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Para hablar de Maximalismo, comenzaré con 
unas líneas de David Carson, diseñador estadouni-
dense que influenció la comunicación visual de su 
país. “No confundas legibilidad con comunicación”.

 Se trae al tema las anteriores palabras 
de David Carson, por la discusión eterna entre la 
legibilidad en la comunicación; un punto grande 
a debatir es, - puede ser legible pero no que no 
comunique - o al menos que no comunique de 
manera asertiva. En la academia nos han enseñado 
en la funcionalidad de los signos que usamos en la 
comunicación, todo lo dispuesto debe comunicar y 
en muchos casos enviar un mensaje.

Al preguntar por la apreciación del mo-
vimiento maximalista en la comunica-

ción y el diseño, muy posiblemente se 
escuchará términos como saturado, 
mucho, amontonado y demás términos 
que connoten exceso; con ojos inex-

pertos quizás sí, pareciera una manera 
de amontonar elementos de distinta índo-

le sin unidad o claridad misma, para quienes 
se dedican al diseño de interiorismo, lo rela-

cionan con el estilo ecléctico, al usar y com-
binar elementos de varios estilos en un mismo 
espacio de manera gráfica o física.

Es indudable que hablar y entender al maxi-
malismo “nunca es demasiado”, nos hace pensar en 
minimalismo “menos es más”; estas, son corrientes 
artísticas que, en apariencia parecen completa-
mente opuestas; a grosso modo el maximalismo 
busca la abundancia y la exuberancia, mientras que 
el minimalismo persigue la simplicidad y la reduc-
ción. Sin embargo, a pesar de sus diferencias, estas 
dos corrientes tienen algunas similitudes y puntos 
en común; por ejemplo, ambos movimientos se 
centran en la estética, en cómo se ven las cosas y 
en cómo se pretende que se sienta el espectador, 
de igual forma en ambos casos, la obra, proyecto 
o diseño es el centro de atención, donde se espera 
que la audiencia la aprecie a través de sus sentidos. 
Ambos movimientos tienen un componente subje-
tivo en su apreciación, donde el punto de vista del 
receptor influye en la interpretación de la obra.

En cuanto a las diferencias que estas corrientes 
artísticas, las podemos ver en la forma en que el 
espectador interactúa frente a ellas es distinta; por 
un lado, en el maximalismo el espectador puede 
llegar a sentirse abrumado por la abundancia, la 
gran cantidad de elementos, colores, texturas en 
una sola obra, quizá con la intención de crear una 
sensación de riqueza y complejidad, lo que puede 
conllevar a que el espectador le tome algún tiempo
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para absorber en entendimiento todo lo que se pre-
senta en la misma. Por otro lado, en el minimalismo 
la reducción a su mínima expresión de las formas, 
líneas, colores, con la intención de ser apreciada 
por su simplicidad es el objetivo; aquí se busca que 
los elementos visuales estén en un punto mínimo 
a manera de economía del lenguaje. En tal caso, 
si se llegase a abusar en el uso, puede conllevar al 
espectador a sentirse confundido al no entender lo 
que el emisor quiso transmitir.

En conclusión, el maximalismo y el mini-
malismo son dos corrientes artísticas que parecen 
muy diferentes, pero que tienen algunos puntos en 
común; ambas se centran en la estética, en cómo 
se ve y se siente el espectador y a su vez da una 
respuesta. Las dos corrientes artísticas tienen 
un componente subjetivo en su apreciación, sin 
embargo, la forma en que utilizan los elemen-
tos y la forma en que el espectador interactúa 
con la obra son muy diferentes.

En última instancia, la elección entre 
estas dos corrientes es una cuestión de prefe-
rencia personal, estilo y encontrar la respuesta                                          
esperada en el receptor.

Como opinión propia, el Diseño Gráfico tiene 
como propósito una comunicación efectiva, cla-
ra y funcional, haciendo uso de recursos como la 
tipografía, el color, la imagen, la composición que 
permiten transmitir un mensaje mediante canales y 
códigos de lenguaje; el uso de maximalismo en el 
diseño, dependerá del contexto, objetivos y propó-
sitos del proyecto a tratar. Cada manera de inter-
pretar el mensaje tiene sus fortalezas y debilidades 
y el diseñador debe elegir el enfoque que mejor se 
adapte a las necesidades específicas.

No se trata de recargar
si no de combinar con 
precisión y buen gusto.

“

”
Maturana, 2020

Diseñador Gráfico - Director del programa 
de Diseño Gráfico de la Universidad de Boyacá

Héctor Fernando Martínez M.

;)

Referencias
Gamonal, R. (2004). David Carson contra Aristóteles, Razón y palabra, 37. Recuperado de: http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n37/rgamonal.html 
Maturana, B. (2020, mayo 22). Minimalismo y maximalismo.BM diseño publicidad. https://www.bmdisenopublicidad.cl/post/minimalismo-y-maximalismo 
Sarale, M. L. (2016). El maximalismo en la actualidad de la escena mendocina. Universidad Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires. Escena uno, 5, 
Recuperado de: https://ri.conicet.gov.ar/handle/11336/49851
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Fruit juice fight acrylic, 2022.

Sunset acrylic, 2020.
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Magdalena 
Artist / Fashion Designer

A day at the pool acrylic, 2022.

My name is Magdalena 

and I live and work in Poland. 

I’m a painter specialized in acrylic 

technique, while mixing it with drawing 

supplies: pencils, markers, pastels, etc. I’m 

always into discovering new ways of how 

to share my visions in which I also work 

with sculpting, photography, drawing and  

fashion designing. Í m also a fashion desig- 
ner graduated from University of Rzeszow, 
Cracow School of Art and Fashion Design 

and Academy of Fine Arts in Cracow.

Bukowska 

Hello!  
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Entering a new reality acrylic, 2022.
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Surreal and 
colorful visions 
of everyday life

I’m an artist who loves to 
create full of colors, surprising 
paintings about our daily life 
in surreal and abstract way.  I 
constantly observe what is around 
me and find details which are easily 
lost in the everyday hectic life. I pour 
my visions on the canvas, many 
times with great humor and vivid 
colors to bright your day, make you 
smile and remind you of these small 
moments which create this world.

Since I always was into a lot 
of colors, I started to add small 
details, doodles and that’s how I 
came to the point I’m now. I love the 
hectic world I create while I paint. I 
love to connect different techniques 
like pouring with graphic style as it’s 
very interesting for me. 

It consist so much 
and every time you can find something 
new in it. As I see it’s not about to 
make interiors full of designed fancy 
stuff but lots of people decide to 
recycle old furniture and gives them 
new life, which is something very 
cool. Thanks to that they create who-
le new thing. I’ve been doodling a lot 
of time, especially on different lessons 
at school. Doodling was always a way 

I personally love 
this style. I mostly use graphic in my 

paintings but sometimes also in 
simple designs I create in Procreate. 
My Instagram is (@paincakemasters) 
where I make post of me and my 
friend in funny situations. Also I use 
my graphic skills in many videos we 
create. I used to design a lot of clo-
thes and that is also the place that 
I’ve made a lot of graphic designs for 
dresses and shirts.

What is your opinion  
of “maximalism in  
design” as a trend ?

for me 
to endure 
boring lessons 
thanks to that I 
continue my style 
where I mostly use lines, 
dots, checked patterns etc. Paired 
with splashing, pouring etc. I’m very 
energetic person and that’s why 
many of them are full of different 
things and details. 

I always try 
to put my 

energy into 
paintings.

What is your contribution 
to graphics?

Port 
olio

 M
a

gd

alena B
uk

ow
sk

a

8

Edición 34  I  LOGOS 

8

Edición 34  I  LOGOS 



2018-2020 MFA (Painting and Drawing), 
Department of Painting in class of prof. 
Dr. Hab. Andrzej Bednarczyk, Depart-ment of Drawing in class of prof. Dr Hab. 

Bogustawa Bortnik-Morajda, Jan Mate-
jko Academy of Fine Arts in Cracow.MHRM (Human Resource Management), 

Jagiellonian University in Cracow, 2017-2019.

Fashion Designer Diploma, Cracow School of Art and Fashion Design, 2014-2017.

B. A. (Visual Arts - Graphic Designer), 
Department of Art, University of Rzeszow, 2014-2017.
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Kinoteka, Palace of Culture and Science, Warsaw, Poland.

Magdalena Bukowska Paintings & Drawings, MOK Art Gallery Dębica, Poland.
Face the colour, Art Gallery Palmanova Outlet, Italy.

Individual exhibitions
2022

2021

2017

2023, Annual Exhibition, MOK Art Gallery, Debica, Poland.

2021, Group Exhibition, MOK Art Gallery, 
Debica, Poland.

2020, III Winter Salon for Young Artists, 
Zofia Weiss Gallery, Cracow, Poland.

2018, 200 years of Academy. 100 years 
of Women’s Academy, Jan Matejko Academy of Fine Arts, Cracow, Poland.

