mas resalta: El color frio y la imagen
Simbolo mas relevante: El craneo

@chrisrigonitattooer

Elementos predominantes:

Estilo: Surrealismo y realismo

Color: Negro y célidos

Textura: No

Tipo de linea: Continua y no visble

Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: Color e imagen
Simbolo mas relevante: Mandala
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Elementos predominantes:

Estilo: Realismo y surrealismo

Color: Contrastes ocres y célidos

Textura: No

Tipo de linea: Continua, invisble y grafismo
Aplicacion de luces y sombra: Propia del cuerpo
Elemento que mas resalta: Imagen

Simbolo mas relevante: Oso

Elementos predominantes:

Estilo: Surrealismo y realismo

Color: Triada: Rojo, aqua, negro.

Textura: No

Tipo de linea: Invisible, continua y grafismo
Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: Colores y cabello.
Simbolo mas relevante: Rostro/geometria
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PARTE Il - GUIA DE OBSERVACION

RESPUESTAS A PIEZAS DE RIGON|

Las siguientes 8 preguntas elaboradas en base a los
objetos de estudio del tatuador profesional Rigoni
responden de manera general pero con carcateristicas
puntuales lo observado en las 10 piezas adjuntas y con
sus descripciones individuales y detalladas al finalizar
este breve cuestionario que facilitdé la comprensién del
trabajo del artista de una manera general.

1. En base a las piezas observadas ;Qué ele-
mentos fueron sobresalientes y memorables para
usted?

En todas las piezas observadas se pueden resal-
tar elementos visuales, conceptuales, de relacién y
practicos; esto implica lo que son las lineas distin-
tivas, puntos, colores y elementos graficos; lo maés
memorable la geometria y colores vibrantes.

2. ¢Existen elementos repetitivos?
Si, segun lo observado se puede decir que los ele-

mentos repetitivos determinan parte de su estilo y
generan un punto focal en la pieza.

3.  ¢Como describiria el estilo apreciado en las
piezas?

Una mezcla de realismo y lo abstracto, tal y como
Rigoni describe sus piezas, logra ese contraste entre
lo real y surreal; por medio de los colores termina
de complementar cada pieza. Una mezcla de realis-
mo , en algunas también el arte neotradicional, con
influencias del Japdn. La combinaciéon de formas
abstractas y colores vibrantes, elementos de la natu-
raleza y el cosmos.

4. ¢Puede mencionar dos caracteristicas que
podrian definir las piezas?

Contrastes y triadas de colores vibrantes.

5. ¢En base al color, cudles son los mas sobre-
salientes?

Rigoni utiliza pocos colores, en cada pieza son dis-
tintos pero se observé que los trabaja por triadas y
sobresalen los frios siempre siendo complementa-
rios.
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6. Las composiciones ;Si pudiera definirlas,
cémo estan compuestas?

En general se pueden definir como una mezcla de
movimientos artisticos o con principios de disefio.
Todas son distintas pero se puede notar el estilo. Es-
tdn compuestas mas que todo por elementos como
las lineas, contienen mucha geometria y contrasta
los elementos reales con el surrealismo que es lo
que capta la atencion.

7. ¢Qué considera distintivo en sus tatuajes?

Los colores y su manera de contrastar 2 o més estilos
artisticos y los elementos graficos mediante princi-
pios del disefio.

8. Definir colores, tamaio, texturas y elementos

Sobresalen los colores fuertes, son realmente pocos
los trabajados a un sdélo color y lo més que mezcla
son triadas y lo mejor es que de una manera surreal,
también incluye texturas en algunos, todos estos
elementos conjudados generan dichas piezas uni-
cas y en ninguno puede faltar la geometria.
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Vl 4 GUIA DE OBSERVACION
o PIEZAS SIMONE Y VOLKER

Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; Black work, punk y tripogréfico
Color: Negro y grises

Textura: Si

Tipo de linea: Continua y grafismo, finas y gruesas.
Aplicacién de luces y sombra: Propia del cuerpo
Elemento que mas resalta: El cassette, la palabra die y el
arma.

Simbolo mas relevante: El arma
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Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; realismo, surrealismo

Color: Blanco y Negro, grises més rojo

Textura: Si

Tipo de linea: Continua y grafismo

Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: Depende la perspectiva
Simbolo mas relevante: El bebé, la completa represen-
tacion de la vida en fases
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TRASH POLKA® BY VOLKO MERSCHKY & SIMONE PFAFF
o —
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Elementos predominantes: Elementos predominantes:
Estilo: Trash Polka; grunge y geometria Estilo: Trash Polka; surrealismo y grunge
Color: Negro y grises més rojo Color: Negro y grises mas rojo
Textura: Si Textura: Si
Tipo de linea: Continua, lineas gruesas y finas Tipo de linea: Continua y grafismo
Aplicacién de luces y sombra: Zona iluminada y propia Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: El elemento geométrico Elemento que mas resalta: Geometria en rojo
Simbolo mas relevante: El elemento geométrico y las Simbolo mas relevante: Los planos y textura

intervenciones en rojo.
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Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; realismo, tripografico, grunge, geo-
metria.

Color: Blanco y Negro, grises mas rojo

Textura: Si

Tipo de linea: Continua, lineas gruesas y finas
Aplicacion de luces y sombra: Zona iluminada y propia
Elemento que mas resalta: El astronauta y texturas
Simbolo mas relevante: La luna y textos, la pieza general

Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; surrealismo, realismo y grunge
Color: Blanco y Negro, girses mas rojo

Textura: Si

Tipo de linea: Continua y grafismo, finas y gruesas.
Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: Punto rojo

Simbolo mas relevante: La persona que estéa sufriendo y
el ave en sumano que termina de contextualizar.
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Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; realismo, constructivismo y grunge
Color: Negro y grises mas rojo

Textura: Si, tipogréfica y grunge

Tipo de linea: Continua y grafismo

Aplicacion de luces y sombra: Zona iluminada y propia
Elemento que mas resalta: La mancha grunge en rojo
Simbolo mas relevante: Los solados

Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; surrealismo y realismo.
Color: Negro y grises mas rojo.

Textura: Si

Tipo de linea: Continua y grafismo

Aplicacion de luces y sombra: Zona lluminada
Elemento que mas resalta: El rostro

Simbolo mas relevante: Las lagrimas en rojo.
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Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; surrealismo, realismo y tripografico
Color: Negro y grises mas rojo.

Textura: Si

Tipo de linea: Continua y grafismo, finas y gruesas.
Aplicacion de luces y sombra: Propia del cuerpo
Elemento que mas resalta: Figura con mezcla religiosa
Simbolo mas relevante: La guerra en el area inferior.
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Elementos predominantes:

Estilo: Trash Polka; grunge, conceptual.
Color: Negro.

Textura: Si

Tipo de linea: Continua y grafismo grueso.
Aplicacion de luces y sombra: No aplica
Elemento que mas resalta: Textura
Simbolo mas relevante: Las linea.
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PARTE Il - GUIA DE OBSERVACION
RESPUESTAS A PIEZAS DE SIMONE Y VOLKER

Las siguientes 8 preguntas elaboradas en base a los
objetos de estudio de los tatuadores profesionales
Volker y Simone responden de manera general pero
con carcateristicas puntuales lo observado en las 10
piezas adjuntas y con sus descripciones individuales y
detalladas al finalizar este breve cuestionario que facilitd
la comprension del trabajo de los artista de una manera
general.

1. En base a las piezas observadas ;Qué ele-
mentos fueron sobresalientes y memorables para
usted?

Las texturas pesadas, formas abstractas ya sean
manchas o elementos geométricos con elementos
realistas y/o textos en composiciones cadticas y con
mucho impacto por la representacién realista de
sucesos que marcan a la sociedad. El contraste rojo.

2. ¢Existen elementos repetitivos?

Si, més que todo cuando son elementos geométri-
cos o las texturas.

3. ¢Como describiria el estilo apreciado en las
piezas?

