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larevistaseaventuraenunfascinan-
te viaje que combina dos temas aparentemente
dispares: “El Disefio Grafico como Reflexidondela
Sociedad” y la influencia del Cyberpunk en este
proceso




En este nimero, cada articulo, cada ilustra-
cion, cada diseiio de pagina, comunica una vision Uni-
ca del mundo cyberpunk y su relacién con la sociedad
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Buitrago

Disefnador Grafico de la Universidad
de Boyaca,Especialista en Entornos
Virtuales de Aprendizaje del Insti-

tuto de Formacion Docente Virtual
Educa, Magister en Pedagogia de la
Universidad Santo Tomas y Doctor en
Educacion de la Universidad Santiago
de Cali. Actualmente se desempena
como Director del Programa de Diseno
Grafico de 1a Universidad de Boyaca.
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Por Joao Antunes Jr.

pecificamente en la ciudad de Tubardo, Santa

[oF1:Ia[iEMDesarrollé una afinidad por el cyber-
punk como género literario y cinematografico desde la
infancia, este universo siempre ha sido parte de mi arte.
Peliculas como TRON, Blade Runner y Akira, asi como
revistas como Heavy Metal, fueron influencias alas que
tuve acceso desde una edad muy temprana. Mi fuen-
te de inspiracidon varia segun el momento que estoy
experimentando, puede ser desencadenada por sen-
timientos personales que deseo expresar, influencias
de obras literarias, cinematograficas o de videojuegos
que me estan impactando, o incluso eventos actuales
que captaron miatenciény se alinean con el tema.

Soy brasileno y actualmente resido en Brasil, es-

Los personajes que creo habitan en un mundo Unico
vy mi objetivo es retratarlos como figuras de fortaleza y
seguridad, sin importar su etnia o género JNJIEIEIE
te, comienzo investigando referencias relacionadas
con la idea que tengo para la obra. Con esta base es-
tablecida, creo un boceto inicial en papel utilizando un
enfoque tradicional.
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A partir de ahi, el proceso puede tomar uno de
dos caminos: o continuo desarrollando el dibujo
en papel hasta que alcance una etapa mas refina-
da, posiblemente incorporando tinta, o hago la
transicion al medio digital para continuar el pro-
ol-IlelPara mi, no hay una distincién significativa
entre 1os procesos de dibujo tradicional y digital,
de herramientas de apoyo. SNl Elge[o Ml EW=1E-oF:!
final de coloracién y acabado suele tener lugar en

el medio digital. ‘

Profesionalmente, mi ingreso al mundo del cy-
berpunk ocurrio a través de la informatica grafica,
trabajando conimagenesy animaciones en 3D Max
a partir de 1999. Algunos aios después, opté por
centrarme mas en el dibujo, reduciendo significa-
tivamente mi participacién en la modelizacion y
animacion 3D, reservando esas habilidades prin-
cipalmente para mi trabajo como desarrollador
multimedia.

Me inspiran diversas fuentes en el mundo del
cyberpunk, incluyendo las obras de Phillip Druillet,
Moebius, Katsuhiro Otomo, Masamune Shirow,

Geof Darrow, Watson Portela, entre otrosNEIUEIR +_

mente, los desafios que enfrento son comunes a

todos los artistas: 1a inspiracion no siempre llega _I_
cuando se necesitay a veces hay plazos que cum-

plir, sin embargo, con paciencia, estos desafios

se pueden

superar.

Enocasiones ‘M@ encanta del

mas raras, .

un cliente universo cyberpunk

puede inten-

tar restringir sSuU I'Epl'esenl:al:ilfln
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creativo debido a inseguridades o falta de madurez en el concepto

del proyecto, 1o que puede resultar en un producto final de menor
calidad de lo que podria entregarse. Para minimizar estas situa-
ciones, cuando soy contratado para un proyecto, entablo conver-
saciones extensas con los clientes y comparto mi metodologia
_I_ de trabajo, que he perfeccionado a lo largo de los anos. Este
modelo incluye descripciones claras de todas las etapas

del proceso, incluyendo lo que dibujo, cdmo 1o dibujo v,

especialmente, 10 que no dibujo.

