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Al inicio de
cada periodo
de matricula se
acercan jove-
nes a mi oficina
para informarse
sobre las dife-
rentes carreras
MSc. Réger Pérez Ramirez que se imparten
Director de la Escuela de en la Escuela de
Disefio y Comunicacion o -~
Disefio y Comu-
nicaciéon, pero
en especial en esta ocasion quisiera re-
ferirme a una pregunta muy comun en el
area del disefio. Muchos jovenes pregun-
tan si iniciaran desde el primer cuatrimes-
tre el aprendizaje de los diferentes progra-
mas de computo para diseno.

Algunas de las razones que les expongo
al responderles que el aprendizaje de las
herramientas digitales se inicia a partir del
cuarto ciclo del plan de estudios; es que
los futuros disefadores deben primero
iniciar un camino amplio y a la vez inte-
resante en el conocimiento y aplicacion
de los principios universales del disefio y
de la percepcién antes que manipular una
computadora.

Es importante que el estudiante se apropie
de estos principios realizando una serie de
ejercicios manuales en donde, de igual
forma se ejercite en los procesos no solo
de disefio sino también creativos. Al final
y al cabo como siempre le comento a mis
estudiantes “La creatividad es como cual-
quier otro musculo, se debe ejercitar para
estar en forma”.

Muchos lugares ofrecen los llamados “cur-
sos” o “titulos en disefno grafico”, cuando
verdaderamente lo Unico que aprenden es
a manipular los programas de disefio, cosa
que no los convierte automaticamente en di-
sefiadores. Durante afos me ha fascinado el
manejo de las hojas de calculo del programa
Excel, pero ello no me ha convertido en un
contador, economista o financiero.

El trabajo manual se hace imprescindible en
la actividad de todo disefiador principiante e
incluso hasta en el mas avanzado, ejemplo de
ello se manifiesta en el estilo de trabajo del
famoso y muy premiado internacionalmente
disefiador madrilefio Isidro Ferrer (les insto a
visitar su pagina web para apreciar sus tra-
bajos).

Les invitamos en esa edicidén a informarse
mas sobre la funcién del trabajo manual en
el disefio y a conocer trabajos de disefio los
cuales han sido elaborados completamente a
mano o bien han sido trabajados a mano para
ser posteriormente digitalizados.

De igual forma les extiendo una motivacién a
experimentar y divertirse con el infinito mun-
do de posibilidades que ofrece el disefio ma-
nual puro o bien sea combinandolo con las
grandes ventajas que nos proporciona la tec-
nologia digital.







Desde siempre el ser humano ha trabajado,
invariablemente hemos tenido esta necesidad
ya fuera por sobrevivir 0 por una remuneracion,
el trabajo le ha brindado al ser humano un me-
jor entendimiento de la naturaleza y de su en-
torno, le ha ayudado a formarse en sociedad
para compartir el trabajo o su producto, nos ha
ayudado distribuir diferentes labores ligadas a
un articulo, la historia del trabajo es la misma de
la humanidad.

En un principio se hacia con las manos
pero ha evolucionado primero con utensilios y
herramientas hasta las maquinas complejas que
conocemos en estos dias. Si de algo tenemos
que sentirnos orgullosos es de lo importante
que ha sido el aporte del trabajo manual en ese
proceso, nuestras habilidades como artesanos
y nuestra creatividad han sido los forjadores de
esa historia de desarrollo.

Ademas, el trabajo artesanal ayuda a la com-
prension de elementos como el material, la for-

Gustavo Murillo

ma, el color, textura, dureza ,etc; ayudando a
su compresién y a su uso adecuado. Fomenta
la creatividad, la imaginacién, el empleo sano
del tiempo libre, fortalece las relaciones y crea
vinculos de amistad. Los trabajos manuales
son una actividad que ayuda a prevenir y re-
solver dificultades, permite expresarse y dar
rienda suelta a la imaginacién. Sirven para en-
trenar diferentes areas permitiendo desarrollar
y afianzar destrezas a todo nivel. No en vano
la educacion infantil moderna se basa en mu-
cho en actividades de tipo manual con el ob-
jetivo de desarrollar la habilidades de los nifios
y se considera como un elemento preciso en
la formacién moral, social y estética del nifio.
El desarrollo fisico, también llamado desarrollo
motor, se mejora gracias a la coordinacion en-
tre mente, mano y vista que brinda el trabajar
con manualidades. El desarrollo social mejora
al trabajar con manualidades y también mejora
la aptitud de los nifios en los trabajos en grupo.
También ayuda a que los nifios expresen sus
sentimientos y mejoren su desarrollo emocio-
nal.