2018, Serendipity, AMA Film Academy, 
Cracow, Poland.
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Chancellor’s Scholarship, Jagiellonian University in Cracow, Poland.

1st place Carpathian Art of Design, Tyczyn, Poland.

Semifinal OF FASHION, Kielce, Poland.

Final New Look Design, Warsaw, Poland.

Awards and Grants
2017/18

2017

2017

2016

Gallery MAG, Warsaw, Poland.

Gallery Representation 
2021

Al-Tiba9, ISSUE 08.

Artweblist, Magdalena Bukowska.

Press
2021

2021
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crylic, 2022.
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Diana nació y creció en Bogotá, Colombia. Su afición 

por la escultura en cerámica se remonta a su niñez, cuando 

las figuras prehispánicas y la arquitectura colonial eran su 

foco de interés. En 1999 recibió un BFA en Cerámica y Gra-

bado en la Universidad Nacional de Colombia en Bogotá, 

Colombia; y en 2010 obtuvo un MFA en Cerámica y Escul-

tura en la Universidad de Carolina del Sur, Columbia, EE. UU. 

También estudió en la Universidad de Anchorage, Alaska, y 

en la Universidad Nacional de las Artes de Tainan en Taiwán 

como estudiante de intercambio. La escultura figurativa de 

Diana es conocida por sus muñecas, marionetas y juguetes 

caprichosos y estimulantes. Con este repertorio de íconos 

infantiles populares, crea narrativas dramático-poéticas, 

recubiertas de una capa de humor, sobre temas sociales y 

políticos. Sus esculturas de juguete se convierten 

en una sátira social y una crítica política suge-

rida para el público adulto sin dejar de ser, a 

primera vista, un teatro ingenuo e inocente para 

el espectador ingenuo.

Diana Farfán
Escultora y ceramista

Tomado de: www
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Diana Farfán es una artista plástica quien 
siempre ha estado interesada en la creatividad y la 
expresión artística. Es la menor de tres hermanas 
y creció en una familia de contrastes, una familia 
convencional de clase media, muy católica, pero 

también con influencias de la cultura rockera. 

A pesar de estudiar en un colegio católi-
co, encontró su lugar en el mundo del arte 
gracias a su hermana y sus amigos quienes 

la llevaron a ver cine, discutir sobre teoría y 
filosofía, y vivir experiencias que no encontra-

ba en su entorno cotidiano.

Desde niña, se interesó en el campo teórico y 
académico como las teorías del inconsciente, el 
colectivo, el yo, el ello y el super-yo de Freud, así 
como la formación del pensamiento individual. 
Además, la llevaban a ver obras de teatro y títeres 
al museo nacional los fines de semana, lo que fue 
entretejiendo una cadena de elementos que 
la inquietaban.

A pesar de que sus padres le decían que era difícil 
ser artista, siempre quiso seguir ese camino, e hizo 
varios semestres de Diseño Gráfico en la Universi-
dad Jorge Tadeo Lozano, pero termina estudiando 
Escultura en la Universidad de los Andes.

Mi camino en el arte  
empezó gracias a mi interés 
por la creatividad y a la 
influencia de mi hermana  
y su grupo de amigos.

La ilustración digital y los programas digi-
tales son una tendencia muy fuerte en el mundo 
del diseño, pero ella sentía necesidad de hacer algo 
con sus manos, en trabajar con materiales como el 
papel pero para lograr tridimensionalidad; por eso, 
el Diseño Gráfico no era para ella.

En la universidad, empezó a experimentar con ma-
teriales como la arcilla y la pintura, y decidió que 

la cerámica sería su lenguaje. Paralelamente, 
estuvo tomando clases de cerámica en otras 
escuelas de arte para aprender más. Hubo 
cierta inestabilidad con los docentes, espe-

cialmente con la profesora de cerámica 
que estaba a punto de jubilarse y no 
aparecía por largos periodos de tiem-
po. Por eso, buscó conocimiento fuera 
y encontró el taller de Vilma y Jimmy 
donde se enamoró de ese mundo que 

ellos habían construido desde la escultu-
ra y la cerámica. Ambos son artistas plásticos de 

la Universidad Nacional. Para ella, fue un encuen-
tro muy bonito porque no solo le trajo conocimien-
to técnico, sino también afirmaciones de que se 
puede vivir como artista plástico, aunque es duro y 
requiere mucha lucha e incertidumbre. Terminó su 
carrera de Artes Plásticas en la Universidad Nacional, 
y se concentró en cerámica y grabado. Siempre le 
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Realiza unos bocetos prelimina-
res y un estudio anatómico previo, 

sin ser experta en anatomía. 
Obviamente, cuando veas 

sus piezas, verás que las 
usa con una necesidad de 
distorsión. Realiza alar-

gamientos en cabezas o 
cuerpos y trata de establecer 
una relación entre el cuerpo y 

la anatomía, intentando crear una 
especie de tensión.

Diana quiere que quien vea sus 
piezas se pregunten: ¿por qué la 
cabeza es tan grande? ¿por qué 
el cuerpo es tan delgado? ¿qué 
pasaría si alguien tuviera este 
canon anatómico? ¿funciona-
ría, o estaría en el suelo todo el 

tiempo, o se desmoronaría? Quie-
re que su obra no pase desaper-

cibida y que capte al observador 

Lo que siento es que 
es posible tener 
una vida digna y 
enriquecida desde el 
arte y por el arte.

ha seducido la figura humana por 
varias razones. El cuerpo es la mejor 
forma de contar la historia de lo 
que llevamos dentro. Todos, con los 
gestos, la mirada, podemos decir 
mucho sobre nuestras emociones, 
pensamientos y vivencias.

En cuanto al maximalismo, 
Diana nunca había pensado en su 
obra en relación con el maximalis-
mo. Sin embargo, puede decir que 
su trabajo está sobrecargado de 
elementos que comunican lo que 
quieren transmitir. Cada una de sus 
piezas de cerámica tiene muchos 
elementos que quieren comunicar, y 
si se entienden, pueden ser impor-
tantes. Pero una vez que están fuera 
de su espacio artístico, ya no perte-
necen al artista, sino al espectador.

Otra parte importante de 
su proceso es cómo construye 
sus piezas. Por lo tanto, tiene que 
pensar más en si esta tendrá una 
presencia anatómica. 
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desde un punto de vista formal, anatómico, 
plástico y visual. Después de esto, entran en 

la etapa de pensar qué elementos decorati-
vos agregar a la forma anatómica.

Finalmente, cree que en Co-
lombia, la cerámica contem-

poránea es un campo rigu-
roso y fascinante, y trata 
de contribuir a él con su 
obra escultórica. Como 
colombiana, siente una 
responsabilidad de 
cambiar patrones y re-
modelar la sociedad. En su obra, 
ha tratado de mantener elemen-
tos que tengan que ver con su 
cultura y sus raíces indígenas y 
prehispánicas, haciéndolos parte 
de lo que es y poniéndolos en un 
contexto más global e internacio-
nal. Con su trabajo, quiere hablar 
de su identidad colombiana y 
mostrar cómo las cerámicas pue-
den hablar de un contexto políti-
co, social e histórico simplemente 
a través de todos esos elementos. 

Se alegra de que estos elementos 
no saturen su obra y puedan comu-

nicar lo que ella desea transmitir.

Quiero que quién 
visualice mis 
piezas se sienta 
también parte 
de este circo y 
escenografía.

;)

To
mado de: www.diana
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Aura 
de papel
Diseñadora Gráfica 

e ilustradora 

Hoy en día la imagen ha cobrado gran rele-
vancia en nuestra cultura gracias a medios digitales, 
podemos darnos cuenta de ello en nuestras redes 
sociales, donde ahora se hacen campañas completas 
con piezas ilustradas, revisando tu celular viendo tu 
gran cantidad de stikers guardados, porque por me-
dio de ellos puedes expresar todos tus sentimientos y 
opiniones o incluso en los medios audio visuales que 
ahora involucran mucho más la presencia de imáge-
nes acompañando rodajes o mothion graphics. 

El dicho una imagen vale más que mil palabras 
cobra aún más fuerza en nuestros días y se ha converti-
do en toda una experiencia de lenguaje nueva.

Por otro lado, no solo la imagen, sino que los 
medios como lo son los celulares se han vuelto un 
factor que modifica la cultura. Nuestro comporta-
miento se ha visto modificado, la cantidad de infor-
mación que se consume es enorme y gran parte de 
esta inmediatez es debido a que ahora todo es más 
visual. El hiperconsumo de información a hecho 
que se busque o el minimalismo o el maximalismo 
para transmitir un mensaje 
eficazmente, aunque esto 
depende mucho de que se 
quiere trasmitir, la tendencia 
maximalista suele ser algo 
muy atractivo para el pú-
blico en general. Lo curioso es que esta tendencia en 
la saturación a la hora de construir una imagen ya la 
habíamos visto en la historia del arte con tendencias 
como el “horror vacui” o miedo al vacío en donde uno 
se negaba el vacío en la naturaleza entonces se opta-
ba por aplicar obras repletas y ornamentadas. Desde 
mi perspectiva como ilustradora esta tendencia se ha 
visto más en tendencias por algunas razones.