Combinacién de realismo, constructivismo y grun-
ge; sucesos impactantes en la humanidad; pasado,
presente y futuro, opuestos que reflejan vivencias.
Lineas (gruesas y finas), tramas de circulos o cuadra-
dos, textos, o cualquier tipo de forma mas abstracta
ayudan a la integracion del conjunto en el cuerpo
del tatuado y dotan a la imagen de caracteristicas
Punk y urbanas de ahi su denominaciéon de Trash, re-
sumido como tatuajes duros.

4. ¢Puede mencionar dos caracteristicas que
podrian definir las piezas?

Impacto y texturas

5. ¢En base al color, cudles son los mas sobre-
salientes?

Sobresale el rojo ya que todo se trabaja en negroy
grises.
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6. Las composiciones ;Si pudiera definirlas,
cémo estan compuestas?

Como una combinacién adecuada entre concepto
e impacto visual que transmiten situaciones/acon-
tecimientos fuertes plasmados a gran escala en el
cuerpo. Compuestas por texturas, imagenes realis-
tas con intervenciones grunge.

7. ¢Qué considera distintivo en sus tatuajes?
El tamano y las composiciones tan impactantes.
8. Definir colores, tamaio, texturas y elementos

Combinacién de elementos reales a veces
geométricos, con presencia de muchas texturas
grunge en un matiz que no recurre mas que a los
colores rojo y negro para lograr un contraste sobrio
y violento a la vez. Escalas de impacto tan grandes
y expansivas como la situacion lo permita, Trash
Polka juega con esto rompiendo la discrecion y los
limites de lo “decente” haciendo de la tinta en el
cuerpo un reflejo de la personalidad con un estilo
extraordinario.
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Vii

INTERPRETACION Y SINTESIS
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e |dentificar la importancia de los estilos
artisticos en el desarrollo de tatuajes.

Para dar inicio al andlisis e interpretacion de esta
investigacion se tomdé en cuenta toda la informacion
recabada en el contenido tedrico, asi como las
experiencias desde diseno y los resultados obtenidos
a partir de los instrumentos elaborados, tanto de
las entrevistas como de la guia de observacion.

Es fundamental aclarar conceptos, relacionados con la
tematica de estilos y tendencias dentro del disefio grafico,
conlafinalidad deidentificarlaimportanciade los mismos,
principalmente para ahondar en el desarrollo de tatuajes
que es el centro de interés en esta investigacion. Se parte
de la historia, considerando que el arte y la comunicacién
forman parte del contexto histérico, cultural y social que
se encuentra implicito dentro de cada estilo artistico que
ha ido surgiendo, la historia y los hechos actuales sirven
de inspiracién e influencian en la definicion del estilo
idéneo dentro de la comunicacién que es un medio para
expresar.

“Los historiadores datan cualquier artefacto por su estilo,
ya sea egipcio, griego, goético, renacentista, colonial,
americano o Art Nouveau. Es imposible que el hombre
produzca objetos sin reflejar la sociedad de la que forma
parte y el momento histérico del concepto de producto
desarrollado en su mente... En este sentido todo lo
producido por el hombre tiene estilo”. (Sir Micha Black,
citado por Heller y Chwast en el documento estilos y

tendencias).

De acuerdo con Heller y Chwast (2011), estilo, en su
sentido general, es una manera especifica o caracteristica
de expresion, disefio, construccidn o ejecucion. En lo que
se refiere al disefio grafico, estilo sugiere la estética visual
dominante de un determinado tiempo y lugar. Y por lo
que se han ido marcando estilos en determinadas épocas
de la historia. Un estilo se ve reflejado en tipografia,
paleta de color, y otros elementos graficos caracteristicos.
Rigoni Chris, sujeto de estudio, comenta que actualmente
disfruta del realismo y realismo abstracto. Que su estilo
creado a bases de esos dos contrastes es cada vez
mas notorio. Por su parte la pareja de artistas Simone y
Volker concuerdan con que el impresionismo, dadaismo
y realismo fueron épocas que marcaron la historia tan
fuerte que son totalmente claras, dieron un cambio, y
aprovechan para hacer de ellas su estilo, se prestan para
crear cosas fuertes, todo lo que impacta y mas a un ser
humano, les favorece y ese impacto es lo que predomina
mas fuerte en sus tatuajes.

En esta investigacion se deja a un lado los estilos tradicio-
nales que ya son comunes y facilmente reconocidos en
el mundo de los tatuajes; el enfoque aqui es puramente
artistico y de influencia histdrica, cabe mencionar que el
disefio forma parte importante en toda la investigacién.

Los comentarios de los sujetos de estudio sirven para es-
tablecer que el disefiador grafico se define por si mismo,
el estilo es un cédigo de transmision, de acuerdo con un
publico especifico. Es un conjunto de caracteristicas gra-
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ficas que distinguen y le dan carécter a determinada pie-
za dentro de un contexto de comunicacidn.

El estilo puede, ademas, evidenciarse mediante el uso de
determinados elementos visuales cémo los observados
en las guias a objetos de estudio, todos esos elementos
utilizados regularmente, de manera que evidencie, una
linea gréfica, establece tipografia, colores, texturas, com-
posiciones, etc., que forman parte del patron general a
seguir al momento de disefar.

En la década de los ochenta se incorporé lo que es la his-
toria del disefio y hasta los muy recientes aflos noventa se
publican los primeros libros sobre el tema de la historia
del disefio. Hace poco Gui Bonsiepe afirmé que “la histo-
ria del disefio construye la memoria y por lo tanto el futu-
ro del diseno”. Hasta entonces, las referencias histdricas
siempre remitian principalmente a los sucesos europeos
y el paradigma del buen disefio que ha sido precisamen-
te el del disefio europeo.

Apartirdelo anterior se confirmalaimportancia de valorar
lo que se ha hecho a través de la historia, habiendo estilos
artisticos (énfasis en el arte), y estilos de disefio (enfocados
en la comunicacién visual) los cuales sirven de influencia o
inspiracion al momento de definir un estilo visual. Se hace
énfasis en la historia del disefio puesto que mediante
ella se enmarcan los distintos movimientos de estilos
artisticos sucedidos durante diferentes épocas que ahora
son representativas y determinan rasgos caracteristicos
determinados, muy especificos segun el estilo artistico o
de diseno. Es importante involucrarse con esta, ya que

ayuda a comprender el presente y el futuro si se conoce
el pasado. En dicha memoria se ve la teoria del disefio,
el que hacer profesional ante la relacién psicoldgica
y simbdlica con el hombre, asi como el desarrollo de
proyectos en la practica.

Wong (2014), afirma que el disefio no es solo adorno. Es
un proceso de creacidén visual con un propdsito. A dife-
rencia de la pintura y de la escultura, que son realizacio-
nes de visiones personales y los suefios de un artista, el
disefio cubre exigencias practicas. Una unidad de disefio
gréfico debe ser colocada frente a los ojos del publico y
transportar un mensaje prefijado, resuelve una necesidad
de comunicacién para generar expresion.

El estilo artistico es el conjunto de caracteristicas que per-
miten situar la obra en su contexto histérico y atribuirla a
una época o artista determinado. Por ejemplo: estilo go-
tico, estilo renacentista y estilo futurista que aplicado en
la temética tratada se puede resaltar el estilo que Rigoni
estd creando mediante los contrastes de un estilo abs-
tracto y realista en sus piezas.

Desde la experiencia de disefio redactada por P.Surf cabe
resaltar que en los Ultimos afios, los tatuajes han cobrado
popularidad en distintos tipos de poblaciéon. Lo cual, en
cierta forma, supone que en otros periodos de la historia
el tatuaje habia estado asociado con personas especificas,
a veces incluso oficios o estilos de vida. Puede sonar a
prejuicio pero es una realidad; ahora es visto desde otra
perspectiva, que puede cultivarse hasta como maestria
artistica. Ed Hardy, uno de los tatuadores mas influyentes
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de la historia fue el primer artista tatuador en realizar
disefios asidticos aun no siendo oriental. Su nombre es
todo un referente en el mundo del arte, y no solo en el del
tatuaje. Hardy introdujo la estética japonesa en los tatuajes
americanos. Porlo que se afirma que el estilo también se
refiere a un artista determinado, donde se considera los
rasgos de su personalidad, a su vez refleja la cultura de
su época. El artista puede pasar por etapas de evolucién
al querer marcar su estilo dentro del movimiento al que
pertenece. Por ejemplo, se puede hablar de Cubismo,
pero centrarse en Picasso y el Cubismo sintético. Hablar
de Surrealismo, pero enfocarse a las caracteristicas de las
obras de Mird. Y por qué no hablar de Simone y Volker
creadores de un nuevo estilo denominado “Trash and
Polka” que es una influencia pura de impresionismo,
dadaismo y elementos fuertes como del rough and punk.