Podriamos considerar como un trabajo
manual cualquier trabajo que se efectué con las
manos con o sin la ayuda de herramientas, en
esos términos muchos de los trabajos actuales
siguen siendo manuales, o inclusive muchos
de los trabajos 0 maquinas que conocemos
actualmente no estan exentas de trabajo ma-
nual ya sea como parte de un proceso o en su
creacioén, muchos procesos actuales no pue-
den carecer de la llamada mano de obra o se
convierten en un lujo, por ejemplo la industria
automotriz (y cito este ejemplo por ser una de
las mas robotizadas actualmente) en una gran
parte del su proceso de ensamble no ha podi-
do sustituir la mano humana, y en esta misma
linea muchas marcas de autos de lujo, venden

con gran pompa los trabajos artesanales qun



se realizan en su proceso de ensamble (tapiceria , pintura, etc.) si hilamos fino podriamos ir
descubriendo otras industrias o actividades en donde el trabajo manual se convierte en una
parte importante de sus procesos de manufactura, ahora bien si de alcances hablamos, ten-
driamos que hablar de la historia total de la humanidad, el trabajo manual es parte importante
en todo lo que nos rodea es prueba fiel del ingenio humano, en resumidas cuentas, gracias a
todo este proceso, el ser humano ha llegado a la luna, ha automatizado muchos procesos, ha
logrado hacer maquinas que recogen las cosechas, ha levantado grandes obras, pintado gran-
des iglesias, ha hecho maquinas que reproducen musica, que pintan, que tejen que bordan,
etc.... en fin los alcances son infinitos igual que nuestra creatividad.

Entrevista al Profesor Gustavo Murillo
1.¢Hace cuantos anos aprendio el oficio?

Como dibujante no me acuerdo, creo que antes de aprender a caminar, como escultor
unos 20 afios y como juguetero tengo unos 5 afos en realidad toda la vida he estado vinculado
a trabajos manuales (gracias a mi familia)

2.;Como fue que comenzo la industria ?

Fueron muchas cosas primero creo que aunque suene un poco trillado se me sale mi
nifo interior creo que me resisto a que crezca por un lado y por otro lado creer en uno mismo,
tengo que aceptar que tanto al principio como ahora hay momentos que son dificiles y que se
podrian llamar frustrantes pero con empeno y determinacién esas cosas se vencen y cada vez
estamos mas contentos con nuestro producto pero si tengo claro que no hemos terminado que
apenas comenzamos.

3.;Qué lo motivo a iniciar con la empresa?

Siempre quise hacer esto pero no existia ni el lugar ni la empresa para intentarlo des-
pués de muchos afios me di cuenta que si no me generaba yo ese espacio no iba a existir
nunca asi que la mision fue crearlo, y en eso estamos falta mucho.

Eso por un lado pero también tengo que agradecer el apoyo incondicional de mis esposa, y
toda la familia que son parte importante ya que este apoyo me motiva a seguir y querer crecer
mas todo el tiempo.

4.;De qué manera le ensena a sus estudiantes su expe-
riencia en el trabajo manual?

Trato de que lo valoren, que lo vivan, que se entiendan

que no tiene limites y que es muy importante en nuestra his-
toria y en nuestra sociedad actual.
Otra cosa que intento es sobre todo; que entiendan que lleva
mucho sacrificio, que no todo sale a la primera (de hecho
creo que pocas cosas) que es de habitos y que entre mas se
te haga el habito, mejores resultados vas a obtener.




Introduccion

La Universidad Americana como parte del grupo Laureate ha incentivado a sus estudiantes
de la Escuela de Disefio y Comunicacion a participar en las becas de estudio en la Santa Fe
University of Art and Design en Nuevo México, Estados Unidos. El pasado afio las estudiantes
Irene Lopez Delgado y Susana Jiménez Cerdas fueron seleccionadas para estudiar 6 meses
como estudiantes de intercambio en SFUAD.

Entrevista para revista estudiantes de intercambio Santa Fe
1.¢Cual es su nombre y qué carrera estudia?

Susana Jiménez Cerdas y estudio Disefio del Espacio Comercial

Irene Lépez Delgado y estudio Publicidad

2.;Como conocio sobre la beca otorgada por la universidad?

