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Este articulo busca dar cuenta del papel que jugd el disefio en la configuracién discursiva de las
artes electronicas y digitales en México, entre la segunda mitad de los afios ochenta y durante la
década de los noventa. Partiendo de un acercamiento historico, exploro en primer lugar, como el
disefio grafico e industrial establecieron un anclaje entre arte y tecnologia; en segundo lugar,
analizo la funcién del disefio como lenguaje visual en el arte y, finalmente, discuto la incidencia del
disefio en la configuracion de la nocién de proyecto artistico multimedia en las artes electrénicas y
digitales. Mi conclusién es que el disefio jugd un papel importante en la formacion de una forma de
subjetivacion que caracterizé al artista digital en la década de los noventa, definida por el trabajo
inmaterial propio de un capitalismo cognitivo que se estaba empezando a introducir en México
desde los afios ochenta.

Palabras clave: Disefio, arte, tecnologia, arte digital.

This article seeks to account for the role that design played in the discursive configuration of
electronic and digital arts in Mexico, between the second half of the 1980s and during the 1990s. |
explore in the first place, how the graphic and industrial design played established an anchor
between art and technology. | explore in the first place, the role of design as an anchor; secondly, |
analyze the function of design as visual language art, and finally, | discuss the incidence of design in
the configuration of the notion of multimedia artistic project and its interdisciplinary role as
industrial design and of the hand of robotics in electronic and digital arts. My conclusion is that
design played an important role in the formation of a form of subjectivation that characterized the
digital artist in the nineties, that is defined by the immaterial work of a cognitive capitalism
introduced in Mexico from the early eighties.
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Introduccion

ste articulo busca dar cuenta del papel que jugd el disefio en la configuracién

discursiva de las artes electronicas y digitales en México, entre la segunda mitad

de los afios ochenta y durante la década de los noventa. Mi tesis es que el disefio
grafico e industrial jugaron un rol importante en la genealogia de estas practicas, al
establecer un puente entre arte y tecnologia, y al ser incorporados, por via de las artes
visuales, la computacién grafica y la robdtica, en los modos de produccién y circulacion
de las artes visuales finiseculares. En otras palabras, lo que quiero mostrar es que el
disefio fue un recurso conceptual, técnico y discursivo mediante el cual un grupo
heterogéneo de pintores, grabadores, videoastas vy artistas alternativos, empezaron a
producir al arte digital desde finales de los afios ochenta.

Entonces, partiendo de un acercamiento histérico, en el articulo exploro, en
primer lugar, el papel del disefio como anclaje del arte con la tecnologia; luego, analizo
la funcién del disefio como lenguaje visual y, en tercer lugar, discuto la incidencia del
disefio en la configuracion de la nocion de proyecto artistico multimedia y su papel
interdisciplinario como diseflo industrial y de la mano de la robdtica en las artes
electrénicas y digitales. Finalmente, mi conclusion es que el disefio jugd un papel
importante en la formacién de un modo de subjetivacion que caracterizd al artista digital
en la decada de los noventa, definida por el trabajo inmaterial propio de un capitalismo

cognitivo que se estaba empezando a introducir en México desde los afios ochenta.

El disefio como anclaje del arte y la tecnologia

El 25 de julio de 1989 se inaugurd en la Galeria Metropolitana de la Universidad
Auténoma Metropolitana, la exposicién ELECTROSENSIBILIDAD COMPUDIARTE (en
adelante COMPUDIARTE 89) (Imagen 1). Se tratd de la tercera muestra colectiva de

disefio asistido por computadora organizada por el Departamento de Investigacion y
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Conocimiento para el Disefio de la UAM, unidad Aztcapotzalco. Entre los expositores
estaban Lourdes Almeira, Rubén Valencia, Maris Bustamante, Andrea di Castro, Marina
Garcia, Sandra Castafieda, Manuel Felguérez, Melqueades Herrera, Maricarmen Jiménez
y César Martinez. La organizacion estuvo a cargo de Javier Covarrubias, quen era jefe del
Departamento en ese momento y aflos después, fuera coordinador del Posgrado de
disefio. COMPUDIARTE 89 presentd una muestra de fotografia a color, de equipo
electrénico que incluia computadora, impresora ldser, videos, audiovisuales,
caleidoscopio, telefax y equipo para registro de movimientos oculares. También incluia
una magqueta didactica. Los trabajos con imagenes fueron editados mediante programas
como Deluxe Paint Il, Sculpt 3D, Photon Paint y Pixmate (Galeria Metropolitana, 1989, p.
154).