L 2

politica estricta de no producir contenido

o prejuiciosos hacia cualquier grupo étnico o sociall
Lo que mas me fascina del universo cyberpunk es la
concepcidén de un mundo desigual, similar al nuestro,
dondelas personas son conscientes de su posiciéonen
la sociedad, pero, a diferencia del mundo real, tienen
la capacidad de organizarse y combatir 1o que perci-
ben comoincorrecto enlos planes gubernamentales,
sociales y empresariales utilizando la robodtica v la

jecYelglelflefe}l Es un universo con una estética retro-

futurista, donde la evolucidén tecnoldgica siguid un

camino diferente, con conexiones fisicas en lugar de

lo que lo hace accesible a diferentes estratos

KLLLLLLL¢

dela sociedad.

Antunes Jr.

llustradory animador

Imagen: As the word falls down, 2022.
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By Daniele Gasparini

y creative process comes from inspiration, wat-
ching a TV series or a movie, | look carefully at the
scene in a particular frame, and print it in my mind.

Days later | try to recreate it and take the necessary cues to
create a new work of art.

| start by modeling the scene, usually | deal with
scenes, with a lot of fog, smoke, neon lights, | always like|
o experiment with different color palettes, JEI:]VARNeI¢=1{:1s
acid green, black, with some emphasis on red, which can
be taken for example from the tail lights of a car, or a sur-
veillance light.

| add many details such as the presence of garbage on
alleys, few people, often deserted and dystopian-loo-
king streets.

| try to take care of every
. . . single detail, | love reflective
Tall bUIldII‘IgS are surfaces in contact with light,
| think ’m good at that, com-
Usuallg dal'k" municating exactly the vibes
of what’s in my mind at that
exact moment.

The cars | putin are usuall i ,
puts in cars from well-known brands, but they are comple-
tely reworked, from the rims, to the somewhat dilapidated
L1 RNl headlights in the night, the volumetrics on
the fog, | fucking love that aspect!.
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My work specializes in landscapes. I'm very
careful about this aspect, in fact I’m a landscape
architect, and | think this aspect shows in my work,
everything that my education has given me | throw
into my work, I’m very happy with that.

This is a text | wrote about one of my works
called “The Landing Blocks™:

Transfers the viewer to Kazan in the year 2175,
a city in southwest Russia. By this time, techno-
logy has made a gigantic leap forward, having
advanced to the point where people have created
inventions to help them travel through time.

The time travel engine is used in a project that
takes people to the pastin a time-traveling tra-
in and lets them relive memorable moments

with their close ones. This unique oppor-
tunity is given to the people of the 22nd
century to help them cope with emotions by
facing the past and seeing what’s hidden in
their subconscious.

50 &ios

| r|"|':" Irnciedan i el afenet”

| also use social media a lot, especially Ins-
tagram, people appreciate what | do, | think,
and it makes me happy. Many of my followers
often ask me for advice on how my work is
structured, and | take great pleasurein answe-
ring those questions.

Imagen: skiegraphicstudio

Then many of the commissioned works B e
derive precisely from social media, from the -

Q”ESQ ai1pa activity that | cons- i ,
p p tantly carry out every If UDU l.DVE w-ﬁat I=|I:IU
day, day after day | take o ol :
. care of my profile ob- 0 YoOU willialways =
camPEﬂﬂﬂ sessively, | always try to . i
post new things, | have gIVE I=|I:IUI' n St!.

recently also created a

tutorial course on how | carry out my | work
at 360 degrees, from inspiration to the crea-
tive process.

Doble crema

.F r - | hope this is the message that comes
era - »—== M acrossin my art. Love what you want, and do
= : what makes you feel good.

I like making art, luckily | manage to make a
living from this, and this makes me happy.