Susana Jiménez Cerdas recibi un correo que decia los primeros requisitos para una beca, con el
tiempo me llamaron y me dijeron que habia pasado el primer filtro y que me seguian avisando con
el tiempo los requisitos, después pase otras pruebas, simplemente estaba llenando a ver “ que pa-
saba.” pero la verdad lo vi como una oportunidad para practicar el inglés, y vivir cosas diferentes; y
la verdad me alegra montones que llené eso por llenar por que al final vivi algo inolvidable.

Irene Lépez Delgado: Por medio de un correo electrénico

3. ;Como fue la experiencia al enterarse que seria uno de los estudiantes
de intercambio?

Susana Jiménez Cerdas yo pensé que era una reunién mas como todas las anteriores que tu-
vimos, dos dias después tuve que ir a la universidad a firmar el compromiso que iba, hacer los
tramites de la universidad, por dicha con ayuda de mucha gente se logré, fueron carreras, pero la
verdad que no hay duda que valié la pena increiblemente, no es tan facil. pero si lo volveria a repetir.

Irene Lépez Delgado: Sumamente emocionante

4. ;Como fue la experiencia cuando llego a la universidad de Santa Fe ?
Susana Jiménez Cerdas entre risas y buena gente lo ubican para dormir los estudiantes que “tra-

bajan” ahi mismo, en un lugar que no conoces solo, es dificil, pero se logra, desde el segundo o




tercer dia hasta el ultimo dia, el 18 de diciembre, Santa Fe se
lucio, fue inmejorable.

Irene Lopez Delgado: Al principio un poco confusa, sin em-
bargo, una vez solucionados los inconvenientes, la experien-

cia es increible.

5. ¢Cual fue la mejor de las cosas que vivio en
la estadia en el campus y de qué manera cam-
bid su vida esta experiencia ?

Susana Jiménez Cerdas es increible, uno se acomoda tanto
a la vida de ahi que yo siento como que vivi afios alla, Irene
Lopez y yo, Roomie y amiga que conoci alla (estudiante de
la uam también), decidimos irnos a conocer el tour de Brea-
king Bad que fue filmado alla, terminamos en New Port, San-
ta Monica, Beverly Hills, Disneyland, y después otro avion y
llegamos a las vegas estuvimos unos dias y de nuevo a la
universidad con energias suficientes casi para empezar los
trabajos finales examenes y entre otros.

Irene Lépez Delgado: Adquirir conocimiento en areas que
siempre me han llamado la atencidn tales como pintura y fo-

tografia de cuarto oscuro.

6. ;Algo que le gustaria que supieran los otros
estudiantes de esta oportunidad brindada por
la universidad ?

Susana Jiménez Cerdas perdi 2 o 3 oportunidades de ir a
representar a mi pais internacionalmente, los deportistas que
han representando a Costa Rica o a su pais, saben lo impor-
tante que es eso pero seis meses después, creo que fue la
mejor decision que pude tomar, son tantas cosas bonitas que
uno se encuentra alla, es tanto la convivencia que estos ami-
gos se convierten en familia, un dia cualquiera ver peliculas, o
salir a conocer escalar con algunos un lugar nuevo, o ir a una
de las miles de galerias de arte que hay en realidad es algo
inolvidable se los recomiendo, llenen los requisitos, “quien
quita un quite” y se van.. asi como yo. ya estando alla les ase-
guro no se van arrepentir y van a estar con ganas de volver...
Irene Lépez Delgado: Que es una oportunidad que no se
debe dejar pasar, es una oportunidad de vida que brindara
aprendizaje en muchos sentidos y que les permitira conocer
personas de otros paises, nuevas culturas y lugares distintos
a lo que tenemos en Costa Rica.




PROYECTO COMPARTIDO
CON LOS ESTUD DISENG 11l

Dicho proyecto nace de la iniciativa en conjunto de Mi-
%j chelle Mejia Directora de El Hormiguero y la profeso-
ra Karla Fernandez, las cuales llevan acabo la idea de
presentarles a los estudiantes de la clase de Disefio lll,
la oportunidad de destacar sus destrezas de disefio a

través de la elaboracion de piezas graficas para el perfil

de redes sociales en Facebook de la agencia interna
el Hormiguero, la metodologia del mismo consistia en

desarrollar distintos formatos basados en la linea corpo-

rativa de la agencia para segmentar los diversos tipos de
comunicacién que realizara la agencia como vocera de

la Escuela de Diseiflo & Comunicacion.