Aqui es importante hacer la intervencidn de los sujetos
de estudio; Rigoni, afirma que sin un estudio de los
estilos artisticos jamas hubiese logrado una inclinacién
a lo que actualmente desarrolla, hacer el respectivo
analisis de sus gustos mediante la historia deriva su
propio estilo, tomando rasgos representativos de ciertos
movimientos que hacen de su trabajo algo innovador. En
las siguientes piezas de Rigoni se puede evidenciar el
contraste entre realismo y un estilo abstracto fusionado
con el surrealismo intervenido con elementos graficos
geométricos en ciertas areas de la pieza no solamente
para hacer notoria la integracién de los diversos estilos
artisticos si no también complementan y proveen balance
en las piezas.

luobry sy :equsny

E

. \:er‘%imilar,
risrigonitattocer =1

¥ sy ewueny

SV

En ambc

105



lo que se representa es un corazén sin embargo el
mensaje que cada pieza porta, por muy parecido que
pueda lucirjamas es el mismo. Detras de cada pieza existe
un estudio de elementos especificos que transmiten lo
que una persona busca reflejar con un valor simbdlico
independiente y Rigoni lo hace posible mediante sus
composiciones contrastantes desde el uso de la paleta
de color hasta la fusién de estilos artisticos, los principios
de disefoy los elementos gréficos tales como; el balance
entre los elementos porque se crea una relacién de fuerza
entre ambos que genera algo con un mismo peso visual,
la alineacién que permitié crear orden y conexiones
visuales entre ellos y la proximidad crea conexiones entre
los elementos que componen las piezas, se pueden ver
mas “conectados” que otro elemento mas apartado.

Por su parte Simone y Volker determinaron un nuevo
estilo por medio del uso constante de elementos béasicos
del disefio que hicieron de sus piezas algo representativo
hasta llegar a ser reconocido como un nuevo estilo en la
historia de los estilos artisticos. Dentro de los elementos,
se pueden resaltar son la direccién, la linea, el tamafo,
el color y textura; es todo un conjunto que mas que
ser artistico lo convierte también en disefio puro. Esta
combinacién de elementos diversos es un matiz que no
recurre mas que a los colores rojo y negro para lograr
un contraste sobrio y violento a la vez. Trash Polka juega
rompiendo la discrecién y los limites de lo “decente”
haciendo de la tinta en el cuerpo un reflejo de la
personalidad con un estilo extraordinario.

La yuxtaposicion de diversos elementos, simbdlicos o

no, quiza sea la caracteristica méas pura de este estilo, la
aplicacién de formas geométricas en combinacién con si-
luetas humanas y herramientas tecnoldgicas con detalles
amorfos que adornen la composicién con una especie de
surrealismo en tatuajes expande los limites y el concep-
to de la conjugacién sin perder el impacto estético visual
que se busca cuando se tatda.

trash polka ® - 1He orrGinaL -BY VOLKO MERSCHKY AND SIMONE_REAE

Fuente: Simone y Volker

106



Ja)|oA A suowig :e1uang

Se dice que un estilo de disefio hace énfasis en
determinados movimientos dentro de la comunicacién
visual (afiches, publicacionesy anuncios) es decir, no tiene
como fin la expresién artistica. Entre estos estilos estan:
Constructivismo ruso, Futurismo, Dadaismo, Psicodelia,
Bauhaus, Estilo suizo, Grunge, Punk, entre otros. Sin
embargo no se puede olvidar que estos estilos tuvieron
paralelo su manifestacion propiamente en arte, por lo
que de igual manera se realizaron enfoques hacia las
artes visuales y eso se puede determinar en una obra que
es puramente artistica, sin intervenciones informativas
que involucren a marcas que pertenecen al mercado y el
arte de los artistas ya mencionados lo hacen totalmente
evidente.

Por lo evidenciado, se aclara que la importancia de los
estilos artisticos en el desarrollo de tatuajes, debe valo-
rarse debido a que es una seleccién de elementos grafi-
cos representativos de la historia y procesos elaborados
para ser plasmados en piezas artisticas en el arte corporal

que conllevan un estudio significativo dentro del disefio
grafico que no debe de ser confundido con tendencias.

Una tendencia, en disefio grafico, podria decirse que
es la inclinacién que se da hacia determinado estilo en
cuanto a una época definida, habiendo influencia de lo
que se vive desde el punto de vista religioso, econémico,
politico, de comunicacién y tecnologia.

Menciona Heller y Chwast (2011) que es inevitable que
una creacion Unica por su estilo, se convierta “moda”. Al-
gunos estilos llegaron a tener relevancia en su época, por
lo que se adoptaron ampliamente e incluso de forma uni-
versal, como el Art Nouveau. Este se caracteriza por las
lineas curvas, un tanto organicas, presencia de la mujer
dentro de la temética, entre otras caracteristicas; adquirié
la denominacién de tendencia o moda, a finales y princi-
pios de los siglos XIX y XX, respectivamente, es decir que
estaba presente en distintas manifestaciones (arquitectu-
ra, disefio industrial y disefio grafico).

Elartecorporalesunestiloenmarcadoenelarteconceptual
que tuvo un gran impacto en Europa y principalmente
en Estados Unidos en los afios de 1960. Este arte utiliza
al cuerpo como mesa de trabajo artistica. Este se suele
trabajar en modo de accién o en un performance donde
se suele representar de manera fotogréfica y videografia.
El tatuaje como lo define Reybold (2002), consiste en un
método de decoracién permanente de la piel que se rea-
liza por medio de la insercidn de tintas con una aguja bajo
la segunda capa de la piel. El tatuaje segun Otero (2008),
es una técnica que se desarrolla a partir del disefio y el
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arte, ésta retoma una tradicion milenaria al dia de hoy y
a medida que pasa el tiempo va desarrollando nuevos
conceptos. El tatuaje traslada una visién del proceso de
disefio a la piel. La mayoria de los tatuajes representan
algun significado personal o cultural que reflejan algun
valor de gran importancia para la persona o también para
figurar o representar algo. Hacer un tatuaje requiere de
la inyeccidén de una cantidad abundante de pigmentos
(tintes) especializados en la capa intermedia la cual no re-
nueva sus células garantizando que la tinta permanezca
alli; para esto se utiliza una maquina creada por el artis-
ta e inventor estadounidense Samuel O'Reilly a fines del
1,800 y que a través de una aguja esterilizada que pe-
netra en la piel a una velocidad de 50 a 3000 veces por
minuto, plasmando un disefio en la piel (Alvarez, 2000).

Cada pieza tiene (o deberia tener) un centro de interés.
.De qué es la pieza? ;Es una réplica de una escena? ;Es
una fotografia de un ser querido o es algo propiamente
creado? Deberia ser obvio para cualquiera que mire la
pieza detectar un punto focal. Es lo que se denomina el
centro de interés.

Una composicién visual es el resultado de ordenar los
elementos visuales basicos de la obra de arte para ex-
presar ideas y sentimientos. La seleccién y la colocacién
de los elementos en un trabajo visual contribuye a una
respuesta del espectador, la pieza puede ser un placer
para la vista si los elementos que la configuran estan dis-
puestos de manera equilibrada.

Afirma Otero, que la practica del tatuaje esté ligada a un

proceso de disefio muy similar al de cualquier material
gréfico, por lo que la mayoria de criterios tomados en
cuenta en el proceso creativo de una ilustracion se ven li-
gados al proceso que se aplica en el disefio de un tatuaje.