“Una imagen 
vale más que 
mil palabras”
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Facilidad en  
la creación:

Ahora no solo contamos con los medios 
análogos, sino que las herramientas digitales se han 
facilitado, porque la reproducción de elementos en 
una mesa de trabajo, desde poder reflejar una pieza, 
o hacer un patrón dentro de un elemento plano. 

Composición y lectura:
La composición de una pieza nos permite 

determinar el modo de lectura de una imagen, 
esto se logra creando un punto llamativo de 
atención ya sea por color o cómo aplicaría 
en la tendencia del maximalismo el detalle. 
Saturar un elemento de detalles hace que 
visualmente enfoquemos más la vista en un 
elemento y si en una composición todo esta 

lleno de elementos empezaremos a agrupar por 
proximidad, semejanza o cierre como nos indican 
las leyes de la Gestalt (teoría psicológica en don-
de se explica cómo funciona nuestra interpreta-
ción de las imágenes).

Generación z:
Por íconos culturales que a su vez per-

mean la manera en que las imágenes o conte-
nidos se manifiestan, por ejemplo, las nuevas 
campañas de Nike o el nuevo álbum de Bad 
Bunny, la manera en que esta nueva generación 
le grita al mundo, es promedio de un diseño mo-
derno basado en lo disruptivo, caótico y llamati-
vo. Visualmente esto ha evolucionado al maxi-
malismo en donde se saturan las piezas y la vista 
se va a múltiples puntos de atención.
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 Todos estos elementos 
y nuestra manera de consumir 
información en donde todo está 
lleno, rápido y saturado, evolucio-
no a una tendencia donde se está 
pasando de los principios clásicos 
del diseño mínima y legible a lo 
impactante visualmente.

Llenar el formato, utilizar motivos 
que se repiten, las tipografías bold 
y las condensadas, se han vuelto la 
manifestación más común de las 
imágenes que más que comunicar 
impactan a la vista y se da una sen-
sación de que todo está permitido.

Como ilustradora mi arte se ve algo 
influenciado, pero sigo teniendo al-
gunos principios de Diseño Gráfico 
por mi educación formal en ello.

Visualmente un impacto visual es 
algo que el mercado está recom-
pensando de mejor manera, porque 
las marcas ya requieren la imagen, 
no con un fin tan comunicativo sino 
con un fin más ornamental para 
renovar su imagen y lograr ese 
impacto visual en un mundo que 
ahora está más saturado. 

También es importante com-
prender que además de trabajar 
haciendo imágenes, se consumen 
imágenes y al ser una tendencia 
se ve reflejado en las piezas que 
se realizan. El estilo gráfico tan 
poco es un elemento estático, se 
convierte en una suma de muchos 
factores, entre ellos:
 
Las experiencias propias, una mane-
ra en que tomamos decisiones gráfi-
cas está estrechamente relacionado 
a cada proyecto, experimento o 
ejercicio que hemos desarrollado, 
esto crea un arsenal que usamos 

“Saturar un elemento 
de detalles hace 
que visualmente 

enfoquemos

Maximalismo 
al poder:
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a la cultura de este año y no será la 
única, esto se ira modificando con 
el tiempo. Aunque hoy por hoy es 
una manera de expresar que resulta 
impactante, versátil y atractivo. Tra-
bajar con esta tendencia llamará 
la atención de marcas 
que resuenen con lo 
mismo, así que puede 
resultar beneficio-
so económicamente 
manejar este estilo, 
aunque la versatili-
dad para aplicar el 
estilo según la necesidad resulta 
más importante. Las tendencias van 
y vienen, lo que resulta crucial es 
adaptarse, comprender el público y 
la cultura y siempre hacer lo mejor 
para mantener cada imagen como 
una interpretación propia.

cada ves que tenemos que afrontar el 
reto de elaborar una pieza.

La manera en que se 
interpreta una imagen: 
Esta visión es única en cada persona, 
esto suele volverse el valor agrega-
do y por eso te terminan buscando 
para trabajar, al querer vibrar en tu 
misma frecuencia.

Las herramientas que se usan: 
Es muy diferente una pieza depen-
diendo de la herramienta o programa 
que se usa, los resultados cambian 
por las comodidades o facilidades 
que puede dar cada programa.

El contenido que se consume: 
Aunque suene extraño, lo que nos 
gusta termina incluido en las piezas 
que se desarrollan, porque se vuelven 
parte de nuestra biblioteca visual.
En resumen el maximalismo, responde 

“Es una manera 
de expresar, 
que resulta 
impactante”

;)
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Esta es la historia de una 

aventura en un bosque, entre 

una tierna abuelita, un valiente 

cazador, un malvado lobo y 

una niña que siempre usa una 

capa de color rojo

Editorial Planeta

Soy Diseñador 
Gráfico de la Jorge 
Tadeo Lozano 
(2008).

Estoy dedicado a la ilustración des-

de el 2005, he publicado en diferentes me-

dios impresos Colombianos y Australianos, 

fui uno de los creadores de la revista “The 

Canary Press Short Story Magazine” 2013 (Mel-

bourne Australia), otros de mis clientes han 

sido: Hop Nation Brewery Co. (AU), Tiny Owl 

Workshop (AU), Editorial Norma, Editorial 

Planeta, Random House Mondadori, JWT, 

SM Editores, Revista Bacanika, entre otros.

En el 2009 viajé a Buenos Aires, Argentina 

para realizar estudios de pintura y anato-

mía en el Instituto Universitario Nacional del 

Arte (IUNA) con el propósito de generar nue-

vos procesos creativos a la hora de elaborar 

mis imágenes.

Diseñador Gráfico / Ilustrador 
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Gustavo Ortega
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Caperucita Roja - Gustavo Ortega (ilustrador)



 El minimalismo ha sido la ten-
dencia predominante en diseño y estilo 
de vida en los últimos años, pero hay 
una nueva corriente que está ganando 
cada vez más popularidad: el maxima-

lismo. En contraposición al minima-
lismo, el maximalismo es un enfoque 
decorativo que aboga por la abundancia 
y la exuberancia en la decoración del 
hogar y la moda y el diseño.

El maximalismo no se trata 
simplemente de amontonar objetos 
sin sentido, sino de crear un ambiente 
vibrante y lleno de vida. En lugar de 

reducir la cantidad de objetos y 
decoraciones en una pieza gráfica, 

el maximalismo aboga por 
agregar más elementos 
para crear una atmósfera 

rica y llena de texturas, 
colores y patrones. 
Los maximalistas 
disfrutan de la 
acumulación de 

objetos y la superposición 
de texturas, creando un 

espacio lleno de vida
 y personalidad.

  Para lograr el estilo 
maximalista, debes ser valiente y 
confiado en tus elecciones de diseño. 

Combina diferentes patrones, 

texturas y colores que normalmente 
no se considerarían una combinación 
convencional. En lugar de elegir mue-
bles (o elementos) que sean uniformes 
en su diseño, busca piezas que sean 
únicas y llamativas.

 El maximalismo es una 
tendencia que ha llegado para 
quedarse. Si buscas una forma 
de expresarte y mostrar tu 
personalidad a través de tu 
hogar o tu estilo de vida, el 
maximalismo puede ser 
la respuesta. Atrévete a 
experimentar con diferentes 
colores, patrones y texturas 
para crear un espacio lleno 
de vida y personalidad. ¡Vive 
la abundancia y el exceso con 
estilo!

Anim
als - por Gustavo Ortega
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 En el Diseño Gráfico 
maximalista, se pueden incluir 
múltiples fuentes, imágenes, 
patrones y colores en una sola 
composición, creando una 
sensación de caos controlado.

 Nací en la ciudad de 
Bogotá y toda mi vida he crecido 
en esta ciudad, soy ilustrador 
freelance y trabajo mucho en 
la  parte editorial realizando 
periódicos, revistas y libros.

En el año 2005 realicé 
talleres con Ródez quién fue un 
gran muralista muy reconocido 
a nivel nacional y además, fue 
profesor en la Universidad Jorge 
Tadeo Lozano.

El maximalismo no es solo 
decorar, es crear un ambiente 
que estimule todos los 
sentidos.

cá
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Así mismo, no está mal usar 
diferentes herramientas gráficas que 
nos ayuden a llegar a este movimiento, 
ahora bien, es un estilo que se está 
utilizando mucho en la actualidad para 
lograr la saturación absoluta en los
espacios  del diseño.

Desde muy pequeño me 
gustaba dibujar mucho, el dibujo es 
muy terapéutico para mí y a partir de 
ahí surge el goce por dibujar, y a la 
hora de ir haciendo mis ilustraciones 
la pieza me va pidiendo diferentes 
tipos de personajes, texturas, 
gráficos, etc. Así que empiezo a 
llenar los espacios en blanco para 
complementar la ilustración.