Calle 34 No. 19-151 =
Paipa-Boyaca iz

Cel: 311 528 3153 - 312 386 4717 7T ki




Daniele Gasparini

I am happy to be part of this young and creative

project, | hope to give a positive message even if

my art is often dark, a little sad, but there is always

a glimmer of light and the light is at the bottom
of the tunnel. Always.

My name is Daniele Gasparini, I’'m from Rome -
Italy and I’m a freelance CGl artist, graphic and
web designer.

My studio is called skiegraphicstudio and
it has been running since 2007, and | have
worked with some brands like Moncler, Tesla,
Maserati, Universal.

@skiegraphicstudio

Diagrammed by: Diego F. Neira



RKEALLIDAD
7 FICCION




Por Static

da, aunque también ha venido acompanada de mu-

chos retos. Aprender a utilizar software 3D y co-
mercializar tu trabajo puede ser complejo, pero también
muy gratificante. Si hay algo que podria decir a todos los
artistas, es que sean ustedes mismos y la gente acabara
fijlandose en su trabajo.

M i experiencia como artista 3D ha sido muy diverti-

En lo que respecta a mi flujo de trabajo, he aprendido a
usar diferentes programas. Los que mas utilizo son: Blen-
der, Daz3D, Substance Painter, Photoshop, Zbrush y mas.
He conseguido aprender mucho simplemente usando
herramientas como YouTube. Definitivamente, es un privi-
legio que todos estos artistas increibles se unan para crear
entornos de aprendizaje tan Unicos en Internet.

El cyberpunk era sin duda el estilo que mas me gustaba
cuando empecé con el 3D, y fue en parte la razén por la
que empecé a trabajar en primer lugar. La visualizacion a
través de las luces neodn, calles empapadas por la lluvia
y elementos sociales contrastados es algo realmente
cautivador. Las posibilidades que ofrece este estilo son
inmensas, y estoy impaciente por seguir explorando este
género tan vasto.

DRRRRRR)
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Imagen: Static - Exoghoul
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En el Diseno Grafico, el cyberpunk se ha mani-
festado como una eleccion estilistica que cautiva a
los espectadores. Los disenadores suelen emplear
paletas de colores vibrantes, algo que yo también
suelo hacer. Normalmente cuando creo algo con
un estilo Cyberpunk, empleo muchos colores que
se reflejan en los personajes.

“Un futuro

El arte 3D ha dado vida al universo . oty o
Cyberpunk de una forma que las ima- dlsl:l:lplccl
genes estaticas no pueden. Ha per-
mitido a los artistas crear entornos envolventes,
con detalles intrincados e iluminacion dinamica.
Estos mundos 3D suelen ser ricos en historia, ya
que con cadarincén, cada sombray cada decision

deiluminacidn se cuenta una historia de este futu-
ro distépico.

NN N N N N

- Think_Twice

Imagen: Static
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El impacto del arte 3D Cyberpunk va mas alla de
la estética. Ha influido en la industria del videojuego,
con titulos como “Cyberpunk 2077”, que ofrecen
a los jugadores una inmersion profunda en estos
mundos. Ademas, ha establecido un estandar para
la narracién visual, empujando a los artistas 3D a no
centrarse Unicamente en los aspectos técnicos de
su oficio, sino también en la profundidad narrativa.

En conclusion, Cyberpunk, como estilo y como
narrativa, ha dejado una huellaindeleble en el ambito
del diseno y el arte tridimensional. Su mezcla de 1o
antiguo con lo moderno, la luz y la oscuridad, sirve
como una herramienta poderosa para que artistasy
disenadores transmitan historias complejas y evo-
quen emociones fuertes.

Static

Hola, actualmente estoy en mitercer
ano de Diseno Grafico en Alemania.
Tengo 19 anosy mientras aprendo a

crear graficosilustrados enla escuela,

he explorado el mundo del 3D por mi

cuenta, jy siempre estoy tratando de

subir de nivel mis habilidades!. En este
momento estoy trabajando enuna
pequena serie de retratos espeluz-
nantes, que espero publicar pronto.