Algunos de los expositores se habian formado, académicamente, en las artes
plasticas y las artes visuales, como Antonio Albanes y Marina Garcia que estudiaban
pintura en la Esmeralda® o Melquiades Herrera que habia estudiado en la Escuela
Nacional de Artes Plasticas de la UNAM. Otros provenian de las carreras de disefio y de
arquitectura. De hecho, COMPUDIARTE 89 estaba patrocinada por las coordinaciones de
Arquitectura, Disefio grafico, Disefio industrial y Tronco comun de la UAM. La muestra no
fue un hecho aislado o atipico en la historia del arte desde México, sino que forma parte
de una serie de practicas artisticas impulsadas desde ambitos académicos. La variedad
de perfiles de las y los artistas participantes en ella no es marginal o intrascendente si se
la ubica en el circuito de unas artes que, en México, se venian realizando en la década de
los ochenta; un circuito controlado, en su mayoria, por la preeminencia de la pintura, el

dibujo y el grabado.

! Albanés y Garcia obtuvieron el grado de Pintura en la Esmeralda con una tesis titulada Arte digital (Albanés
y Garcia, 1994).
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Imagen 1. Recorte del pdster de la Exposicion colectiva: ELECTROSENSIBILIDAD-COMPUDIARTE 1989,
realizada del 24 de julio al 31 de julio de 1989 en la Galeria Metropolitana, Universidad Auténoma
Metropolitana. Departamento de Investigacion y Conocimiento para el Disefio, coordinacion de
Arquitectura, coordinacién de Disefio gréfico, coordinacién de Disefio industrial y coordinacién de Tronco
comun de la UAM. Fuente: UAM, Diez afios de la Galeria Metropolitana, 1989.

Se trata de una exposicion indicial de una historia del arte en México construida
a partir de la apropiacién que varios artistas hicieron de medios electrénicos vy digitales
como el video, la fotocopiadora, el fax y la computacién grafica, tecnologias multimedia
y de realidad virtual, asi como el Internet, donde el disefio tuvo un papel protagdnico.
Esta historia fue configurandose discursivamente a partir de las categorias de “artes
electronicas” y “artes digitales”.

Para Javier Covarrubias, la muestra era el resultado de la exploracién de nuevas
herramientas tecnoldgicas con el propdsito de verificar su pertinencia para el disefio y
para el arte (Galeria Metropolitana, 1989: 154). Covarrubias jugd un importante papel
en la vinculacién del disefio con la computacién grafica en la UAM vy, luego, en el Centro
Multimedia del CENART, en el cual colabord con Andrea di Castro impulsando el discurso

de las artes electrdnicas y digitales durante la década de los afios noventa. En la UAM

cred un media lab para el disefio llamado el Centro del placer, donde coordind varios
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proyectos; la realizacion de libros digitalizados sobre las vanguardias del disefio, la
creacién de discos interactivos sobre la percepcién arquitecténica, asi como
“herramientas para el Diseflo y las Artes”, un proyecto apoyado por el Fondo Nacional
para la Cultura y las Artes (FONCA), el cual consistié en la creacion de un material
didactico sobre topicos de realidad virtual, texto, hipertexto, red, Internet, vida artificial,
fractales e imagen en movimiento (Malvido, 1996, p. 118).