Cuando empiezo a crear las 
piezas, pienso en los momentos 
de generar texturas, imágenes, 
personajes. En el momento en que 
veo un espacio en blanco digo: 
“No, ahí aguanta un ratoncito, una 
planta, lo que sea…” y le saco el 
gusto, además, la misma imagen 
me va pidiendo esos personajes, es 
decir, cualquier espacio es bueno 
como para poner un elemento y 
me di cuenta que para ser el mejor 
ilustrador no necesariamente tenía 
que ser el mejor dibujante.

 
La inspiración para realizar 

mi trabajo es prácticamente ¡TODO!, 
personalmente creo que la inspiración no 
solo debe venir desde un solo enfoque, 
tenemos que aprender a mirar nuestro 
entorno para encontrar belleza en todas 
las cosas que nos rodean, igualmente 
para encontrar un “lenguaje gráfico” es 
importante mirar, probar y experimentar 
cosas nuevas, por ejemplo, probar nuevas 
paletas de colores, estilos únicos e incluir 
texturas nuevas en nuestras piezas.
 

En cuanto al maximalismo, opino 
que es importante el saber “parar” para 
no hacer un caos dentro de la pieza 
gráfica, a “parar” me refiero a no seguir 
llenando la pieza de objetos o texturas 

sin sentido alguno y a su vez, 
perder esa esencia del 

diseño o de la pieza 
a realizar.
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“Incluso en los 
momentos más 
mundanos ”

Ilustración: Colectivo Guacala 
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La Inspiración en la Cotidianidad 

Guacala son dos diseñadores 
gráficos e ilustradores establecidos 
en la ciudad de Cali, Colombia, que 
llevan trabajando juntos durante 14 
años en un proyecto de ilustración 
que llaman Guacala Estudio, donde 
se centran en la ilustración comercial 
digital para marcas de diferentes 
partes del mundo como: México, 
España, Polonia, Estados Unidos, 
Francia e Italia. Su principal fortaleza 

Estudio Guacala fue creado en el año 
2008 por Andrés Bolaños y Sebastián 
Sánchez; ellos son ilustradores y 
diseñadores gráficos colombianos, que 
crean proyectos de ilustración digital y 
diseño de personajes.

es el diseño de personajes y patrones aplicados a 
productos, especialmente camisetas, calcetines 
y tablas de skate. Además de ilustración digital, 
realizan también trabajos  análogos y pintura en 
gran formato.

Ellos encuentran inspiración en la 
cotidianidad, los chistes, los eventos, las películas, 
la música y las series animadas; incluso en los 
momentos más mundanos, y pensando que “ todo 
depende de cómo se miren las cosas”. Teniendo 
en cuenta que parte de la inspiración son las 
noticias del día a día, acontecimientos importantes, 
lanzamientos de películas o series que les interesan 
y en general la vida misma, sus anécdotas, las 
historias chistosas de otras personas o amigos; 
dicen que la cotidianidad es un componente 
importante para el desarrollo de su contenido, 
y aseguran que es muy importante usar 
ese material porque permite que muchas 
personas puedan sentirse identificadas con 
los mismos temas o situaciones planteadas 
que ven en nuestro trabajo.

La historia de Guacala 
comienza con un trabajo de 
ilustración en 2008, en el que se 
utilizaron técnicas análogas, con 
técnicas mixtas, lápices de color, 
acrílicos, acuarelas, etc. En 2009 
tuvieron su primer acercamiento 
a la pintura de gran formato, y 
comenzaron a usar pintura en spray, 
plantillas, rodillos y pinceles grandes.

Diseñadores Gráficos

Sebastián Sánchez
Andrés Bolaños

Ilustración: Colectivo G
ua

ca
la
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Esta exploración les permi-
tió pasar de trabajar en formato 
A4 a un formato entre 3 y 5 me-
tros, lo que les permitió realizar 
trabajos más detallados, texturas 
más complejas, colores y detalles 
de línea que antes era inpensable. 
Ingresaron al mundo de la ilustra-
ción digital por un trabajo para una 
compañía local de cine, para lo cual 
consiguieron una tableta Wacom 
básica. Tuvieron que crear ilustra-
ciones digitales que se proyectarían 
en vivo en un centro comercial, y 
aceptaron el trabajo sin saber cómo 
usar la tableta, lo que los obligó 
a aprender unos días antes de la 
fecha límite del proyecto. Pudieron 
culminar el proyecto y terminaron 
con una nueva herramienta adecua-
da para crear su propia producción 
gráfica, como carteles, pegatinas y 
camisetas.

Desde 2009, Adobe Photoshop 
ha sido su aliado para trabajar las 
ilustraciones; la posibilidad de usar 
muchas capas dentro del archivo les 
permitió incluir cada vez más deta-
lles de lo que podrían trabajando de                   
manera análoga.

En cuanto al tema elegido por 
la Revista LOGOS para esta edi-
ción, “el maximalismo en el diseño”, 
Guacala Estudio cree que el “más 
es más” puede 
funcionar bien en 
ciertas áreas del 
diseño y la ilus-
tración.

Consideran 
que enriquecer 
una pieza gráfi-
ca con colores 
vibrantes, sombras, luces y texturas 
puede agregar carácter y persona-
lidad. Si bien fueron entrenados con 
la famosa frase “menos es más”, que 
se aplica muy bien a ciertas áreas 
del diseño, como el desarrollo de 
marca, hay otras áreas del diseño 
como la ilustración, en donde la 
frase “más es más” funciona bien.

La abuela de Sebastián tejía 
y bordaba, y él creció viendo dicho 
trabajo y la dedicación y los detalles 
que ella le imprimia, llenos de color 
y con mucho hilo; siempre le llamó 
la atención la cantidad de detalles 
en esos trabajos y fueron fuente 
de inspiración, además ella tenía 
una frase... “El diablo está en los 
detalles”, y aquella frase nunca se le 
olvidará, por tanto, enriquecer una 
pieza gráfica con colores vibrantes, 
sombras, luces y texturas, le agrega 
mucho a sus proyecto, le dan ca-

rácter y personalidad siguiendo 
lo que aprendió de pequeño.

“Nuevas  
herramientas  
para crear su 
producción”.

Explorando el mundo digital

Ilustración: Colectivo Guacala
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 Muchos de los proyectos que han realizado 
para clientes europeos de ropa juvenil, tienen 
especificaciones de diseño que incluyen el manejo 
de muchos colores brillantes y veraniegos que      
connotan energía.

Les gustaría entrar en el mercado oriental, 
conseguir proyectos con clientes de Japón y China, 
los Art Toys son un área de trabajo que les llama 
la atención. Otra de las expectativas que tienen es 
trabajar en proyectos audiovisuales, proyectos de 
animación donde puedan dar movimiento y voz a sus 
personajes y verlos vivos, dicen “sería muy divertido”; 
también quieren producir su propio libro como una 
recopilación de todo el trabajo que han realizado 
hasta la fecha, compartir bocetos, procesos y 
proyectos que nunca vieron la luz, dicen “compartir 
nuestra trayectoria y evolución a lo largo de estos más 
de diez años de trabajo en el diseño y la ilustración 
comercial”.

Crecí viendo  

tejidos y bordados  

de mi abuela, quien  

era muy meticulosa.

“

“
El trabajo de Guacala Estudio es un excelente 

ejemplo de cómo un dúo en Diseño Gráfico pueden 
trabajar juntos, complementando fortalezas, para 
crear piezas únicas y atractivas de arte digital. 

Su disposición a experimentar y aprender les 
ha permitido evolucionar en su trabajo a lo largo de 
los años y mantenerse vigentes con las 
nuevas tendencias y técnicas.
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“En los detalles 

y en el caos está 

la belleza de 

este arte”

Ilustra
ció

n: C
o
lectivo G

uacala
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GUACALA - colectivo visual @ colectivo_guacala

Guacala como colectivo en 
ilustración, habla con su 
trabajo y experiencia, cómo 
la relación entre los detalles 
y el orden, crea arte y diseño 
con un lenguaje visual fuerte y 
comunicativo desde el filtro de 
sus ilustraciones, experiencias y 
emociones para transmitirlos en 
la pantalla o en la calle.

Guacala illustration Studio
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David Esteban 
Lizarazo (Flyp)
Diseñador Gráfico e ilustrador

 Soy David Esteban Lizarazo o simplemente 

flyp, soy Diseñador Gráfico y en este momento puedo 

decir que me identifico como ilustrador, llevo aproxi-

madamente alrededor de 5 años desempeñándome 

como ilustrador freelance, y además de 

esto, actualmente también cuen-

to con mi propia marca “flyp.

brand” con la cual he podido 

estar involucrado en varios pro-

yectos como artista, de lo que 

solo puedo decir que soy un apa-

sionado por el arte, por innovar y 

crear personajes, con los cuales 

cuento historias que transforman.