La clase contaba con un aproximado de veinte estu-
diantes a los cuales se les asigno la tarea de preparar el
proyecto con un plazo de una semana eligiendo asi los 2
mejores. Se recibieron muy buenos resultados por parte
de los estudiantes, entre todos los trabajos los mas des-
tacados fueron realizados por los alumnos Pablo Rios
Garcia quien gano el primer lugar y Abigail Ramirez ga-
nadora del segundo lugar. Incentivamos a los profesores
a unir nuevos proyectos para seguir brindandole esta

oportunidad de destacar los trabajos de los estudiantes.

Es de esta manera, que la Universidad Americana y la
Escuela de Disefio y Comunicacién brinda grandes posi-
bilidades a los estudiantes y profesores de expandir sus
conocimientos en un mercado cambiante, que requiere

profesionales habiles en multiples areas del campo.







Cuanta mas informacion
tienes, cuanto mas intensa
es tu emocidn, mas puedes
construir argumentos com-

plejos...

... Siyo Unicamente viera

diseno grafico reproduci-

ria lo que ya he visto en el
diseno grafico. Pero donde
estan realmente las grandes
aportaciones es conjugando
lenguajes multiples.

Isidro Ferrer
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IMPORTANCIA D
ANALOGO' EN EL

La mayor parte del tiempo se olvida que la fase mas
creativa del disefio son los bocetos. En estos se po-
nen en practica los medios técnicos necesarios (lapiz,
pintura, lapicero, arcilla, plumilla, tiza, yeso y muchos
mas) para trabajar el concepto y desarrollar la idea.

Es el momento en el que equilibran la parte racional
con la creativa; se define los pasos del proyecto y la
concrecion del mismo, y se alcanza una memorabili-
dad del trabajo.

Generalmente el boceto por excelencia es el realizado
a lapiz y papel, dibujando a mano alzada. Actualmen-
te, esta practica se ha vuelto tema de discusién tanto
entre profesionales como en estudiantes de disefio
que estan a favor o en contra de las técnicas graficas
tradicionales poniendo al frente el uso de la tecnolo-
gia que al parecer los han vuelto dependientes, tanto
a profesionales como a estudiantes, envolviéndolos
en la utilizacién y adaptaciéon del camino facil del
disefio, sustituyendo una imagen por otra, editando
imagenes existentes y contribuyendo a la suma de
mas y mas “basura grafica” que circula estorbosa-
mente impidiendo apreciar algunas veces la excelen-
cia de los trabajos de los profesionales que disefan

con un verdadero nivel de exigencia.

Se han convertido en “operadores” la mayoria de las
veces; dogmaticos en lo grafico: volviéndolos rigidos

y mirando con distintas perspectivas, escondidos

por Diego Zamora.

detras de la “urgencia” en que se debe entregar los
trabajos o queriendo demostrar que son “muy profe-

sionales”.

La excesiva profesionalizacién de las labores como
disefiadores, a llevado a la devaluacion de ciertos
recursos, como son el boceto e incluso el desarrollo
completo de un proyecto con técnicas “analogas”
como son las artes plasticas. Se llega a una deprecia-
cioén del lenguaje grafico al no buscar mas texturas,
colores, tramas, formas y figuras que las que brinda el
ordenador y basan los disefios en los recursos que se
puede encontrar en él. La profesionalizacion puede

disfrazar la mediocridad.

El tomarse el tiempo para trabajar un boceto o elaborar
una obra plastica para el desarrollo de un proyecto —
trabajando de forma analoga — permite mirar las cosas
desde varios puntos de vista y poder desglosar multi-
tudes de ideas de un mismo concepto. Por ejemplo a
dos grandes artistas y disefiadores: el reconocido ilus-
trador y disefiador espafol Isidro Ferrer, ganador del
Premio Nacional de Disefio (2002) y el Premio Nacional
de llustracién (2006) de Espafia, cuyos trabajos en su
mayoria son analogos (obras plasticas); y la artista 'y
disefiadora rusa Yulia Brodskaya, quién con su gran
habilidad con la técnica de filigrana ha logrado grandes
campanas para marcas como Ford, Dairly Milk, porta-
das para la revista News Scientist, ademas de todas

sus obras artisticas. Se puede lograr una convergencia



entre “las técnicas antiguas” del lenguaje grafico y

las herramientas tecnolégicas del disefio actual.