Puedes encontrarme sobretodoen

(@staticfabercut

Y

Diagramado por: Nicolas Muiioz







Por Thed Holes

popularizd durante un capitulo desafiante de nuestra historia mo-

derna. Pero es crucial comprender sus origenes e influencia. En este
articulo, profundizaremos en el concepto, antecedentes historicos y es-
tado actual.

H oy dia el término Cyberpunk es mencionado con frecuencia, y se

CD Project Red, un renombrado estudio de juegos, generd una enorme antici-
pacion con su “Cyberpunk 2077*. La popularidad masiva del juego fue en parte,
a la participacion del actor Keanu Reeves, quien no solo prestd su apariencia
sino que también se convirtié en un personaje del juego. Lanzado en mediodela
segunda ola dela pandemia, en diciembre de 2020, el juego tardd una década en
desarrollarse y coincidio conlallegada de las primeras vacunas.

Sin embargo, el entusiasmo inicial por “Cyberpunk 2077” disminuyo debido

a fallas técnicas. Notablemente, mientras estaba disponible para PlayStation
4, era casi imposible de jugar debido a una mala optimizacion. En consecuen-
cia, CD Project Red se enfrentd a una importante reaccion

[[]
Cgphera, UM  negativa, con muchas acusaciones de engafio. Aunque se

LI

especula que el lanzamiento del juego en navidad se debid

mDV"TllentD a presiones delosinversores, los motivos del estudio siguen
gEI'IUII'ID"

siendo tema de debate.

A pesar de los problemas del juego, no fue el fin de la era
Cyberpunk. Surgieron nuevas tendencias como los NFT y las criptomonedas, y
después de varias actualizaciones, “Cyberpunk 2077” se convirtio en una ex-
periencia mejorada. La fase actual puede describirse como post-Cyberpunk o
“CyphEra”, caracterizada por un movimiento artistico genuino en musica, arte,
videojuegos y moda, exento de la atencion toxica del mainstream.

Si bien el juego atrajo la atencion sobre Cyberpunk, no es el origen del movi-
miento. Las raices se remontan alos anos 80 e incluso antes.
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Concep- tualmente,
éque es Cyberpunk?

Se puede resumir como
“baja vida, alta
tecnologia®, el tér-

! mino se popularizd

por el prefacio de Bruce

Steering en el libro “Bur- ning
Chrome” de William Gibson. Muestra un
mundo dominado por la tecnologia: una
realidad distépica donde las grandes
corporaciones eclipsan alos gobier-
nos impotentes. En esta vision, la
t€cnologia no es solo una herramienta;
es una fuerza parasitaria que manipula
pensamientos, decisionesy acciones,
afectando las interacciones humanas
con drogas, sociedad e intimidad.

Han surgido varios subgéneros
como Solarpunky Clockpunk, con
interpretaciones alternativas. En
los afios 80, hubo una fusién de
elementos noir, investigacion

y géneros policiales con

ciencia ficcidn. Por ejemplo, 1a
pelicula de Ridley Scott “Blade

Runner” adaptada del libro de
Philip K. Dick “Do Androids Dream
of Electric Sheep?”(1968). Esta
era nos presenté humanos con
tecnologia avanzada, moda
futuristay el concepto de fusién

de humanos con maquinas.
Reflexiones persona- les
Los autores
Cyberpunk nos
advirtieron sobre
la dependencia
tecnologica



Imagen: Thed Holes

Nuestra dependencia a la tecnolo-
gia es evidente en la vida cotidiana,
influenciando todo, desde las opor-
tunidades laborales hasta las rela-

ciones personales. La regla cardinal

delsaac Asimov paralarobdtica, de
qgue -Un robot no puede danar a un
humano-, ha sido violada.