En el Centro del placer coordiné la realizacion de un proyecto interactivo llamado
Borges presentado en COMPUDIARTE 89. Borges exploraba las posibilidades artisticas de
una tecnologia creada, originalmente, para el registro de movimientos oculares en el

ambito de la medicina (Imagen 2).

Imagen 2. Javier Covarrubias, Proyecto Borges, s/f. fuente: Javier Covarrubias, Justine y sus amigas.
Ensayos sobre disefio y computacién, UAM, 2008: 87.
Era una camara con sensores capaz de reconocer y registrar los reflejos de la
cornea para después, enviar informacion a una computadora graficadora que mediante
una plumilla, seguia el mismo recorrido de los ojos y lo reconstruia sobre una pantalla

dibujando (Malvido, 1996, p. 118). Covarrubias explica el sentido de este proyecto:

Borges nos planted de inmediato la pregunta: si se puede graficar en un papel el recorrido
gue hacen los ojos al mirar cualquier objeto, ise puede entonces dibujar con los 0jos?
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éSerd propio del ojo dibujar?, éFue el ojo disefiado por la evolucién sélo para ver? o,
también, arropado por su nueva prétesis cultural [...] épodrd el ojo dibujar tan
eficientemente como ve?, ¢Serd ésta una nueva forma de comunicacién; ojo que ve -0jo
gue escribe, mas rapida y econdmica que la hasta hoy vigente: ojo que ve — mano que
escribe? [..] en adelante, quizd nos toque ser testigos de cambios profundos en la
concepcion, proceso y realizacion de lo que hoy llamamos disefio. Quiza también, en un
futuro, podamos decir a nuestros estudiantes: disefia UAM, disefia con ayuda de la
Inteligencia artificial la nueva mentalidad para el disefio” (Galeria Metropolitana, 1989,
pag. 154).
Covarrubias encuentra en el medio (media) una serie de premisas sobre el lenguje visual
que podrian potencializar el trabajo del dibujante, el técnico en tipografia, el
perspectivista y el animador, y podrian generar cambios en la propia concepcién del
disefio. Las preguntas que se hace en el parrafo anterior a propdsito de Borges y acerca
de la conexion del ojo con la maquina y el dibujo, formaban parte de una investigacién
acerca de los problemas de la percepcion visual y las propias leyes de la visualidad en
relacion con la tecnologia. Investigar el recorrido que hacen los ojos al mirar los objetos
no era un asunto de analisis técnico sobre las maneras de pintar de una maquina, sino
acerca de la logica de la visidon. No era un asunto de las artes plasticas, sino de las artes

visuales; “nosotros adquirimos Borges para apoyar nuestras investigaciones de

percepcidén visual sobre arquitectura y disefio” (Galeria Metropolitana, 1989, p. 154).

Concepto plastico y lenguaje visual

Situar historicamente aquel interés académico por la ldgica de la visidon frente a lo plastico
ayuda a comprender el papel que en la década de los noventa tuvo el disefio en las artes
electronicas y digitales. Lejos de ser una cuestion de estilo o de la preferencia de unas
técnicas en detrimento de otras, el interés por la légica de lo visual venia dandose en
México, en el marco de una disputa desde los afios sesenta, entre los campos
disciplinares de las artes plasticas y las artes visuales, acerca de lo que se debia ensefiar

en las escuelas publicas de arte, disefio y publicidad. Las artes plasticas se componian,
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sobre todo, por las disciplinas de la pintura, el dibujo, el grabado y la escultura, y no eran
muy receptivas a la incorporacion del video, la fotografia, la computadora o la cibernética
en la formacion de artistas, y mucho menos al disefio como recurso artistico.