@
fl

yp
.I
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consciente del arte 
de los más cercanos; 
no digo que evitemos 
las mismas ideas, solo 
que aprovechemos 
ese pequeño bug para 
llevar las mismas ideas a 
nuestro propio terreno.

Ilustraciones por Flyp

Como todo en la vida, ser 
artista es un constante proceso 
de búsqueda, de investigación, de 
prueba y error, literalmente ese es el 
camino para encontrar un estilo, una 
voz propia, una forma de convertir 
un argumento, una idea en una 
ilustración, obviamente la búsqueda 
constante de un estilo no es lineal.

¿A qué me refiero con ello? 
Fácil, nunca es un proceso 

donde todo va en mejora; te detienes 
a probar cosas nuevas, regresas, 

exploras, pruebas y comienzas a 
montar tu propio Frankenstein. 

Técnicas, colores, trazos, 
detalles, entre otros 

componentes y todo esto 
acompañado de una eterna 
búsqueda de referencias, 
que te permiten guiar un 
poco este proceso.

A esto le agrego 
el factor de saber que 
están haciendo los 
demás, por qué es muy 
fácil caer en la copia 
sin darse cuenta, estar 
informado de tu entorno 

es también una forma 
de investigación, que 

ayuda un montón al estar 

Ser un artista es 

un constante  
proceso

2929



Si ves algo que te guste, ana-
lízalo, busca en específico qué es lo 
que te gusta de esa pieza (¿Colores, 

su trazo, los detalles?) luego de eso 
haz algo TUYO con ese específico, no 
importa si lo tienes que intentar una, 
tres o diez veces, al tener tu pieza 
gráfica y entendido que es lo que te 
gustó, investiga cómo hacerlo me-
jor, cómo hacerlo más fácil, cómo 
adaptarlo a lo que ya haces, vuelve 
a hacer algo, agrega más cosas, 
quita cosas.

¿Con todo esto a qué voy?
Es al hecho de siempre 

estar buscando un estilo para no 
quedarnos en esa zona de confort y 
quedarnos en lo que ya hicimos, en 
lo que nos gustó como quedó. Si 
hay algo en específico que define 
y caracteriza tu arte, aplícalo 
constantemente (en mi caso son 
los 4 dedos, el trazo y su color), 
pero siempre evolucionando, 
así tengas que regresar al punto 
de partida varias veces, hasta 
que encuentres una forma de 
desarrollar lo que deseas, o 
bueno, ese es el proceso que 
continuamente usó para llegar a 
ser el ilustrador que quisiera ser, 

con mi propio estilo, mi propia voz y que 
esto sea reconocible a simple vista; que 
al final es lo importante de un estilo, 
que sea destacable y distinguible.

En realidad, toda la experimen-
tación a nivel de ilustración e imagen 
funciona para descubrir y redescubrir 
qué te gusta y qué funciona para ti, pero 
al final es una cosa subjetiva. 

El arte no es objetivo, todos tienen 
gustos distintos, en ideas, en temas, en 
formas de arte, eso justamente es lo que 
hace interesante y rico este mundo. 

Hay que ser 
mejores para 
nosotros 
mismos

Ilustraciones por Flyp
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Si tienes que regresas al punto de 
partida varias veces, encontrarás 
una forma de crear algo que sea 
destacable y distinguible.

La eterna búsqueda de un estilo 
vendrá siempre acompañada de esa 

curiosidad, el deseo de aprender y 
mejorar; pienso que en realidad ese es el 
camino de un ilustrador.

Siempre estar con esa gana de querer 

hacer más, mejorar más, porque 
siempre debemos ser mejores para 
nosotros mismos, no para ser mejor que 

alguien o para alcanzar el nivel de alguien, 
hay muchos ojos y como ya dije antes, hay 

muchos tipos de arte y a todos les gusta algo, así 
que clientes nunca faltarán.

 

¿y ahora qué? ¿qué sigue?  ¿cómo 
enfrentarse a la hoja en blanco?

Se ven muy disminuidas cuando tenemos 
una idea o algo cercano a un estilo propio, porque 
empezamos a traducir ideas del común en imáge-
nes que conocemos y trazos que ya hemos desa-
rrollado con la práctica.

Al final eso es lo que termina marcando la 
diferencia en cuanto practiquemos, en la ilustración 
si bien hay un montón de personas talentosas al 
final la disciplina y en ciertos casos la terquedad 
son los que marcan la diferencia, el resto es pura 
creatividad, anímense a seguir dibujando.

;)
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Chinese New Year Red Packets
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Xueli Chee
Graphic Designer and student

 I am currently studying my third year of bache-

lor’s in Communication Design. I am originally from Malaysia 

but I am currently residing in Melbourne, Australia. I am 23 

years old this year. I’m a Graphic Designer 

really passionate about art and more 

specifically, about illustration. I love to 

create, lately I’m working on illustrations 

of food exploration that brings me joy in 

Melbourne, called “Love at First Bite”.

I also made illustrations about Chi-

nese New Year, because I like their culture, 

and Asian culture in general, it reminds 

me of my roots and makes me feel at 

home. On the other hand, I 

like to be with my friends and 

my partner and customize tote 

bags for my clients at cheep-

skeep (a reworked thrifts & 

handmade shop).

I like to be creative 

and innovate 

through design 
and illustration

The only limit is 
your imagination  

@xuebear.designs

Huat ah!
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What exactly is 
maximalism? In the arts, the 

maximalism movement is a reaction 
against minimalism; rather than 
finding beauty in simplicity, it is the 
art of finding beauty in chaos. When 
people think about maximalism, 
many think they might immediately 
understand it because it is the anto-
nym of minimalism. 

I believe maximalism is more 
than just mixing and matching 
diverse elements, it is an art 

movement that accepts visual 

excitement and it’s the power of 

tapping into what makes us human; 
an art movement that allows us 
humans to express who we are and 
what we love, being omnivorous and 
seeing the world with open eyes. 

As maximalism celebrates 
the richness and excess in many 
areas, there are characteristics 
that would help one to identify 
this art movement. Maximalism 
is characterized by sensuality, 
decoration, luxury, and 
fantasy. For instance, the 
collaboration between Marc 
Jacob and British illustrator 
Julie Verhoeven for Marc 
Jacob’s pop-up shop display. 
Verhoeven describes her 
display as trashy and 
nonsensical. She liked the idea 
of coming into a department 
store and messing things up 
a bit, destroying the luxury 
way of presenting products. 
She stated that doing this 
makes the products look more 
precious in a way.

Besides maximalism being 
used to describe modern art, art 
historian Gao Minglu connects this 
movement to the process of Chinese 
visual art creation. 
Rather than just the final 
outcome, he uses the 
term maximalist as an 
adjective for the artist’s 
process. He emphasizes 
the fact that Chinese 
visual art is created 
through the spiritual 
experiences of the artist 
in the process of creation 
as self-contemplation 
outside and beyond the 
artwork itself. He also 
stated that these artists 
pay more attention to the 
process of creation and 
uncertainty of meaning 
and instability in a work. 
As a result, Gao uses 
the term maximalist to 
describe the abstract 

Happy Chinese New Year !
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music that “embraces heterogeneity 

and allows complex systems of 

juxtapositions and collisions, in 

which all outside influences are 

viewed as potential raw material”. 

This type of music was defined by 

More is more,

less is boring

idea in the artist’s mind 

rather than the final outcome 

of one’s work. Some examples 

of these concepts are artist Cao 

Kai, Ding Yi, and Gu Dexin. Other 

in the visual arts, maximalism 

can also be found in music. 

Richard Taruskin described the 

modernism of the period from 

1890 to 1914 as “maximalism”. The 

term is used to define music as “ 

a radical intensification of means 

toward accepted or traditional 

ends”. Ever since, contemporary 

maximalist music is described as 

Prints of the love at first bite series

composer 
David A. Jaffe. Some examples 

of maximalist music include the 

music of Frank Zappa and Carles 

Ives. With this movement, many 
composers aim to make music as 
much as it can be rather than as 
little as one can get away with. 
To conclude my learnings of this 
movement, maximalism is not only 
an art movement but an umbrella 
term that covers many areas of art 

and life. It is a movement that allows 
one to freely express themselves 
by pushing the boundaries of 
juxtaposition and going against 
the saying “less is more”; a form of 
acceptance of allowing things to 
exist together and accept the beauty 
and the harmony that comes with it. 

;)
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Etapa “Lo celestial”, Bol Peira (2013)
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rica Letrina” a un segundo 

volumen. Durante los si-

guientes 10 años trabajaría in-

cesantemente en la pintura, pulien-

do y explorando mi lenguaje pictórico, 

cruzando por distintas etapas artísticas 

que me lanzan a un mundo de tierra mítica, 

espiritual y surreal. Un mundo interior lleno 

de sueños y alucinaciones. Obras íntimas y 

al mismo tiempo excéntricas que se ubican 

entre los límites de la magia y lo ancestral, 

cobrando vida. Durante estos años llegué a 

tener distintas exposiciones tanto individua-

les como colectivas. 