Personalmente, la tecnologia siem-
pre me ha fascinado. Desde mis dias
de infancia, llevando la videoca-
mara Sony, he evolucionado hacia la
creacion de historias editoriales y de

moda digitales. Mis disenos combi-
nan telas con elementos metalicos,
fusionando 1a linea entre humanos
y androides. Reconocible por sus distinti-
vos ojos morados/rosados, mis creaciones
representan una fusion del pasado,
presentey futuro.

AN

HOLES

Diagramado por: Guadalupe Marquez

B ——

Thed Holes, mas

que disenador, es un
concepto, un movimiento
con muchas inspiraciones
que van desde la alta costura,
cultura Rave y Cyberpunk.

Artista 3D desde 2018, con sede en

Milan, Italia; conocido por sus brillantes

ojos rosados, videos musicales y colabo-
raciones de marcas. Sus personajes tienden a
combinar tres elementos: moda, surrealismo
vy ojos morados. Las vibraciones sensuales,
romanticas y vaporwave estan ala vanguardia
de las creaciones. Ha producido obras de
arte 3D para Vogue Portugal, la Semana de

la Moda de Paris, Universal Music, Warner
Bros. Records, Sony, Lil Nas X y Travis Barker.
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By Florent Tournier

playing funk and needed psychedelic and retro visuals,

so | took my first steps in Photoshop, searching for effects
that would allow me to completely transform photos or
images to achieve what | had in mind. | then developed a
taste forusing computers to create visuals and shifted from
pencils to keyboards and mouses.

I needed to create visuals for my first music albums. | was

| later pursued studies in Earth Sciences and worked as

a geologist in the oil and gas industry for 15 years, fueled
by my passion for the earth and landscapes.
ting nearly all continents, and | now realize in retrospect
I spent two
years in the Sahara Desert on a drilling platform and ano-
ther five years between Paris

and Jakarta (Indonesia) these

journeys were incredibly ins-

"Cgberpunk al'l: piring for me as they were so

different from what | could see

has a bright  inrrance.
fUtUl‘E ahead" Asia, in particular, left a pro-

found mark on me. During the

5 years | worked in Jakarta, |
witnessed the city’s rapid evolution. Skyscrapers and fu-
turistic architecture sprouted like mushrooms amidst the
city and its disparities, creating a magnificent spectacle at
night with all their lights, neon signs, and illuminated bill-
boards sparkling in the sky.

SRS, /7
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The Sahara Desert was also a fertile source
of inspiration. Picture a drilling platform amid
dunes, an oil terminal emerging in the middle of
the field, industrial installations, lights, and pipes
everywhere. These architectures fascinated me
and significantly contributed to the development
of my artisticimagination.

| believe that my attraction to “Cyberpunk” art
stems from these travels, as well as from what |
observed on screens when | was younger, depic-
ting dark and dystopian futuristic atmospheres:
Akira, Mad Max, Total Recall, Blade Runner...
These films left a mark on my childhood and are
the cradle of cyberpunk culture. Concurrently, |
was deeply drawn to comic book art, graffiti, and
science fiction. This is what shaped the style of
my visual and musical works.

Two artists who have influenced me the most

with their illustrations are French, like me: Philip-|
be Druillet and Jean Gira ud (Moebius) NIETITIY
distinctive and experimental style portraying
imaginary worlds and futuristic universes, their
artisinfused with greatimagination and intricate

22 .




details, with a keen focus on small elements
and textures, creating a striking visual impact.

Druillet frequently employs angular and

geometric lines in his drawings, giving

He also uses vivid and vibrant colors to bring
his creations to life, often employing intense and
contrasting color palettes to enhance the visual
impact of his pieces; While Moebius is known
for his clear, fluid, and elegant drawing style, de-
picting highly detailed and imaginative fantasy
worlds. He too employs a distinctive color pale-
tte, creating unique atmospheres.

Many of the technical characteristics of these
two illustrators can be found in the Cyberpunk
visual universe, adapted to a futuristic, dark, and
technologically advanced urban environment.

of 2023, I’ve decided to workl

. and music
The music I’'ve been producing
forover 15 years falls into the hip-hop electro-funk
genre. It relies on a retro-futuristic sound design
that complements the Cyberpunk atmosphere of
my illustrations quite well.