Incluso el vinculo entre arte y disefio no siempre fue aceptado por pintores que en
los afios ochenta ya estaban trabajando con computadoras. En 1987, por ejemplo, el
pintor Luis Fernando Camino inaugurd, en el Museo de Arte Moderno de la Ciudad de
México, la exposicion ARTE DIGITAL. En una entrevista que le hicieron Albanes y Garcia,
dos de los artistas que expusieron en COMPUDIARTE 89, Camino afirmo que el arte digital
se definia por la digitalizacion y conversion de imagenes en datos y digitos, pero que se
distinguia de “disefiadores muy creativos con mucha imaginacién” y de “un ingeniero con
mucha paciencia y que hace unas cosas muy simpaticas” (Albanés y Garcia, 1994: 140).
El argumento de Camino se sustentaba en una idea de especificidad del medio como
soporte de representacion (medium) y no como medio de comunicacién (media).
Enfrascado en una vision reduccionista entendia arte como pintura. De ahi que su
acercamiento a la computadora, lo hiciera en los términos de una herramienta con la que
“haces lineas con una gran precisién o puedes dibujar con una tableta con la que se
pueden simular lineas delgadas como lapiz o como de carbon” (Albanés y Garcia, 1994,
p. 139).

Para Camino, lo que definia al arte en contraposicién al disefio era que poseia “un
concepto plastico” (Albanés y Garcia, 1994, p. 141-142). Concepto pldstico es una
expresion proveniente de las artes plasticas que sefiala cierta variacion de la forma de la
imagen a partir de la intervencién que se hace manualmente en los materiales que la
sustenta (Carredn, 2007, p. 15). De ahi que lo plastico implica, fundamentalmente, un
trabajo de la mano, la técnica y el instrumento sobre la materia. Sin embargo, respecto
a la digitalizacién y conversién de la imagen en datos en ARTE DIGITAL, Camino sefialaba

un desplazamiento de la mano como el lugar donde se ejercitaba la técnica del saber
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hacer hacia el trabajo con cédigos planteado desde un lenguaje visual propio de las artes
visuales.

Para finales de los afios setenta, las artes pldsticas seguian permeando los planesy
programas de estudio de instituciones como la Escuela Nacional de Artes Plasticas (ENAP)
de la UNAM vy la Escuela Nacional de Pintura, Escultura y Grabado (ENPEG) “La
Esmeralda” del INBA, definidas por el trabajo del taller, el estudio de la forma vy la
valoracién del material, es decir, por un trabajo artistico de manufactura centrado en la
plasticidad de los materiales y el elogio de la mano. Frente a ello, en 1970, los artistas
Manuel Felguérez, Carlos Ramirez Sandoval y Luis Pérez promovieron la modificacién del
plan de estudios de las artes plasticas de la ENAP, buscando sustituirlo por un nuevo plan
sustentado en las artes visuales.

Al respecto, Ady Carredn nos relata: “Las bases tedricas de este plan se retoman
tanto del Bauhaus de Weimar, como de la New Bauhaus que surgié en los Estados Unidos
y, sobre todo, de las interpretaciones que de ambas hizo Mathias Goeritz, e implementd
en su labor docente en México” (Carredn, 2007, p. 17). Entonces, “el ideal de integrar
disefio, arte y arquitectura en una misma institucion universitaria reapareceria en la base
del Plan de Estudios de la Carrera de Artes Visuales de la ENAP” (Carredn, 2007, p. 17).
En la misma linea que Covarrubias, Ady Carredn ha observado que el disefio aparecio
como un puente entre arte y tecnologia al interior de las escuelas de formacién artistica;
y tenia alli una funcion social antes que publicitaria. En el marco de las artes visuales, el
artista plastico se convertiria en un “artista disefiador” receptivo a los avances cientificos
y tecnoldgicos (Carredn, 2007, p. 28).

Alejandose de la practica sobre los materiales, las y los artistas visuales
privilegiaban el lenguaje visual, “que le permite al artista-disefiador concebir ideas,
disefiar obras y supervizar su materializacién” (Carreén, 2007, p. 29). A partir de la
Bauhaus, el programa de estudios propuesto concebia el disefio como un lenguaje que

estructura y transmite ideas. Luego, para Manuel Felguérez, “la herramienta de la
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computadora no se utiliza para la realizaciéon material de la obra, sino para su concepcion
-la computadora produce disefios que el artista materializa en pinturas” (Felguérez, 1999,

pp. 50-51).