Se debe entender que el tiempo de ejecucion se
convierte en un tiempo de reflexiéon y aprovecharlo;
cuando el tiempo es inmediato y la solucién es inme-
diata, se pierde la reflexién y con ella la oportunidad
de romper el molde, el dogma, ser original. Tal vez,
los disefiadores freelance pueden disponer un poco
mas del tiempo, negociar con el cliente, que un dise-
nador que brinda sus servicios en una agencia, pero
ambos deben aprender a distinguir cuando la prisa
es real y cuando no lo es. Siempre debe haber un
nivel de exigencia personal para lograr que nuestros
disefos sean utiles, funcionales y si... pueden ser

hermosos.

El boceto es sin duda una herramienta antigua, como
lo son el dibujo a mano alzada y la elaboracién de
obras plasticas, pero el boceto en si, como fase de
desarrollo de un proyecto nunca ha estado en contra
del avance tecnoldgico, si no mas bien ha aprendido
a adaptarse a todos los sucesos histéricos y sigue
adaptandose en el presente a nuevas herramientas.

Me gustaria decir que es algo que se ha aplicado a

la inversa pero lamentablemente no lo es: se intenta
sustituir la técnica del dibujo a mano alzada por el
disefio rapido, cuadrado, predeterminado e inmedia-
to de la sustitucion de una imagen por otra. Se tiene
tanto acceso a “recursos” en internet que los saturan
de imagenes y no son capaces de desarrollar nuevas
visiones y optan por la repeticion, el clonaje y el “co-

py-page” para solamente cumplir con la tarea.

El boceto en el desarrollo de un disefio grafico da
argumentos sobre el trabajo: Es el resultado de un
proceso de busqueda; cumple con la funcién de una
bitacora del proceso creativo y es material de retro-
alimentacién. No olviden que el cliente paga por lo

que ve.

Es importante rescatar el interés en los disefiado-

res por cultivar los conocimientos de dibujo a mano
alzada con sus diferentes técnicas, el uso de dis-
tintas técnicas de expresion artistica para descubrir
nuevas formas y texturas, demostrando que son tan
importantes como las capacitaciones y el aprendizaje
de nuevos programas de disefio, y asi aprovechar al
maximo los recursos necesarios para cumplir con la

digna labor del disefador. .
Diego Zamora




Y 0 HAGO MIS PROP!

En primer lugar, debemos entender qué son los
bocetos y los “dummies”. Un boceto se interpreta
como un bosquejo o borrador general de un pro-
ducto, es decir que no necesariamente contiene
las caracteristicas finales, mientras que el término
“dummies” es una palabra en inglés que signifi-
ca maniquies, por lo que podemos aplicarlo como
una representacion del producto, es decir, que los
“dummies” deben ser copia fiel del producto que

el cliente espera.

Lo anterior hace llegar a la siguiente conclusion:
los bocetos pasan a ser “dummies” cuando sus
caracteristicas son aprobadas por el cliente para

iniciar la produccion.

El disefio publicitario en el medio laboral es un
universo tan amplio y vasto que nunca se sabe
claramente en cudl de todos sus planetas toca-
ra desempefarse como disefiador. Siendo como
maxima para algunos la agencia publicitaria, pero

hay mas alla de esas cuatro paredes.

La capacidad de poder amoldarse a los objetivos
que el cliente persigue es lo que dara la oportuni-
dad de crecer y ser mejores profesionales, para
eso la conceptualizaciéon y desarrollo de diferentes

proyectos es necesaria y de suma importancia.

por Ana Isabel Pinero.

Cuando el cierre de un contrato esta sujeto a que
el cliente vea, analice, toque, olfatee y casi coma
el disefio propuesto, es indispensable que lo ten-
ga en sus manos. La produccién a gran escala o
escala real en el mejor de los casos, es imposible
en ese momento, por lo que el “Dummy” repre-

senta la mejor arma para convencer al cliente.

La capacidad de enamorar con un solo producto
que sera reproducido por o menos una centena

de veces es el chance final.

Aqui cabe mencionar que el “Dummy” tiene que
ser prolijo, casi perfecto y no menos que lo que
se dara como producto acabado o final. Mostrar
algo diferente seria engafarse a si mismo y peor
aun enganar al cliente, por consiguiente toda la
habilidad de conceptualizacién y habilidad manual
tienen que ir avocadas a realizar un trabajo perfec-
to y cien por ciento posible de reproducir por los

proveedores del material publicitario aprobado.