En el 2019 me fui nuevamente de 

Venezuela, esta vez a CDMX, abriendo las 

puertas a una nueva etapa pictórica llama-

da “La última etapa” un período que ab-
sorbió la amplia gama de colores e ideas 
excitantes de la cultura mexicana, hacien-

do distintos murales y desarrollando aún 

más las técnicas y conceptos de mi obra.

Nací y crecí en Caracas, Venezuela, el 

25 de marzo de 1988, y desde los dos años 
empecé a dibujar. A partir de ese momen-
to el arte ha sido mi vida. En 2007, luego de 

terminar la secundaria, me mudé a Galicia, 

España, y trabajé continuamente en tinta 

china, acuarela y acrílico, en el período que 

titulé “América Letrina”. También hice mu-

cha poesía y compuse canciones antes de 

regresar a Caracas en 2008, donde me uniría 

a la banda musical “Captan, Obvio” como 

trompetista e ilustrador oficial.

En 2009 entré de oyente en la Fa-

cultad de Bellas Artes en Madrid, pintando, 

componiendo y creando, para luego regre-

sar nuevamente a Caracas y retomar “Amé-

Pintor

Eduardo 
Bol Pereira

  @bolpereira
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CrearSiempre he tenido una ten-
dencia a utilizar colores vibrantes y 
saturados, no sé qué me dio por irme 
por ahí, para mí era “más es mejor”, 
aunque en los últimos años, ese ya 
no es el caso. Con el tiempo, me he 
enamorado de la simplicidad y la 
elegancia de trabajar con una paleta 
de colores limitada, quiero hablar-
les de cómo pasé de utilizar todo el 
círculo cromático en un solo lienzo a 
sólo cuatro colores, si acaso.

Desde muy pequeño, siempre 
tuve una obsesión por dibujar, esto 
por supuesto, requiere de grandes 
cantidades de papel; por suerte, mi 
mamá era Artista Plástica y mi papá 
Arquitecto, por lo que sí tenía un 
suministro interminable de papel, 
lo que me permitió dibujar casi
sin límites. Para cuando pasé al 
mundo de la pintura muchos años 
después, me di cuenta que mi ob-
sesión apenas comenzaba, ahora 
se agudizaba el asunto, tenía que 
pintar todo a todo momento y don-
de sea, en un lienzo, en un cartón, en 
una pared, etc. 

Al comienzo, todo fue una ex-
plosión exagerada de color, tomaba 
cualquier pequeña inspiración para 
lanzarlo al lienzo, no me importaba 
mucho qué hacía o qué decía, todo 
tenía que sacarlo ya, y claro, para 
llenar mi cuarto de mundos oníricos y 
seres extraños que fueron atormen-
tando mis sueños, era mi droga. A 
medida que fui creciendo, comencé 
a explorar diferentes estilos y téc-
nicas, tomando inspiración de una 
amplia gama de artistas. Cada 
uno de ellos me enseñó algo 
nuevo y me permitió agregar 

un toque personal a mi obra. Como 
resultado, mis piezas se nutrieron 
de una gran cantidad de colores y 
texturas. 

Ahora bien, como les dije al 
inicio, ya no soy tan fan del animal 
print, y lo era, realmente lo era, y 
espero poder contarles brevemente 
qué ocurrió y por qué ahora soy mu-
cho más simplista, sé que les puede 
parecer extraño esto, pero creo 
que puede ser interesante; también 
presentaba la música que corres-
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Mi obra, en esencia, 
se divide en distintos 
capítulos y cada capítulo 
lo presentaba con su 
título y sus distintas 
obras pictóricas
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Crear sin

pondía a cada período y a los personajes o mundos 
que iban surgiendo en los dibujos o pinturas, era toda 
una pequeña historia la que iba contando, todo un viaje 
interno de cómo una persona va creciendo y a la vez 
lo va plasmando en su arte. Podría decir que era un 
acumulador de mundos, una especie de arqueólo-
go, que en su hogar encuentras objetos extraños de 
países lejanos, así era, pero con la diferencia de que 
yo creaba esos objetos, hacía desde bastones ener-
géticos a flautas mágicas que usaba para hacer la 
música en las fogatas junto a mis amigos. 

Pintaba mis paredes con ornamentación ba-
rroca y animales exóticos, una pequeña selva era mi 
taller. Podría decir que llené mi mente con colores 
fulminantes y las obras se encontraban muy carga-
das. Adentrándome hasta tal punto de tener sueños 
y visiones relacionadas a ellas, a las pinturas. Estas 
fueron una de las tantas razones por la que simpli-
fiqué mi pintura, porque había comenzado a perder 

control sobre ellas, pero principal-
mente porque también, 

en algún punto, me 

encontraba sumergido en habitaciones sin mucho 
espacio por el que caminar. 

No quiero que el lector piense que estoy en 
contra del maximalismo, no es así, es más mi expe-
riencia personal que encontré ante pinturas tan sobre-
cargadas de colores, trazos y personajes, y aunque 
sólo les conté “lo malo” también viví cosas maravi-
llosas. Creo que al final, decidí botar- los objetos, 

pintar las paredes de blanco, despejar un poco la 

cabeza (asemejada más al Museo de los Warren) 

¿Maximalismo? Nunca me había sonado esa 
palabra, pero el arte que hacía si tenía algo de eso, 
pero lo hacía de manera inconsciente, y creo que 
eso es lo que suele sucederle a muchos artistas, que 
logran por breves momentos abrir las puertas 
de la percepción.

“Cuando creaba, 
creaba para mí y la 
obra, por lo que había 
una conexión directa 
con ellas”

;)
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La alpistemologîa de la nueva Jerusalën, 

Bol Peira (2021)
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Juan David  
Barbosa Aristizábal
Diseñador Gráfico 

 Nací en una familia de músicos en 

la ciudad de Bogotá, y toda la vida me obli-

garon a estudiar música. Mi gran rebelión 

contra mis padres fue dedicarme al dibujo 

y al diseño, cosa de la que no me arrepien-

to. Amo lo que hago y, aunque sé que tengo 

mucho por mejorar y aprender, cada vez me 

emociono más con mi proceso.

Soy Diseñador Gráfico e ilustrador 

profesional, egresado de la Universidad 

Jorge Tadeo Lozano de la ciudad de Bogotá, 

lo que más disfruté de mi carrera fué el 

conocer a mentores y personas geniales 

que me han ido guiando en el camino.

Con el pasar de los años, me he en-

focado más en proyectos que tienen como 

eje la ilustración digital en diferentes aplica-

ciones, en algunos para impresiones de dife-

rentes prendas y en otros como parte deco-

rativa de interfaces de juegos o aplicaciones.

Tengo siete años de experiencia en el 

mundo laboral, con una corta pero sustan-

ciosa etapa en el mundo de las agencias de 

publicidad y otra parte de mi experiencia en 

el freelance, donde he tenido la oportunidad 

de trabajar para grandes empresas y em-

prendimientos independientes como proyec-

tos relacionados con publicidad, videojuegos, 

música y ropa. 

Me especializo en ilustración vecto-

rial, pintura digital, fotomontajes y desarrollo 

de Key Visuals.

 

desafía
los principios del diseño tradicional

La tendencia que

@ZurBarbaro
 

@zur_barbaro 

Zur Bárbaro  

Juan David Barbosa

@zur_barbaro
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 El maximalismo es un 
enfoque del diseño que desafía los 
principios del diseño tradicional, al 
menos los que yo aprendí cuan-
do era estudiante universitario. Si 
bien el minimalismo ha sido una 
tendencia popular en los últimos 
años y quizás la más enseñada a 
los diseñadores del siglo XXI, el 
maximalismo ofrece una alternati-
va refrescante que es visualmente 
estimulante y altamente funcio-
nal. Durante este texto trataré al 
minimalismo como el villano en mi 
vida universitaria y espero no herir 
a algún colega cuyo lema siempre 
haya sido “menos es más”.

 El maximalismo es más que 
un estilo estético, es una mentalidad 
que le da vuelo a la creatividad, la 
experimentación y la individuali-
dad. Cada que empiezo una nueva 
ilustración, se convierte en un viaje 
descontrolado de prueba y error en 
donde voy llenando el espacio con 
ideas fugaces que se cruzan por mi 
mente y que poco a poco van con-
virtiéndose en declaraciones de un 
gran discurso gráfico. Narrativamen-
te hablando, una pieza maximalista 
te deja desarrollar varios discur-
sos al mismo tiempo eliminando 
principios como el arriba abajo e 
izquierda a derecha, diferente a un 
texto (como este que ahora recorres 
con tus ojos) o una conversación 
ocasional con un amigo, donde li-
nealmente vas hablando de un tema 
a otro  (según que tan hábiles sean 
para  hilar ideas) y máximo en una 
tarde de charla y café lograrán 3 o 
4 temas distintos. El maximalismo 
en cambio entabla unas 10 conver-

El ejercicio del diseño  
maximalista es  
liberador

“
”

saciones a la vez, unas más impor-
tantes, otras secundarias y otras 
definitivamente decorativas.