Proyecto, lenguaje visual y robética

Para algunas artistas como Andra di Castro y Cecilio Balthazar, quienes venian trabajando
desde los setenta con medios electrénicos como el video y fueron dos de los promotores
de las artes electrénicas y digitales en México; los media eran lenguajes de comunicacion.
En el marco de un evento titulado Encuentro otras grdficas realizado en 1993 y en el que,
por cierto, se volvid a presentar Borges de Covarrubias, Balthazar vinculd lo que llamaba
“grafica electrénica” con el disefio mediante la idea de lenguaje. Para él grdfica
electronica nombraba un espectro de reproductibilidad que incluia el fotocopiado hasta
el video, los ordenadores graficos y el fax, en los cuales dominaba la ldgica matematica
heredera del disefio grafico (Balthazar, 19932, p. 21).

Di Castro consideraba que la computadora tenia un lenguaje especifico que
privilegiaba la comunicacion (media) implicando la interaccion de la obra con el
observador y no Unicamente la representacion en los términos de “soporte material de
la representaciéon” (medium) (Di Castro: 1993b, p. 26). Di Castro consideraba de hecho,
gue uno de los objetivos de las artes electrénicas y digitales era la investigacion de las
posibilidades de ese lenguaje especifico (Vazquez Mantecdn y Levin Rojo, 1993). La
maquina digital era concebida entonces, en los términos de un operador semidtico y
sensorial; sintactico, semantico y pragmatico, incluyendo la manipulaciéon de imagenes,
textos o sonidos; la generacién de movimiento en el espacio y la instantaneidad de la
imagen fija o en movimiento, su captura, el manejo del color y el modelado. Pero también
la edicidon y posproduccion.

Aligual que el concepto de lenguaje visual, el disefio introdujo la nocion de proyecto

en el léxico de las artes definidas no solo por la pintura, sino por la fotografia, el video, el
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fotocopiado, el fax y la computacién grafica. Para Balthazar, el disefio mediante la
computacion permitia la planeacién y construccion de objetos mas alld de las formas
convencionales del disefio comercial centrado, comiUnmente, en la publicidad, la
industria o la administracién. Para él, la grafica electronica era un tipo de disefio enfocado
en la elaboracién de proyectos artisticos (Balthazar, 19932, p. 22). En el caso de la ENAP,
el disefio vinculado al arte habia aparecido como disegno, “un medio para expresar
conceptos, asi como la presentacion final de un proyecto artistico” (Carreén, 2007: 29).?
El artista, atravesado por el paradigma del disefio, seria en el sentido mas radical del

término, un proyectador que mediante un lenguaje visual creaba proyectos.

El nuevo artista serd el artista disefiador de obras, no el realizador. Los objetos
artisticos no seran producidos sino disefiados por el autor, y realizados por un
equipo de especialistas de diferentes dreas. Este artista disefiador corresponde al
artista profesional descrito por Harold Rosenberg como un hombre de palabras y
simbolos matematicos, una mezcla entre poeta e ingeniero, resultado de una
formacion intelectual universitaria (Carredn, 2007, p. 28).
La computacion contribuyd, asi, a hacer de la produccidn artistica un conjunto de
operaciones planeadas y realizadas desde la perspectiva de un lenguaje visual hibrido
formado por el 0jo, la maquinay la digitalizacién. Existen varios ejemplos de la presencia
de los conceptos de proyecto y del medio digital como lenguaje visual en las artes
electrénicas de los afios noventa en México; se puede nombrar el programa de Apoyo a
proyectos multimedia del Centro multimedia (CMM) del CENART creado en 1995 vy
principal promotor de las artes electrénicas y digitales en el pais todavia en 2010. Se

trataba de un programa bianual que apoyaba “proyectos multimedia”, abarcando un

amplio espectro que incluia grafica digital, instalacién interactiva, libros electrénicos,

2 El propio concepto de disegno posee en su carga semantica la referencia a la planificacion y el proyecto:
“el campo del disegno es aquel del esbozo, de la huella sobre el papel, del trazado que configura una figura,
del contorno que puede devenir sombra, casi un color, una figura acabada, un archivo, [...] desde el
proyecto hasta la idea a priori intuida por el genio del artista” (Deotte, 2012, p. 17).
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netart, arte de realidad virtual, arte sonoro, entre otras taxonomias. La convocatoria era
explicita en sefialar que quien quisiera participar debia entregar y realizar un proyecto
(CENART, 1996).