La versatilidad es una herramienta muy util en un tatuador,
esta demuestra las habilidades y capacidades ilustrativas
del mismo y sugiere un alto nivel de experiencia. Los
sujetos de estudio concuerdan en su entrevista que su
estilo personal surge de manera natural a lo largo de los
afios, por ejemplo, Simone y Volker comentan que no lo
notaron hasta que el movimiento que crearon fue por
lo que comenzaron a ser reconocidos, por manejar esa
constancia de ciertos elementos graficos e influencias de
estilos artisticos en sus piezas dando origen asi al Trash
and polka. Por su parte, Rigoni afirma que la raiz de su
estilo se origina en la experimentacion del contraste de
varios estilos, principalmente de elementos abstractos y
el realismo sin olvidar la inspiracion que obtuvo a partir
de la inspiracién y de negarse a estilos generales; Rigoni
comienza a plasmar piezas con elementos en comun sin
ser necesariamente lo mismo haciendo de sus piezas
algo revolucionario.

Se deduce que para realizar toda composicion visual
hay que partir de una serie de elementos basicos: punto,
linea, contorno, direccién, textura, dimensién, escala y
movimiento; elementos descritos en el marco tedrico y
resaltados en las entrevistas a ambos sujetos de estudio.
Todas ellas hay que saber elegirlas teniendo en cuenta la
funcidn del mensaje y su plasmacién visual. Las opciones
de disefio seran muy variadas pues el artista tendra en
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cuenta tanto el publico que ve como el que percibe, al
que estd dotado como al que no estad. Es necesaria la
comprensiéon de un mensaje visual.

Se reconoce al lenguaje visual como la base de la crecién
del disefio. Dejando aparte el aspecto funcional del
disefio, existen principios, reglas o conceptos en lo que
se refiere a la organizacion visual. Un disefador puede
trabajar sin un conocimiento consciente de ninguno de
tales principios, reglas o conceptos, porque su gusto
personal y su sensibilidad a las relaciones visuales
son mucho mas importantes. Sin embargo, una prolija
comprension de ellos habréd de aumentar en forma de
forma definida su capacidad para la organizacidn visual,
tal es el caso de Rigoni que a pesar de incursar en el
mundo de disefio portan solo brevesy distantes periodos
reconoce en la entrevista realizada la importancia de
todos estos principios del disefio y la historia de la misma
que fueron cimientos en su carrera como tatuador ya que
los vefa aplicados en todo lo que el realizaba.

El desarrollar una pieza para este tipo de arte no es
sencillo, por lo que en el siguiente objetivo se plantea la
manera en la que estas creaciones van cobrando sentido.
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e Describir el proceso bajo el cuadl los
artistas elaboran sus piezas como parte
del arte corporal de acuerdo a un estilo
visual.

Un proceso de disefio segin Cotton (1994), representa
un serie de soluciones que parten de un proceso de
bocetaje y dan como resultado un disefio final. Durante
esta evolucidn se toman en consideraciéon todos los
aspectos solicitados por el cliente y se delimitan los
elementos gréficos que brinden funcionalidad y que se
mantengan dentro del presupuesto para poder dar paso
a la construccién de una propuesta final.

Cotton describe un proceso en fases a seguir; partiendo
de la busqueda de soluciones que respondan a un
problema proveniente de un segmentoy proponer estas a
partir de un proceso de bocetaje que dard como resultado
un disefio final, elaborar una propuesta que refleje los
diversos aspectos solicitados para que el cliente pueda
dar una aprobacién. Delimitar los elementos gréficos que
seran de utilidad para el disefio de un material especifico
y completar la propuesta final para su reproduccién o uso
dependiendo la finalidad de la pieza.

Campbel (1983), por su parte, agrega que un disefador
debe contemplar aspectos tanto de reproduccién como
de disefio para poder definir una propuesta de mejor
calidad; él resume su proceso como una serie de toma de
decisiones que giran entorno a la seleccion de elementos

gréficos y a un estudio complejo que involucra forma y
fondo. El proceso que aplica Campbel también esta
sujeto a la busqueda de la unidad y funcionalidad de
todo elemento aplicado.

Varios autores coinciden en casi todos los parametros
a evaluar dentro de un proceso de disefio, cada uno le
otorga distinto orden de importancia al mismo. Cotton
(1994), por ejemplo, menciona que todo da inicio a
partir de los primeros bocetos que se realizan, en ellos
se plasman las primeras ideas utilizando formas basicas.
Es en este punto en el que afirma que el disefiador debe
investigar acerca del temay definir los elementos graficos
a utilizar en los visuales, siempre pensando en funcién
del mensaje a comunicar y considerando sobre todo al
grupo objetivo. A diferencia de Cotton, Campbel (1983),
da inicio a su proceso con la eleccién de los elementos
gréficos como la reticula, tipografia y seleccion de
imagenes con las pruebas se debe tomar siempre como
punto de partida la necesidad del cliente.

Los bocetos segun Cotton (1994), son medios con los
cuales el disefador plasma las primeras ideas segun
la necesidad identificada. Estos son formas baésicas y
pequefios dibujos rusticos de posibles soluciones que
resolveran el objetivo y de donde se parte para realizar
una propuestafinal. Esta herramienta permite al disefiador
establecer ideas bésicas con las cuales desarrollar otras
mas complejas y explorar més opciones para encontrar la
solucién mas efectiva.
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Por otro lado, Campel (1983), agrega que para la
construccion de estas pruebas, el disefiador debe estar
consciente de la extension y temética del contenido,
herramienta con la cual se puede elaborar una mejor
disposicién de elementos y preparar una prueba. Al
tener este visual, el disefador serd capaz de identificar
cualquier anomalia dentro del disefio y podra corregirla
antes de su reproduccion.

Se suele realizar una investigacion acerca del tema que
aborda el problema, asi como de los elementos graficos
y de las piezas de disefio que se adaptan para resolver
dicho problema, en este momento tomaran en cuenta
diferentes tipos de letra, formatos, imagenes, etc. Asi
mismo, un disefiador debe ser capaz de tomar en cuenta
en todo momento el grupo objetivo al cual va dirigida la
propuestay el mensaje que comunicara. En este punto del
proceso, surge con mayor facilidad propuestas rapidas
que luego se materializaran en una propuesta concreta.

En el proceso existen instrumentos que estan orientados a
facilitar la evolucidon del disefio, Moliné (2003), menciona
cuatro pasos que permiten el origen de propuestas
mejor cimentadas. La preparacién es el elemento con el
que parte el autor y al igual que Cotton (1994), Moliné
(2003), resalta la importancia de dar inicio al proceso
con la recolecciéon e investigacién de datos pertinentes
a la temética. Asi mismo, Moliné (2003), afirma que es de
suma importancia investigar acerca de las soluciones que
se han aplicado en situaciones similares para descartar
las que han resultado ineficientes.

Luego de realizar las primeras pruebas y bocetos, Cot-
ton (1994) menciona que el disefiador deberé analizar las
imagenes o ilustraciones que necesitara, asi como los ti-
pos de tipografia u otros elementos que la pieza implique
utilizar para la realizacion de la composicién.

Al tener una imagen clara en cuanto al estilo que se
manejard, se deberd tomar en cuenta las aplicaciones
de color y el soporte en el cual serd reproducido, esto
tomando siempre en cuenta la necesidad del cliente. Por
otro lado, se debe tomar en cuenta los aspectos formales
y de reproduccidn para realizar una propuesta previa para
aprobacion del cliente. Al tener listos los bocetos finales,
el disefiador debe construir y determinar la reticula que
mejor se adecue a la linea y a los elementos que ya ha
determinado para reflejar el estilo que desea transmitir.

Campbel (1983), complementa la definicién de proceso
de disefio al agregar que el disefiador debe ser capaz de
desenvolverse comodamente tanto en el tema de disefio
como en los procesos técnicos de reproduccién con el
fin de comprender lo que estd generando desde el punto
de vista tedrico que lo llevara a generar sus propuestas
de la mejor manera y plasmarlas a la perfeccion.