 Todo este ejercicio de 
diseño maximalista es liberador, 
pues da ciertas licencias para omitir 
lineamientos de diseño clásicos y en 
mi caso particular trato de abrazar 
las cosas que amo para incorpo-
rarlas en un espacio vital de una 
manera significativa e intencional 
confiando más que todo en mis ins-
tintos. En ocasiones es limitante es-
perar a tener una idea aterrizada de 
“cómo esperas que sea un producto 
terminado”, pero mi flujo de trabajo 
me permite hacer a la pieza parte 
del proceso e incluso logro entablar 
un diálogo con ella en donde voy 
descubriendo a cada paso lo que 
quiero decir o plasmar. Al final la 
frustración ante el fondo blanco de 
un nuevo proyecto se elimina pues 
ya no es tan intimidante, se vuelve 
más cómplice que enemigo.
 
 De lo que he aprendido 
en varios años trabajando como 
ilustrador, lo más difícil de digerir 
fue “descartar ideas”  que no están 
funcionando definitivamente. Al 
trabajar con tanto detalle y tanto 
contenido en cada pieza, un cambio 
parecía una tortura, o simplemen-
te la terquedad te hacía pensar en 
que añadir más y más detalles para 
arreglar una pieza iba a ser en algún 
punto una buena solución. Además 
de esto hay una voz en la parte 
trasera del cerebro que te recuerda 
la cantidad de horas y esfuerzo en-
tregado en esa idea que no te deja 
abandonarla por completo… pero 
es necesario por un lado descartar 
ideas y por otro entender cuán-
do debes parar de trabajar en una 
pieza. El perfeccionismo tóxico ha 
envenenado los ríos de mi creati-
vidad en múltiples ocasiones y hay 
que callarlo, entender en qué parte 
de tu proceso artístico estás y darte 
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mucho; seguido a esto 
identificar en ¿Qué tipo 
de proyectos traba-
jan estos artistas? y 
¿Qué tipos de comi-
siones realizan? luego 
identificar cuáles de 
esas comisiones o 

proyectos me interesaría desarrollar y 
por último tomar unas cuantas horas al 
día para desarrollar proyectos personales 
basados en toda esta investigación hecha. 
Es importante saber qué tipo de público 
te puede llegar a consumir, así tener un 
estilo nunca será una limitación para con-
seguir trabajo y crecer profesionalmente, 
quizá una obra maximalista no termine 
siendo la portada de un disco de música 
clásica, pero sí podría ser el de una banda 
de rock por las necesidades comunicati-
vas que implica cada caso. 

la oportunidad de vivir 
cada etapa sin fatigarte 
tanto es clave. Debo 
aclarar que el maxi-
malismo abre algunas 
puertas y cierra otras 
lo cual es normal que 
pase… de hecho es nor-
mal que suceda con cualquier tendencia 
de diseño que adoptes. Muchas personas 
te buscarán por este “estilo que te carac-
teriza” (razón por la cual hoy me invitan 
a reflexionar un poco al respecto en este 
corto pero jugoso artículo)  y muchos 
otros te omitirán por lo mismo. Por ello, 
con el paso del tiempo he ido identifican-
do estrategias que me permiten contactar 
con socios con los cuales comisiono tra-
bajos artísticos de los cuales vivo.  Algu-
nas de estas estrategias son:  
Identificar artistas cuyo estilo me gusta 

“El maximalismo 
suele convertirse en un 
viaje descontrolado 

de prueba y error”

;)

4343



En esta nueva etapa, el fotógrafo 

utiliza imágenes que se interponen y se 

mezclan, creando movimiento. Aparecen 

formas más interiorizadas y más 

románticas; un juego con la luz que se 

logra con el tiempo y la experiencia.

Fotógrafo 

Ju
at

m
aA

rt
ist

 Bogotano de nacimiento, 

de joven, me encantaba ver fotos de 

mujeres en la Revista Burda, (vieja re-

vista de moda y costura), que tenía mi 

mamá. En la universidad estudiando 

negocios, de la nada tuve un impul-
so por querer fotografiar una novia 
que me parecía muy bonita, conseguí 

con ella una cámara y podría decir que 

ahí se definió mi vida. Trabajé gratis por 

3 años como asistente de un fotógra-

fo colombiano muy reconocido, donde 

aprendí la parte logística y comercial. 

Hace 23 años vivo en Estados Unidos. 

He tenido éxito con las fotos y aquí 

quiero decir que han gustado a nues-

tros clientes, pero siento que princi-
palmente el éxito es que a nosotros 
nos han gustado nuestras fotos.

Juan Manuel 
García
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 El fotógrafo colombiano nos 
compartió, desde la intimidad de su 
estudio, unas piezas un tanto subjeti-
vas, sin alejarse de lo pictórico, pero 
buscando la abstracción. Conversamos 
con él respecto a la fotografía expe-
rimental que viene realizando, y que 
en esta edición Nº. 34, la Revista Logos 
recopiló.

¿Qué lo inspira?

Actualmente me inspiro en el 
arte contemporáneo. Disfruto todas las 
ramas de la fotografía, y ahora, muchas 
imágenes publicitarias de prensa o de 
paisajes, retratos desde un punto de 
vista menos práctico y más artístico y 
creo que el arte trasciende más allá y 
entra en el corazón de las personas.

¿Cómo llega su trabajo al estilo 
que conocemos hoy día?

Luego de hacer muchas campa-
ñas comerciales, tomar muchas fotos 
que gustaron mucho a clientes pero 
que a mí no me gustaron, he tratado de 
cambiar esos elementos de encuadre, 
y sobre todo la luz, pero más que eso, 
toda la temática y los elementos que 
uso son mucho más simples y cercanos, 
y a su vez, más abstractos. 

La fotografía ¿cómo, cuándo, por 
qué y para qué?

La manera en la que llego a mi 
propuesta, está dada por la luz sobre 
el sujeto. Todos estos años han sido 
observando y creando luz dentro y fuera 
del estudio. Mi trabajo actual es acerca 
de crear la luz y en su mayoría lo hago 
manual; con luz continua, controlando 
todo en el momento; tanto distancia, 
como calidad e intensidad de la luz, 
así puedo mostrar exactamente lo que 
quiero de cada sujeto.

Desde nuestro punto de vista, 
consideramos que la temática en men-
ción, de alguna manera, se evidencia en 
gran parte de su propuest  a ¿cómo y por 
qué llega a esa línea gráfica?

Más que nada, porque es lo 
opuesto al minimalismo, la verdad he 
visto que las tendencias llegan, nos en-
señan y se van, pero si hablamos desde 
el punto de vista del objetivo de lo que 
se está diseñando, denominarlo maxi-
malismo sería fantástico si el diseño 
está buscando llegar a la gente que le 
gusta esa tendencia. Personalmente, he 
visto que cierto estilo con ciertas pautas 
se convierten en “timeless”, una especie 
de tendencia para siempre, yo siempre 
trato de lograr cosas así porque pienso 
que son más poderosas o icónicas.

Fotos de 

izquierda 

a derecha:

Valeria 

and

Higuerón -

Mano de

Oso 

Leaves,

Follague 

- Blanco y 

negro.

Juan

Manuel 

García
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¿Cuál es su aporte a la gráfica en el 
contexto regional, nacional e inter-
nacional?

En cuanto a aportes míos, 
podría decir que entre los años 1990 
y 2010, tenía un estilo muy reconoci-
ble, especialmente en la campaña de 
Punto Blanco que llevó a la marca a 
otro nivel y nuestro trabajo editorial 
estuvo en muchísimas portadas, 
unas 300 aproximadamente: Se-
mana, Cromos, Carrusel, Aló, Fucsia, 
Axis y otras de las revistas naciona-
les. Internacionalmente hemos sido 
reconocidos en el New York Festivals 
dos veces, fuí el primer Colombiano 
en estar en la lista y libro de los 200 
Best Ad Photographers Worldwide 
de Lürzer’s Archive y varios otros 
reconocimientos latinoamericanos 
que nos han ganando clientes en 
USA, México y Argentina, especial-
mente en compañías de televisión, 
pero en realidad mi sueño es llegar a 
estar colgado en museos y galerías, 
entonces eso sí sería un aporte más 
interesante.

¿Usted usa la fotografía para decir lo 
que no dice normalmente?

La fotografía siempre será la 
mejor opción porque es creíble, no 
es algo que nos dicen, es algo que 
estamos viendo. La forma en que se 
ve permite entrar en los corazones 
de las personas y eso genera una 
comunicación verdadera.
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Primero jugar 

con el cuerpo y 

luego jugar

con los

sentidos.
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Fotos de 

izquierda 

a derecha: 

Andrea, 

The Muse, 

Bugambilia, 

Series Nº 

4 Floa-

ting Metal, 

Blue Metal 

Series. Time 

Machine,The 

Vessel, N.Y.   