Imagen: Dr.SFK - Catbot

N

I’'ve chosen to primarily sell my audio-visual di-
gital works in the form of NFTs. | believe that NFTs
represent an extraordinary opportunity for the di-

gital art market. [laERAWeldleKe NI R EN LR aldeYe [S[e1=Te)

me to incredible artists who have greatly inspired

Furthermore, the widespread emergence of ge-

nerative A.l. programs this year has allowed many

artists to push the boundaries

of their creativity. In my case, |

“| thE tD fUI‘tI‘IEI‘ began using MidJourney early

. . . ,» On to generate the foundation

advance in animation” of visuals that I had in mind but

wouldn’t have been able to draw

by hand. Through numerous

trials of prompts, | managed to

obtain initial visuals that were interesting and quite

close to the aesthetic | was seeking. | use the /blend

command in MidJourney extensively to blend the

aesthetics of two or three images that | want to

combine. From there, | refine the image using di-

fferent prompts, resulting in the desired image that
serves as the basis for animation.
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With Photoshop, | fine-tune the details of this
base image, create masks, and transform it. | also
create layers that | will use for animation in After
Effects. | add backgrounds or other elements to
dress the scene.

Animation is the most substantial part of m

work. | created it based on the pre-produced
NMEREINR After Effects allows me to enhance the
luminous and flashy/glitchy atmosphere, adding F'Ior
movement in a trippy and psychedelic style that
syncs with the music.

“ . Although this artistic jour-

M|=| gDal 1S ney has been ongoing for

. many vears, as I’ve detailed,

tD EStEblISI‘I I am still a relatively “young”

. digital artist who only laun-

|T||=| Sl:l=||.E ched his career this year. Al is

a fantastic tool foramplifying

an artist’s capabilities. | want to find my place in this

already crowded artistic world, which is not easy but

achievable with alot of hard work and perseverance.

I am fortunate to be able to dedicate most of my

time to my art today, and | have no intention of res-
ting on my laurels!

=1

My name is Florent,

also known as Dr. SKF.

I’'m 42 years old and ’'m a
musician, music producer,

and digital artist. My passion
for artin general goes back

to my early years, starting with
drawing and then with music.

@dr_skf

Diagrammed by: Miguel Angel Rodriguez




‘e -'-'ow.o <.

)0 0. o¢ -@®e®. 0. - - . . . 0°0990:0. 0. ., 00, 0,090
)0.©. ‘o 9°e0. 0. - . -, . @ 0000, 0, o

ye.0 - *.‘Qo...-.o LR R L

te %0 0o9igBe@e0.0, 0.0 -

co0ce 0% tpupiin@ne. o -

IEEREREPRR & . " X B ‘i irere®e0. @%@t o 0.0 ¢

o 0°0%98000000: 0,000, 0.0 -,
. .m-.o.-.-.o o

..-.-........ L T Y LI B

2000, 0g°. 0, *
28000 00 9@ e®-
(RRVEREY XRERY

)0e0e 0. 0. ¢ . -

e .Mo.ﬁo.o * ‘. @° O,

. @ @ .rii.e sl oige.® -

D

N + 009000000, 00°00,0. ¢ -

©.e'e%0°.09°9090.0. ¢ s

.00 0000.0.°0°009000e0. 0. <. *0°00. 0, 00 O, .-.-.....o.o...-.o.o.-.- eccoe0
ctet.0. 0 0o90g0e000. 0. et v . eve®e0ee.e.n.

. 0 ' 00009090e0s 00 °0 09000000 ©. . gco0.0. 0. -

. . ec.0.

mo...o.o.o o . © 0%00000.0,°0%0,0,0




-l o\
(5 f—ﬁ\

Por Gabriele Corghi

nologia, el tema cyberpunk emerge como una forma

de arte cada vez mas relevante y cautivadora. Me llamo
Gabriele, tengo 22 anos y soy un estudiante universitario de
marketing. Aunque mi trayectoria artistica comenzé como
un mero pasatiempo, albergo la esperanza de gue algun dia
se convierta en mi ocupacion principal.