Moliné (2003), afirma que la preparacion, incubacion,
el intercambio y la verificacién son algunas de las
actividades que fomentan el pensamiento creativo. Estas
actividades no responden a un proceso secuencial,
estan orientadas a facilitar el resultado creativo desde
el punto de vista conceptual. Moliné describe los pasos
del proceso creativo de la siguiente forma; preparacién,
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este paso corresponde a la recoleccién y andlisis de los
temas relacionados con la situacién. La intencion de este
paso es recabar toda la informacién relacionada al tema
abordado para sugerir una mejor solucion a la necesidad
identificada. Este proceso no debe ser forzado, puede
ser informacién obtenida por medio de la observacién y
el andlisis Unicamente. La incubacién; es un proceso en
el cual se da paso al nacimiento de posibles soluciones.
En este punto el disefiador puede darse cuenta que una
buena forma de generar ideas es no forzar el proceso
sino dejar un momento para que la informacién que se ha
obtenido brinde mejores soluciones. En el intercambio;
puede representar un método por el cual se obtienen
mejores resultados, esto se debe al intercambio de
informacion e ideas entre individuos, en este proceso se
logra ver un problema desde diferentes puntos de vista, el
escuchar las perspectiva de otro individuo puede generar
propuestas mas creativas y por ultimo la verificacion; se
evalla el proceso de comunicacién, de tal modo que
se obtengan resultados precisos acerca de los medios
de cémo se estd transmitiendo el mensaje. También
puede brindar informacién con respecto al proceso de
reproduccion, durabilidad y manejo del material. En
este caso la verificacién se evaluaria directamente con el
cliente quien sera el portador de la pieza en su cuerpo.

La teoria comienza con una lista de elementos del disefio.
Esta lista es necesaria porque los elementos formaran la
base de todas las futuras discusiones en una pieza. En
realidad, los elementos estdn muy relacionados entre
si y no pueden ser facilmente separados en nuestra
experiencia visual general.

Segun Wong (2014), los elementos conceptuales no son
visibles, no existen de hecho, sino que parecen estar
presentes. Sin embargo se puede afirmar que existen
excepciones segun los objetos de estudio observados
se logra evidenciar que muchas veces los mismos estéan
presentes dentro de las composiciones y no dejan de ser
conceptuales porque no todo el significado conceptual
recaé en ellos directamente.

1uoBry suyD :eyusng

Estos puntos, lineas, planos y volimenes no estén
realmente alli. Entre ellos se pueden definir el punto que
indica posicidn, no tiene largo ni ancho, no ocupa una
zona de espacio, es el principio y el fin de una linea y es
donde dos lineas se encuentran o se cruzan. La linea;
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cuando un punto se mueve, su recorrido se transforma
en una linea, tiene largo, pero no ancho; tiene posicion y
direccién. Esta limitada por puntos, forma los bordes de
un plano que es el recorrido de una linea en movimiento.
Un plano tiene largo y ancho, pero no grosor. Tiene
posicién y direccidn. Esta limitado por lineas. Define los
limites extremos de un volumen; es un recorrido de un
plano en movimiento.Tiene una posicién en el espacio y
esta limitado por planos. En un disefio bidimensional, el
volumen es ilusorio.

Wong (2014), también afirma que cuando se dibuja un
objeto en un papel, empleamos una linea visible para
representar una linea conceptual. La linea visible tiene
no solo largo, sino también ancho. Su color y su textura
quedan determinados por los materiales que usamos y
por la forma en que los usamos; esos son denominados
elementos visuales.

Los elementos visuales forman la parte mas prominente
de un disefio, porque son lo que realmente vemos. La
forma; todo lo que pueda ser visto aporta la identificacion
principal en nuestra percepcién; toda forma tiene
un tamafo, el tamafo es relativo si lo describimos en
términos de magnitud y de pequefez, pero asi mismo es
fisicamente mensurable, una forma se distingue de sus
cercanias por medio del color. El color se utiliza en su
sentido amplio, comprendiendo no solo los del espectro
solar si no asi mismo los neutros (blanco, negro, los
grises intermedios) y asi mismo sus variaciones tonales
y cromaticas. La textura se refiere a las cercanias en la
superficie de una forma. Puede ser plana o decorada,

suave o rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto
como la vista.Los elementos de relaciéon gobiernan la
ubicacion y la interrelacion de las formas de un disefio.
Algunos pueden ser percibidos, como la direccion y la
posicidn; otros puede ser sentidos, como el espacio y la
gravedad. La direccién de una forma depende de como
esta relacionada con el observador, con el marco que
la contiene o con otras formas cercanas. Su posicion es
juzgada porsurelacién respecto al cuadro o ala estructura
del disefio Las formas de cualquier tamano, por pequenas
que sean, ocupan un espacio, asi el espacio puede estar
ocupado o vacio. Puede asimismo ser liso o puede ser
ilusorio, para sugerir profundidad. La sensacién de
gravedad no es visual sino psicoldgica. Tal como somos
atraidos por la gravedad de la tierra, tenemos tendencia a
atribuir pesantez o liviandad, estabilidad o inestabilidad,
a formas, o grupos de formas, individuales.

Todosloselementosdescritosjueganun papel importante
en las composiciones creadas por disefiadores y otros
artistas, especialmente se ven reflejados en las piezas
de los sujetos de estudio, la siguiente imagen es un
boceto final de una de las piezas de Rigoni en donde se
pueden evidenciar varios elementos, principalmente los
visuales; como formas, los tamanos, el color y texturas;
elementos de relacidn como la direccidn, la relacidn de
cada elemento conforme el espacio y las sensaciones
de gravedad que provoca por el posicionamiento de
los mismos, para generar esta idea Rigoni partié de un
proceso muy similar a los planteados por Moliné (2003) y
Cotton (1994)en dénde se describe un proceso de disefio
a partir de una idea concreta en conjunto a el bocetaje.
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Reybold (2002), describe al tatuaje como un medio de
decoracion permanente en la piel que se realiza por
medio de la insercion de tintas con una aguja bajo la
segunda capa de la piel. El tatuaje seguin Otero (2008),
es una técnica que se desarrolla a partir del disefio y el
arte, esta retoma una tradicion milenaria al dia de hoy y
a medida que pasa el tiempo va desarrollando nuevos
conceptos.

El tatuaje traslada una visién del proceso de disefio a la
piel. Afirma Otero, que la practica del tatuaje esté ligada a
un proceso de disefio muy similar al de cualquier material
gréfico, por lo que la mayoria de criterios tomados en
cuenta en el proceso creativo de una ilustracién se ven
ligados al proceso que se aplica en el disefio de un tatuaje.

Rigoni describe su proceso de disefio de la siguiente
manera; planifica con el cliente lo que desea por medio
de correo electréonico, medio que normalmente utiliza
por la alta demanda, ahi obtiene los fundamentos vy
razones del tatuaje, el tema del mismo, lugar dénde se
colocara en el cuerpo, el tamafio, si serd a color o negro
y gris, etc. De esa manera puede asegurarse de ser la
persona adecuada para el trabajo que el cliente busca 'y
asegurarse de que puede producir algo bueno para ellos
sillegan aunacuerdo de ideas por el estilo que el maneja.

Luego se dedica a bocetar hasta obtener la propuesta
final la noche antes de la cita, manera en la que Rigoni
afirma concentrar toda su energia y atencidn hacia eso
obteniendo resultados mucho mejores de esta manera
para trabajar en ideas frescas.

En su proceso de disefio Rigoni dice partir de una idea
bésica y luego como técnica de conceptualizacién
comienza a observar referencias reales de lo que busca
plasmar. Realiza un collage de imagenes (moodboard) y
luego empieza a dibujar y mezclar parte de las imégenes
hasta que tiene algo basico que cree vale la pena
desarrollar mas y es lo que considera su pieza final si
siente transmitir lo que el cliente habia compartido con él.
Por esas razones se considera que el papel que juega la
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semiologia, ciencia que estudia los signos no lingUisticos
dentro del tatuaje comienza desde la identificaciéon
de la necesidad y se involucra completamente en la
construccion de los objetivos con lo cual se logra que la
consideracion del contenido semidtico se haga presente
alo largo de todo el proceso de disefio de un tatuaje.