Para Andrea di Castro, quien fue director del CMM durante la segunda mitad de los
afios noventa, un proyecto multimedia era aquel que requeria algun tipo de nueva
tecnologia electrénica y digital, en sus modos de produccion y circulacién, incluyendo la
computacion grafica o tecnologias para la produccién de sonido, la realidad virtual, la
robdtica o impresiones de gran formato e Internet (Castro, 2009). Un proyecto
multimedia se definia como el conjunto de cuatro etapas en el tiempo: el disefio y la
escritura del proyecto; la investigacién acerca de la manera de operar de cierta tecnologia
electrdnica o digital; la experimentacidén con esa manera de operar buscando descubrir
las posibilidades semidticas que la tecnologia arrojaba para la solucion al problema
inicialmente planteado, y la apropiacion para la enunciacién que consistia en utilizar la

tecnologia para la generacion de un resultado comunicable (Monreal, 2019).

Imdagenes 3y 4. Perla Ladron de Guevara y Juan Galindo, “Maquina para pintar”. Taller de Robdtica,

Centro multimedia, Cenart. 1998. Dos fotogramas de video digital. Fuente: Taller de imagenes en
movimiento, Proyectos del CMM. Coleccion personal de Andrea di Castro.

En 1999, en el Taller de robdtica del CMM, se realizd el proyecto de una maquina
para pintar (Imagenes 3 y 4). Sus creadores fueron el ingeniero Jorge Galindo vy la

disefiadora industrial Perla Ladron de Guevara. Se trata de un proyecto en el que se
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combinan robodtica, disefio industrial y artes visuales. Sobre el concepto de disefio

industrial en México, Pilar Maceda apunta:

disefio industrial se puede definir como una actividad que se dedica a planear con
anterioridad a la produccion de los objetos, aparatos, etc., destinados a ser
fabricados en serie [...] El disefio es una rama profesional del arte que combina la
sensibilidad estética y creativa del artista, con el conocimiento cientifico y la
disciplina intelectual de lo técnico, con un propdsito socialmente util (Maseda, 2006,
p. 128).

Esta definicion aplica para una gran cantidad de artefactos construidos en
el marco de las artes electrénicas y digitales en México durante los afios noventa.
El disefio industrial fue una importante herramienta para la realizacion de
proyectos que incluian la robdtica y el disefio de artefactos interactivos. La maquina
para pintar realizada por Galindo y Ladron de Guevara no era tan diferente
conceptualmente de Borges, aunque su intencién no era ya la de la légica de la
vision, sino la légica de la maquina como un ser inteligente. En el marco del disefio
industrial era un proyecto enfocado a la planeacién y desarrollo imaginativo de una

maquina capaz de simular la mano humana como una proétesis del cerebro v la

mente.

Conclusiones: disefio y arte digital

La relacion entre disefio, lenguaje visual, proyecto, robdtica y tecnologia fue, entonces,
fundamental para la configuracién de las artes electrénicas y digitales. La importancia del
disefio grafico e industrial en si se da por via de las artes visuales y contribuyd a la
formacién de una forma de subjetividad artistica definida por un tipo de trabajo
inmaterial frente al trabajo de la mano sobre la materia pldstica. Anclado a una
concepcion de los media como lenguaje visual, al arte como proyecto y, en general, a las
l6gicas de la computacién grafica, la realidad virtual, la robdtica, la edicion de sonido vy el