Por lo general se esta acostumbrado a que el
“dummy” se realice en el area de impresion siendo
basicamente su maximo exponente, pero esto no
deberia ser asi, se debe estar en la capacidad de
realizar “dummies” de las propuestas de publici-

dad en punto de venta (p.o.p.) articulos promocio-




nales, uniformes, en todo lo que lleve publicidad.
Claro esta que en algunos casos es mas dificil o
un poco mas caro, pero se estaria mas seguro de

un resultado final satisfactorio.

Los profesionales o futuros profesionales en el
campo de disefo grafico, deben contar con una
imaginaciéon muy vivida y por consiguiente desa-
rrollada, pero algunos de los clientes o colabora-
dores no poseen esa habilidad, entonces con la
maravillosa herramienta que se nos presenta en
el “Dummy”, se podra mostrar un proyecto publi-

citario de una forma mas convincente.

Los materiales que se usan para realizar “dum-
mies” tienen que ser los adecuados, las técnicas
para realizar el trabajo es igual de importante,
pues sera por medio de ellos que el proyecto lle-

gara a buen término.

Para concluir entonces el “dummy” no es sola-

=.
=

mente una figura bonita de algo, es un elemento
para dimensionar un producto, una herramienta
que bien utilizada junto a un “brief” y justificacion
adecuadas deberia cerrar negocios, vender ideas
e inspirar al cliente a creer en la capacidad pro-
fesional del disefiador grafico de conceptualizar

y crear. .
Ana Isabel Pinero







'sidro Ferrer

por el Hormiguero.

Isidro Ferrer (Madrid, 1963) es un ilustrador y di-
sefador grafico formado en arte dramatico.

Graduado en Arte Dramatico y Escenografia,
actud para diversas companias teatrales en los
anos 80. A raiz de un accidente con una larga
rehabilitacion, se alej6 de los escenarios para
descubrir su vocacion en la comunicacion gra-
fica. Sus inicios profesionales en este terreno
se llevan a cabo ejerciendo de ilustrador en el
diario El Heraldo de Aragén durante 1988. Poco
después, en 1989 complementa su formacion
en Barcelona, en el estudio de Peret, con el que
traba una gran amistad y que influira definitiva-
mente en su estilo, asi como sobre ambos sera
un referente Pla-Narbona. Cabe destacar que
este ultimo también formo en su estudio a Peret.
En 1989 crea, junto a otros tres profesionales,
el Estudio Camaledn en Zaragoza y comienza a
cosechar diversos premios, como el del Minis-
terio de Cultura al libro mejor editado (en 1993)
por El Vuelo de la Razén: Una vision de Goya.
Desde 1996 trabaja en su propio estudio en
Huesca y comienza a contar con importantes
encargos para grupos editoriales como Santilla-
na o Alfaguaray el diario El Pais.

Desde el afio 2000 es miembro de AGI (Alliance
Graphique Internationale)2 y en ese mismo afo
su trabajo aparecié recogido en la exposicion




Signos del Siglo. Poco después, en el afio 2002, recibire el Premio Nacional de Disefio otorga-
do por el Ministerio de Ciencia y Tecnologia. En esta ocasion, el premio fue entregado por el
rey Juan Carlos | e Isidro Ferrer mostrd su rechazo a la Guerra de Irak leyendo un poema anti-
belicista de Gloria Fuertes y fue aplaudido, entre otros, por el propio monarca, segun recogio
el diario EI Mundo.Ademas, en el 2006 obtuvo el Premio Nacional a las mejores ilustraciones
infantiles y juveniles del Ministerio de Educacion y Cultura por Una casa para el Abuelo.

Estilo

En sus trabajos las imagenes juegan con distintos sentidos y los objetos cotidianos cobran
una relevancia excepcional, convirtiéndose en significantes de contenidos sorprendentes vy, a
menudo sirven de medio para representarse a si mismo. Juega a menudo con el surrealismo y
con la combinacién chocante de motivos para que, fotografiados en conjunto, adquieran una
nueva dimension. Ademas, las texturas tienen un papel importante en las composiciones de
unos materiales que, al pasar por su filtro, se humanizan o “animalizan” convirtiéndose en per-
sonajes singulares.
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