Posteriormente Rigoni se asegura que sea de agrado al
cliente y realiza algin cambio si existiese. Realiza para
todos un estudio de color, acabado y linea de trabajo.
Asi son la mayoria de sus procesos, Rigoni considera su
proceso como algo lento por la dedicacién de su tiempo,
puede tardar de 6-12 horas mas o menos.

Un papel fundamental es el que juega la ilustracién
dentro de la construccién del valor semiético dentro del
tatuaje, Angelus (2010), define a la ilustracién como un
instrumento de comunicaciéon que se ha hecho presente
durante la historia y en todas las culturas porque como
todo lenguaje cumple con la funcidon de identificar un
objeto o una imagen mental hasta transmitir emociones,
estados de &nimo y sentimientos. La estética del tatuaje
estd cimentada por signos, sus cualidades y funciones.
Los signos buscan comunicar y dar a conocer alguna
cosa y como lo afirma Lurker (2000), tiene una funcién
comunicativa.

Uno de los aspecto mas importantes que se contemplan
dentro de lenguaje semidtico, es la funcién que
desempenfa el signo dentro del tatuaje. Debido a que
el signo es un elemento de la comunicacién, el proceso
de la comunicacidn también lo afecta, razén por la cudl

se identifican tipos de funcién de los signos que facilitan
la interpretacién del signo a utilizar. Por ejemplo, en el
tatuaje la funcion que desempena el signo es puramente
emotiva dado a que representa una relacién Unicamente
entre el mensaje y el emisor, es decir, los signos aplicados
en el diseno de estas piezas responden exclusivamente
al significado que el cliente busca, el cual surge de sus
emociones y sentimientos; transmitido por medio de
una pieza del arte corporal. Los tatuajes debido a su
naturaleza gréafica poseen un cdédigo légico de sustituto
del lenguaje.

En el plano estético el signo es iconico y analdgico.
Debido a estas caracteristicas el signo estético recibe mas
convencionalidad y debido a esto su difusién dentro de
la sociedad se codifica con mayor facilidad. Un ejemplo
de los codigos estéticos en los tatuajes de Rigoni es la
constante aparicion del contraste de 2 estilos artisticos
mas intervenciones geométricas o de elementos graficos
extras, muy independientes a la pieza principal, mientras
que si hablamos de Simone y Volker podemos evidenciar
el uso de manchas, elementos fuertes y de gran tamano
contrastados con el color rojo, simbolo que adquirié
un significado y se propagd de tal modo que en la
actualidad es reconocido ya como un estilo totalmente
independiente y denominado como el “Trash Polka” que
es la combinacién adecuada entre concepto e impacto
visual, una esencia es Unica y de disefios impresionantes.
Los cédigos estéticos se relacionan con los tatuajes ya que
buscan representar lo desconocido, por ejemplo, en las
piezas de esta pareja de artistas, se buscaba reflejar una
parte violenta, impactante y fuerte que cause impresién lo
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cual reflejan través del cédigo estético que posee el color
rojo independientemente de la composicion neutra.

193]|oA A suowig :81uany

Rocha (2007), establece que la busqueda de referencias
son béasicos para aterrizar en un concepto sdlido y
comenzar a definir la composicidén y los elementos
estilisticos y graficos que formaran parte de la ilustracién.
Rigoni coincide con Rocha en esa parte del proceso, en
su entrevista revela que hasta realiza collages con las
mismas, mientras que Simone y Volker no mencionan
este proceso pero si comentan el intercambio de ideas
entre los dos.

Segun la entrevista realizada a Simone en representacién
a Volker comparte brevemente el proceso de disefio que
ambos realizan, comenzando por escuchar la solicitud
del cliente, platican para entender el mensaje de la pieza
para posteriormente unir ideas entre ellos, comenta que
uno comienza el boceto y el otro lo termina o depende
el orden del factor alguno de los dos hace cambios o los
platican cuando lo plasman en piel con el cliente, este
la mayoria de veces esté satisfecho e impactado, es raro
que existan cambios, el proceso lo realizan acompanados
de musicay existen ocasiones en las que no comparten el
proceso ya que no siempre tatdan juntos pero si se poyan
mutuamente.

A lo largo de esta recoleccién de informacién podemos
concretar de una mejor manera una serie de pasos muy
semejante a cualquier proceso artistico de disefio, Cotton
y Campbel resaltan la importancia de ligar cada parte del
proceso con los objetivos planteados y con la necesidad
identificada, Otero (2008), agrega que es importante
cumplir siempre con estos criterios y buscar la superacién
de expectativas en el plano gréfico.

Existe una amplia variedad de estilos de tatuajes debido
a la rapidez con la que este campo ha ido evolucionando.
Un tatuador puede aplicar cualquier estilo de tatuaje para
resolver la necesidad de un cliente, esto depende de la
solicitud y del contenido simbdlico que necesite la pieza.
A partir de este punto se integra lo que es la técnica del
tatuaje que segun un estilo
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Los sujetos de estudios ya manejan un propio estilo
que los diferencia y los hace sobresalir del resto de
tatuadores, es por ello que para ellos la busqueda de
un concepto o estilo en especifico es nulo porque ya
existen caracteristicas determinadas que definen su
trabajo, siguen un proceso de disefio bastante general,
la Unica diferencia es la manera en que deciden utilizar
los elementos y contrastar estilos que son representativos
en sus piezas; los tres comparten la idea de sentirse
muy satisfechos con los comentarios cuando acaban el
proceso artistico en la piel de sus clientes.
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CONCLUSIONES Y
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e |dentificar la importancia de los estilos artisticos en las
piezas de los artistas; Chris Rigoni, Volker Merschky
y Simone Pfaff en el desarrollo de tatuajes para
diferenciarlos de la competencia.

Es evidente que el trabajo de los artistas Chris Rigoni,
Volker Merschky y Simone Pfaff sobresale de lo comun,
por medio de la investigacién se pudo evidenciar que los
estilos que ellos representan no son comunes, en otras
palabras, no son tatuajes que pueden ser realizados por
cualquier tatuador y no porque no tengan la capacidad
de replicarlos o hacer algo muy semejante, si no por el
nivel conceptual logrado por medio del uso correcto de
la simbologia a la hora de dar el significado apropiado a
cada elemento seleccionado para reflejar lo que se desea
a nivel de composicién y por ser un estilo propio de los
artistas a la hora de desarrollar una composicion a partir
de una idea; es decir que es una constante en todas sus
piezas.

La importancia de los estilos artisticos es la esenciay razén
por la cual son reconocidos, los 3 tatuadores concuerdan
en que la historia del disefio gréfico juega un papel
importante en su carrera puesto que gracias a ella se
marcaron épocas, movimientos, estilos y tendencias que
han sido de gran influencia en sus piezas. Al observar el
trabajo que ellos desarrollan se puede notar la capacidad
de crear composiciones contrastantes integradas no
solamente por uno o dos elementos si no también por
estilos y movimientos clave que le dan sentido a sus
creaciones complementando el valor simbélico de lo que
sus clientes buscan llevar en su piel.

Sin el estudio de todas las caracteristicas que conforman
los diferentes estilos artisticos y movimientos en la
historia del disefio ninguno de los sujetos estudio
pudieran describir su trabajo y seguramente tampoco
hubieran llegado a determinar el estilo que hoy por hoy
los diferencia de la competencia. Chris Rigoni maneja
un estilo grafico de tatuajes que se caracteriza por el
contraste de 2 o maés estilos mezclados e integrados
por elementos geométricos utilizados para evidenciar el
cambio de estilos dentro de la misma pieza. Los estilos
caracteristicos de Rigonison el surrealismo, el realismoylo
abstracto en un nivel medio complementado con paletas
de color inspiradas en el cosmos que en conjunto con
el resto de elementos gréaficos crean un estilo moderno
y contemporaneo dentro de la practica y disefio de sus
tatuajes.