Juan Manuel 

García

¿Qué expectativas y horizontes tiene en 
el futuro?

En el futuro inmediato y a largo 
plazo quiero trabajar en mi proyecto y 
seguir disfrutando del descubrimiento.

¿Desde la fotografía usted ha podido 
cambiar su visión propia y de otros 
sobre el mundo?

Posiblemente los fotógrafos lo-
gran cambiar la percepción del mundo, 
pues al fotografiar, están plasmando 
algo desde su punto de vista, lo que 
crea una visión propia y personal.

¿Cómo se abrió paso en el mercado?

Es emocionante mirar atrás y ver 
cómo construimos en un taller nues-
tra primera cámara de gran formato, 
“fiamos” todo, desde los rollos, revelado 
y equipos. Luego fuimos comprando las 
primeras cosas propias; hasta la casa 
del estudio que construimos vendiendo 
fotos por adelantado a algunas empre-
sas que nos apoyaron. Así, de no tener 
nada, fuimos construyendo a punta de 
muchas ganas y nunca dudar de lo que 
hacíamos.

¿Cómo está conformado su equipo?

Tenemos dos frentes; uno co-
mercial, en donde básicamente somos 
cuatro personas: mi esposa, producto-
ra y manager; dos asistentes, uno en 
Colombia y el otro en Estados Unidos; y 
un grupo de freelancers: maquilladores, 
peinadores, vestuaristas, asistentes 
especializados, constructores, etc. Por el 
lado del arte, es algo así como el mismo
equipo, pero sumándole curadores, ne-
gociadores de arte, galeristas, escritores 
y otro tipo de asesores.

“construyendo a 

punta de muchas 

ganas y nunca dudar 

de lo que hacíamos
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Sofía Herrera
Diseñadora Gráfica
e Ilustradora 
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Sofía Herrera es diseñado-

ra gráfica e ilustradora. A través 

del tiempo ha encontrado en las 

iniciativas de carácter social, ar-

tístico y cultural, y en los equipos 

interdisciplinares una gran fuente 

de aprendizaje personal y pro-

fesional. Para ella, el diseño es 

una poderosa herramienta que 

le permite generar ideas, brin-

dar soluciones y mejorar un poco el 

mundo mediante la comunicación vi-

sual. Se describe a sí misma como una 

apasionada por la expresión, pues en 

la actualidad desarrolla diversos pro-

yectos de ilustración infantil, en los 

cuales procura articular dibujo, narra-

tiva y color para derribar estereotipos, 

construir historias y conectar con niñas 

y niños a partir de las emociones.
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Gracias a uno de mis grandes 
maestros, he adquirido la costumbre de 
aludir a Puño en discusiones relaciona-
das con los oficios creativos. En una de 
sus conferencias, el ilustrador espa-
ñol asegura que todas las personas 
poseemos el hábito de dibujar desde 
muy temprana edad, pero que en algún 
momento dejamos de hacerlo. Ya en 
la etapa adulta no tenemos problema 
con hacer actividades como escribir 
o cocinar, lo incorporamos en nues-
tra cotidianidad sin cohibirse por ser 
reconocidos calígrafos o chefs; por el 
contrario, dibujar se vuelve ajeno y se 
convierte en una fobia ineludible, que 
solo parece ser sorteada por artistas 
célebres (Puño, 2011).

Bandas de rock femeninas 
al estilo de Niñas Mal, personajes y 
atuendos inspirados en Floricienta, 
romances telenovelescos en bosques 
y haciendas, historias y aventuras 
soñadas en mundos afines a Terabi-
thia y al Asteroide B-612; esos fueron 
entre muchos otros, los temas que 
me ocuparon la cabeza y los cuader-
nos durante la infancia. Desempolvo 
y traigo a colación esta vieja película 

de los 2.000 en la que crecí, con 
el ánimo de exponer cómo la 
capacidad de dibujar y con-
tar con ello, puede llegar a 
potencializar los proyectos de 
diseño, ilustración, comunica-
ción y a enfrentar con un sentido 
lúdico y divergente la vida en general. 

Llevo varios años diseñando e 
ilustrando desde distintas áreas y mi 
proceso se ha fundamentado en los 
principios y metodologías propias de 
estas disciplinas, pero también en un 
desarrollo gráfico intuitivo, guiado 
por la observación y el enfoque en las 
necesidades del encargo. El dibujo y 
la narrativa son dos herramientas que, 
sumadas a esta ecuación, me han apo-
yado en la resolución de problemas de 
comunicación visual. A continuación, 
expondré algunos escenarios en los 
que esto se evidencia.

En equipo con la diseñadora 
Fernanda Saavedra desarrollamos el 
branding para Nativo, una plataforma 
social que pretende vincular a ciber-
nautas con los atractivos turísticos de 
Colombia. Tuvimos el reto de generar 
una marca, que más allá de convertirse 
en un identificador gráfico, fuese capaz 
de comunicar al público toda la diver-
sidad contenida en experimentar este 
país. Dialogando con el cliente, encon-
tramos en la Alegoría de la caverna 
de Platón, el punto de inspiración para 
cimentar su storytelling.

Nunca dejé de 
dibujar y ese se 
convirtió en mi 
superpoder
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 Tradujimos los momentos 
enunciados en el escrito, para con-
ceptualizarlos como los conceptos 
a transmitir con Nativo: imaginación, 
creencia, aventura, asombro 
y despertar. Posteriormente, 
diseñamos un logotipo, prototipos 
de piezas y generamos todo un uni-
verso visual en donde la ilustración 
de dichos valores dio voz y fuerza 
a la marca. Conectar con el especta-
dor y abrir una conversación es una 
de mis máximas a la hora de diseñar. 
En Diálogos del Territorio entre 
Boyacá y Santander, proyecto de 
investigación-creación liderado por 
los docentes Nancy Quiroga y Carlos 
Mario Rodríguez del Grupo de Inves-
tigación Xisqua de la Universidad de 
Boyacá, se llevó a cabo un proceso 
de diseño, que inició con el desa-
rrollo de una 
identidad 

visual que representara la carto-
grafía de estos dos departamen-
tos, a partir de formas simples y 
susceptibles a la transformación. 
Posteriormente, dicho lenguaje se 
volcó hacia el planteamiento de es-
trategias y piezas de comunicación, 
que a través de medios digitales y 
más adelante editoriales, convo-
cará a los habitantes a participar 
en diversos talleres y dinámicas de 
reflexión alrededor del territorio. 
Bajo el ánimo de empatizar y repre-
sentar la variedad cultural y ras-
gos regionales, la ilustración tomó 
nuevamente protagonismo, para 
luego entrelazarse con fotografía, 
collage y demás recursos visuales 
interconectados por la expresión y el 
color. Ahora bien, a la hora de crear 
es fundamental ser consciente de 
qué cosas se están comunicando y 
cuál es el impacto que tendrán en 
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las personas. En el caso de 
la ilustración y especialmen-

te en proyectos para infantes, 
me lo tomo muy en serio y 
encuentro en el dibujo un 
medio eficaz para diseñar 
personajes y mensajes 
visuales intencionados. 
Procuró promover espacios 
seguros para los niños y las 
niñas, donde en lo posible 

puedan verse representa-
dos y ser alentados a encontrar, explorar, imaginar y 
expresar todo tipo de universos, criaturas mágicas y 
oportunidades en el entorno y en sí mismos.

A partir del mapeo de estos escenarios, puedo 
decir que en mi trabajo no escatimo en formas, pla-
nos, texturas, tipografías, detalles, ni posibilidades 
técnicas o cromáticas; procuro generar piezas con 
personalidad y expresión, que tengan un impacto in-
mediato en el observador. Pero nada de esto es alea-

torio o casual, todos los 
elementos que 

conforman las composiciones tienen un fin comuni-
cativo claro; cada letra, forma, color, tonalidad y nivel 
de saturación, destaca, jerarquiza, equilibra y juega 
un papel esencial en el concepto a transmitir. Me 
acerco desde la sensibilidad y procuro que incluso las 
imágenes se conviertan en experiencias, que tengan 
contenido y que relatan sin necesidad de palabras; y 
es en esto en dónde encuentro las bases de mi estilo; 
en dibujar y narrar para diseñar, conscientemente, 
a pesar de que mi manera de elaborar las cosas sea 
algo que muta y evoluciona con el tiempo, la práctica 
y el continuo repensarse.

 Este manifiesto, más que una taxonomía de mi 
trabajo, es una invitación a quien se sienta seducido 
por el mundo del diseño y de la ilustración, a perder 
el miedo a dibujar y a reconectar con estos saberes, 
pero además a explorar diversidad de técnicas y 
formas de crear, que le permitan desarrollar habili-
dades y encontrar su sello propio. Porque realmente 
confío en que diseñar a partir de la autenticidad, nos 
aproxima a una sociedad constituida por mensajes 
responsables, comprensibles, enriquecedores, 
humanos y transparentes.

;)
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