Internet, el artista digital, debia realizar operaciones de gramatica visual que implican un
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conjunto de competencias cognitivas de una mirada educada en las formas y el disefio
de proyectos. Transitar de las artes plasticas al arte digital no solo produjo un
desplazamiento del pintor hacia productor audiovisual, sino el surgimiento de un trabajo
artistico de tipo cognitivo. El disefio implica, necesariamente, un trabajo abstracto frente
a la mdaquina mediado por pantallas y visores, pero, sobre todo, por el manejo de
lenguajes algoritmicos en varios niveles que incluian la programacion, la edicion, la

posproduccién vy la ilustracion en 3D, etcétera (Imagen 5).

Imagen 5. Fotografia de José Luis Garcia Nava en el Taller de Realidad virtual del Centro multimedia,
Cenart. 1998. Fotograma de video digital. Fuente: Taller de imdgenes en movimiento, Proyectos del
CMM. Coleccion personal de Andrea di Castro.

Durante la década de los afios noventa, varios artistas como José Castro Lefiero,
Adriana Calatayud, Tania Aedo y Alberto Gutiérrez Chong se apropiaron de recursos de
computacion grafica en proyectos de Grafica digital o en el disefio de CD-ROM
interactivos. El lenguaje visual, la robdtica, proyecto, pero también el lenguaje numérico,
permearon una considerable cantidad de artefactos realizados en el marco de las artes
electronicas y digitales en México. lvan Abreu realizé varias piezas incluyendo la robotica;

Minerva Cuevas y Fran llich efectuaron proyectos de Net art, donde aparece una gran
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cantidad de recursos de disefio. José Luis Garcia Nava llevd a cabo proyectos de realidad

virtual como Monte Alban, donde el disefio arquitecténico fue fundamental.
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Imagen 6. Arcangel Constantini, Animacién. Fotograma del video Net art, 7 nuevas artes.
teveunam, 2006.

Arcangel Constantini realizd estudios de licenciatura en Disefio Grafico y, en los
aflos noventa, llevd a cabo proyectos de Net art, con una fuerte presencia de la fotografia,
ilustracién y animacion por computadora (Imagen 6). La presencia del disefio en lugares
como el Centro multimedia del Cenart fue fundamental para la consolidacion de practicas
artisticas transdisciplinares entre disefiadores, ingenieros, artistas, programadores,
musicos y funcionarios de la cultura. Alli se crearon una gran cantidad de proyectos en
los que el disefio estuvo presente, tales como Tonalpohualli, hasta el disefio de sitios en
la web para museos e instancias del INBA y del Conaculta.

En México, este nuevo sujeto cognitivo y productor audiovisual que es el artista
electronico y digital fue, finalmente, indicial en la década de los noventa, del
posicionamiento de un capitalismo inmaterial y cognitivo que, por via del neoliberalismo

y una economia cultural, se empezd a expresar en las politicas culturales del Conaculta,
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en las reformas estructurales a la Ley de comunicaciones y a la entrada del Tratado del
Libre Comercio de México con Estados Unidos y Canadd, donde el trabajo intelectual y la
creatividad del arte fueron cercados por una fuerza de trabajo explotada por las grandes
industrias culturales y por los derechos de propiedad. Ello abrié un capitulo sobre los
modos de hacer arte en el México finisecular que aun falta por estudiar y, donde por
supuesto, el disefio jugd un papel importante. Luego, hay que concluir también que el
disefio jugd un papel esencial en la formacion de aquella forma de subjetivacién que
caracterizo al artista digital en la década de los noventa, definida por el trabajo inmaterial.
Quiza esa es la razon por la que varios de los jovenes artistas que en los afios noventa
fueron muy prolificos hayan quedado hasta cierto punto invisibilizados por los relatos
sobre el arte contemporaneo en México, debido a que su creatividad fue absorbida por
un trabajo precario propio de un capitalismo cognitivo que se estaba empezando a

introducir en México desde los aflos ochenta.
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