Rigoni utiliza lineas continuas que definen contornos
y estilizan la composicion, realza por medio de colores
vibrantes elementos clave dentro de la composicién,
siempre trata de integrar texturas y geometria para
conseguir mayor expresividad en los simbolos y al
mismo tiempo para obtener ese contraste en el toque de
realismo en la pieza puesto que esta es una caracteristica
peculiar de su estilo que no puede faltar.

Simone y Volker creadores del estilo “Trash Polka” logrd
conseguido gracias a su perseveranciay el creer en algo
distinto, en este caso los movimientos y estilos artisticos
que marcaron la historia e irlos plasmando en todas sus
piezas hasta hacer de ellas algo con gran magnitud es lo
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que ahora hace de su arte un estilo independiente. Los
tatuajes de este estilo son una yuxtaposicion de diversos
elementos, simbdlicos o no, quiza sea la caracteristica mas
pura de este estilo, la aplicaciéon de formas geométricas
en combinacién con siluetas humanas y herramientas
tecnoldégicas con detalles amorfos que adornan la
composicién con una especie de surrealismo y realismo
pero a diferencia del trabajo de Rigoni, estas piezas no
son vibrantes, son tan impactantes como las de Rigoni
pero con un concepto totalmente distinto ya que sdlo se
maneja el negro y grises contrastado violentamente con
un rojo que exagera rasgos en los objetos para obtener
algo grotesco a nivel de composicidon y tamafo. Se
puede resumir en humanidad, caos, tecnologia, grunge,
surrealismo, geometria y realismo que ahora influencia
fuera de Alemania.

En conclusidn, identificar la importancia de los estilos
artisticos en las piezas de los artistas de este arte corporal,
es también reconocer la importancia del disefo gréfico
debido a que sin el mismo no se pueden realizar de la
misma manera los procesos creativos de los que se
apoyan ni evaluar elementos de realcidn, los principios
de composicién ni elementos visuales a utilizar en cada
creacion; derivado asi mismo el valor simbdlico que
estos artistas le toman a su trabajo ya que mediante
los diversos estilos que ellos han decidido tomar de
inspiracion para reflejar en sus piezas, se van moldeando,
formando profesionalmente y crean su propia imagen,
un nuevo estilo por asi decirlo que los diferencia de su
competencia.

Los estilos artisticos es el medio utilizaron para sobresalir,
creer en ellos mismos y en su capacidad de saber cémo
y cuando aplicar e integrar los diversos elementos
gréficos que utilizan mas la suma de los estilos artisticos
contrastados como elemento de disefio en cada una de
sus composiciones es lo que realmente los distingue de la
competenciay en eso recae la importancia de los mismos
como centro de esta investigacion.

e Describir el proceso bajo el cual los artistas elaboran
sus piezas como parte del arte corporal de acuerdo a
un estilo visual.

Como disefiadores graficos, se parte de procesos de
conceptualizacion, punto clave en donde se genera una
idea para dar solucién a la necesidad. Para un tatuador
este proceso en pocas palabras es el mismo sin embargo
todos tenemos métodos distintos que utilizamos para
concebir las mejores soluciones.

Se concluye que un tatuaje es un tipo de decoracién
artistica derivada del arte corporal permanente en la piel
que se realiza por medio de la insercién de tintas con una
aguja bajo la segunda capa de la piel; es una técnica que
se desarrolla a partir del disefio y el arte, esta retoma una
tradicién milenaria al dia de hoy y a medida que pasa el
tiempo va desarrollando nuevos conceptos y estilos.

El tatuaje traslada una vision del proceso de disefio a
la piel. La practica del tatuaje esta ligada a un proceso
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creativo de disefo muy similar al de cualquier material
gréfico debido a que se puede evidenciar lo que es el
proceso de disefio que implica una toma de decisiones
y evaluacion de criterios segin Moline y Campbel, por
lo que la mayoria de criterios tomados en cuenta en el
proceso creativo de una ilustracién se ven ligados al
proceso que se aplica en el disefio de un tatuaje que de
igual manera parte del bocetaje posterior a definir lo que
se desea transmitir y los elementos a utilizar mediante la
simbologia hasta obtener la propuesta final y plasmarla
en la piel.

Rigoni describe su proceso de disefio de la siguiente
manera; planifica con el cliente lo que desea por medio
de correo electrénico, medio que normalmente utiliza por
la alta demanda, donde obtiene las principales razones
del tatuaje, temética, significado, lugar dénde se colocara
en el cuerpo, tamafio y color. De esa manera puede
asegurarse de ser la persona adecuada para el trabajo
que el cliente busca y asegurarse de que puede producir
algo bueno para ellos si llegan a un acuerdo de ideas por
el estilo que el maneja. Este primer paso que el tatuador
realiza es como recibir la necesidad de parte del cliente
para dar inicio al proceso.

Da inicio al bocetaje hasta obtener la propuesta final
la noche antes de la cita, manera en la que Rigoni
afirma concentrar toda su energia y atencidén; afirma
obtener resultados mucho mejores de esta manera
para trabajar en ideas frescas. En su proceso de disefio
Rigoni parte de una idea bésica y luego como técnica de
conceptualizacidon comienza a observar referencias reales

de lo que busca plasmar. Como técnica realiza un collage
de imégenes (moodboard) y luego empieza a dibujar
y mezclar parte de las imédgenes hasta que tiene algo
bésico que cree vale la pena desarrollar més y es lo que
considera su pieza final si siente transmitir lo que el cliente
habia compartido con él. Por esas razones se considera
que el papel que juega la semiologia, ciencia que estudia
los signos no lingtisticos dentro del tatuaje comienza
desde la identificacién de la necesidad y se involucra
completamente en la construccién de los objetivos con lo
cual selogra que laconsideracién del contenido semidtico
se haga presente a lo largo de todo el proceso de disefio
de un tatuaje. Gracias a la simbologia Rigoni determina
la manera de utilizar cada elemento; por ejemplo, no es
lo mismo utilizar una calavera realista con un estilo en
black work que a una abstracta con ilustracién y colores
en su interior porque aunque son lo mismo reflejan un
significado totalmente diferente.

Posteriormente Rigoni se asegura que sea de agrado al
cliente y realiza algin cambio si existiese. Realiza para
todos un estudio de color y procede a plasmarlo en su
cliente.

Por su parte los artistas Simone y Volker, realizan el mismo
proceso, comienzan por escuchar la solicitud del cliente,
entendiendo el mensaje de la pieza para posteriormente
unir ideas entre ellos, comenta que uno comienza el
boceto y el otro lo termina o depende el orden del factor
alguno de los dos hace cambios o los platican cuando lo
plasman en piel con el cliente. Como técnica el proceso
lo realizan acompanados de musica y existen ocasiones
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en las que no comparten el proceso ya que no siempre
tatdan juntos pero si se poyan mutuamente.

Es fundamental el conocimiento del lenguaje simbdlico
de los tatuajes, el significado de los simbolos que se
aplican en los diferentes estilos y del valor simbélico final
que la propuesta podré llegar a tener a partir de cémo
se intengren los elementos; es un paso muy importante
dentro del proceso de diseno ya que la finalidad del
tatuaje va mas alléd de fines estéticos debido al proceso
de comunicacién que esta implicito dentro de cada signo
empleado en la composicion.

De vital importancia es desarrollar y pulir la técnica;
las técnicas pueden ser de realizacién (aplicaciéon) y de
desarrollo de estilo segun diferentes métodos. Y se define
técnica en la manera en la que se refleja una textura,
acabado o estilo en base al material y habilidad.

En conclusidn se puede concretar una serie de pasos muy
semejante a cualquier proceso artistico de disefio agre-
gando que los sujetos de estudios ya manejan un propio
estilo que los diferencia y los hace sobresalir del resto
de tatuadores, es por ello que para ellos la busqueda de
un concepto o estilo en especifico durante el proceso es
nulo porque ya existen caracteristicas determinadas que
definen su trabajo, siguen un proceso de disefio bastante
general, la Unica diferencia es la manera en que deciden
utilizar los elementos y contrastar estilos que son repre-
sentativos en sus piezas.

RECOMENDACIONES

Es de vital importancia el trabajar en uno mismo para
mejorar como persona y artista, ser reconocido mas alla
de lo tradicional, impactar por ser diferente; por ello se
recomienda otorgar el valor correspondiente al trabajo
que se realiza para tener la capacidad de ir adquiriendo
un propio estilo en lo que se realiza sin importar los
medios a los que se recurran; ser autodidacta, adquirir
conocimientos béasicos de los sucesos artisticos que han
marcado la historia ya que es una forma de conocer el
pasado y adquirir del mismo elementos positivos para
proyectar un mejor futuro. También para comprender a
fondo no solo la importancia de los estilos sino la funcién
que desempenan simbdlicamente a la hora de ser
plasmados en piezas utilizadas como medio de expresidn
en este arte corporal.

Asimismo se recomiendarealizarun estudio enreferencias
visuales de lo que se ha trabajado para expandir lo que
se puede ir desarrollando y mejorando porque no hay
competencia mas grande que uno mismo.

Por otro lado se recomienda complementar los conoci-
mientos semidticos con los antecedentes y la historia del
tatuaje para comprender desde donde proviene el valor
simbdlico en los mismos y considerar de que forma se
puede aplicar este a lo que el cliente necesita.

Respecto al segundo objetivo; el proceso bajo el cual los

artistas elaboran sus piezas como parte del arte corporal
de acuerdo a un estilo visual. Se recomienda establecer
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la comunicacién con cliente como elemento clave para
identificar su necesidad, lo que desea representar
mediante un tatuaje; a partir de ello el definir un objetivo
claro en donde se incluya la importancia del valor
simbdlico que se debe aplicar al disefio para dar paso a
la creacién de propuestas funcionales integradas por los
distintos elementos de una composicién. Se recomienda
comenzar a trabajar bajo técnicas de conceptualizaciéon
que facilitara la eleccion de estilos y elementos graficos
que puedan resolver la necesidad del cliente de una
manera mas satisfactoria.

No omitir los procesos de conceptualizacion ni bocetaje
ya que gracias a las diversas pruebas que se pueden
realizar se llega a la mejor idea.

Tras haber tomado en consideracién los criterios
anteriores, se recomienda definir una propuesta final que
en realidad integre dentro de la pieza no sélo el valor
simbdlico sino también ese valor estético del tatuaje
para posteriormente mostrar y evaluar con el cliente y
asegurarse de que esté implicito todo lo que él desea
comunicar y dejar claros los dltimos detalles para dar
paso al proceso de reproduccién del tatuaje.

Finalmente se recomienda aplicar esta serie de pasos
ordenados para lograr una pieza satisfactoria para ambas
partes.
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A continuacidn se prestan los instrumentos de investiga-
cién utilizados con los sujetos de estudio que apoyaron
con su experiencia por medio de cuestionarios.

« Chris Rigoni
« Simoney Volker

ANEXQOS
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ANEXO A (01)

CUESTIONARIO A SUJETO DE ESTUDIO

CHRIS RIGON!

De parte de la Universidad Rafael Landivar y el departa-
mento de Arquitectura y Disefio en la carrera de Disefo
Gréfico se le solicita amablemente a responder las si-
guientes preguntas, con el fin de realizar un aporte a la
investigacion "ESTILOS ARTISTICOS PLASMADOS EN EL
DISENO DE UN TATUAJE".

1. ;Desde cudndo comenzd a tatuar?

2. iCémo tom¢ la decisiéon de comenzar a ta-
tuar?

3. :Qué habilidad lo hizo descubrir este talen-
to?

4. ;Qué artistas le han influenciado (ya sean
del mundo del tatuaje o del arte en general) y por
qué?

5. ¢Coémo ha influenciado el disefio gréfico en
su carrera como tatuador?

6. ;Tiene algun estilo artistico favorito, por
qué?

7. ;Qué considera distintivo en sus tatuajes?
Ejemplificar

8. :Qué le motivd a reflejar los movimientos

artisticos en sus piezas?

9. :Normalmente qué proceso realiza para
crear una pieza de tatuaje? Describir
10. ;Qué es lo mas satisfactorio de trabajar en

el arte corporal? ;Existe alguna anécdota que pue-
da compartir?

11. ;Cuadl ha sido la pieza que mas lo ha enor-
gullecido como tatuador y disefiador?
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ANEXO B (02)

CUESTIONARIO A SUJETOS DE ESTUDIO

SIMONE Y VOLKER

De parte de la Universidad Rafael Landivar y el departa-
mento de Arquitectura y Disefio en la carrera de Disefo
Gréfico se le solicita amablemente a responder las si-
guientes preguntas, con el fin de realizar un aporte a la
investigacién “ESTILOS ARTISTICOS PLASMADOS EN EL
DISENO DE UN TATUAJE".

1. ;Desde cudndo comenzaron a tatuar?

2. iCdémo tomaron la decisiéon de comenzar a
tatuar juntos?

3. :Qué habilidad los hizo descubrir este ta-
lento y unir sus estilos?

4. ;Qué artistas le han influenciado (ya sean
del mundo del tatuaje o del arte en general) y por
qué?

5. ¢Coémo ha influenciado el disefio gréfico en
su carrera como tatuadores?

6. ;Tiene algun estilo artistico favorito, por
qué?

7. ;Qué considera distintivo en sus tatuajes?
Ejemplificar

8. iCémo notaron que ya habian creado un

nuevo estilo artistico?

9. iNormalmente qué proceso realizan para
crear una pieza de tatuaje? Describir
10. ;Qué es lo mas satisfactorio de trabajar en

el arte corporal? ;Existe alguna anécdota que pue-
da compartir?

11. :Cuél ha sido la pieza que més los ha enor-
gullecido como tatuadores y disefiadores?
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ANEXO C(03)

GUIA DE OBSERVACION
PIEZAS RIGON

De parte de la Universidad Rafael Landivar y el departa-
mento de Arquitectura y Disefio en la carrera de Disefio
Gréfico se le solicita amablemente a responder las si-
guientes preguntas, con el fin de realizar un aporte a la
investigacién “ESTILOS ARTISTICOS PLASMADOS EN EL
DISENO DE UN TATUAJE".

1. En base a las piezas observadas ;Qué ele-
mentos fueron sobresalientes y memorables para
usted?

2. :Existen elementos repetitivos?

3. iCoémo describiria el estilo apreciado en las
piezas?

4. iPuede mencionar dos caracteristicas que
podrian definir las piezas?

5. (En base al color, cudles son los méas sobre-
salientes?

6. Las composiciones ;Si pudiera definirlas,
como estan compuestas?

7. :Qué considera distintivo en sus tatuajes?
8. Definir colores, tamafio, texturas y elementos
9. ;Podria establecer estilos predominantes?

DATOS INDIVIDUALES
Elementos predominantes :

Estilo:

Color:
Textura:

Tipo de linea:

Aplicacion de luces y sombra:

Elemento que mas resalta:
Simbolo mas relevante:
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ANEXO D (04

GUIA DE OBSERVACION
SIMONE Y VOLKER

De parte de la Universidad Rafael Landivar y el departa-
mento de Arquitectura y Disefio en la carrera de Disefio
Grafico se le solicita amablemente a responder las si-
guientes preguntas, con el fin de realizar un aporte a la
investigacion “ESTILOS ARTISTICOS PLASMADOS EN EL
DISENO DE UN TATUAJE".

1. En base a las piezas observadas ;Qué ele-
mentos fueron sobresalientes y memorables para
usted?

2. i Existen elementos repetitivos?

3. ;Coémo describiria el estilo apreciado en las
piezas?

4. ;Puede mencionar dos caracteristicas que
podrian definir las piezas?

5. ;En base al color, cudles son los més sobre-
salientes?

6. Las composiciones ;Si pudiera definirlas,
cdmo estan compuestas?

7. ;Qué considera distintivo en sus tatuajes?
8. Definir colores, tamafio, texturas y elementos
9. ;Podria establecer estilos predominantes?

DATOS INDIVIDUALES
Elementos predominantes :

Estilo:

Color:
Textura:

Tipo de linea:

Aplicacion de luces y sombra:

Elemento que mas resalta:
Simbolo mas relevante:
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