En un mundo en perpetua evolucidn a través de la tec-

Uno de los temas de los que mas soy entusiasta es el +

cyberpunk, un fascinante mundo de futurismo distépico y

colores vibrantes. Mi pasién por los escenarios futuristas

ha sido una constante en mi vida, pero se encendid de*Ver-

dad después de ver peliculas emblematicas como “Akira” y
“Blade Runner 2049>.

mundo de futurismo

distopico y colores
vibrantes.

2
&

@ O® 0 0 o0 o o

Mis obras artisticas son increible-
mente versatiles, desde intrincadas
representaciones de paisajes urba-
nos cyberpunk que cautivan por su
belleza hasta imagenes que retratan
realidades distépicas que reflejan 1a compleja dinamica so-
cial contemporanea proyectada en un mundo moderno. Lo
que mas me gusta de mis obras y lo que me esfuerzo por
conseguir es transmitir un mensaje o significado profundo
a través de ellas. Creo firmemente que el arte debe comu-
nicar algo a sus espectadores, ya sea una reflexion critica o
una vision alternativa del mundo. Actualmente, trabajo d
forma independiente, aunque he tenido la oportunidad
colaborar con galerias de arte digital. En estas cola
ciones, se me asignaron temas especificos para in
y transformar en obras de arte Unicas, mostrand
tilidad y adaptabilidad.
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Entre mis obras, 1a que mas éxito ha cosecha-
do es “Metropolis de sueinos rotos”, un paisaje
urbano de una ciudad futurista con un critico
mensaje sobre el cambio climatico. La narrati-
va de esta ciudad imaginaria gira en torno a un
mundo en el que €l aire se ha vuelto irrespirable,
y los ricos, en lugar de abordar el problema, si-
guen construyendo hacia arriba, ajenos al hecho
de que cuanto mas se acercan al cielo, mas enra-
recido e irrespirable se vuelve el aire.

Dos de mis obras favoritas son “El eclip-
se de la verdad” y “La exposicidn de arte del
ser”. La primera reflexiona sobre un futuro en
el que la comunicacion entre humanos sera su-
plantada por la comunicacién entre humanosy
maquinas, arrojando luz sobre una posible alie-
nacion social. El segundo, imagina un mundo
en el que las exposiciones de arte tradicio-
nales se desvanecen, dejando paso a perso-
nas que observan a individuos del pasado en
actividades cotidianas como la socializacion
y el ocio, enfatizando la pérdida de conexién
humana en el futuro.

Para quienes aspiren a emprender el cami-
no del arte cyberpunk, el consejo que puedo
ofrecerles es que nunca limiten su imaginacion.
Incluso cuando parezca que se han explorado
todos los temas, el mundo cyberpunk es un
océano de posibilidades, rico en nuevas pers-
pectivas y paletas de colores inexploradas.
Cada artista posee una vision Unica, asi que no

dudes en explorar y crear. Cuantas mas obras
crees, mas ideas surgiran. No es el destino, sino
el viaje en si mismo.

Espero representar un ejemplo en el futuro
de como el arte cyberpunk puede transpor-
tarnos a nuevos horizontes y como, a través de
este mismo, la gente puede comprender y los
artistas pueden experimentar con cuestiones
sociales significativas. Estoy inmensamente
agradecido por esta oportunidad, y espero
que hayan disfrutado de mi vision y mi historia.
Me encantaria inspirar a otros y que se unieran
a mi en este viaje.
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Soy Gabriele, un estudiante de
| | Marketing de 22 anos. Mi pasion es

el arte ciberpunk, que aborda temas

como el cambio climatico y 1a desco-
nexidon social en un contexto futurista.
Invito a otros a unirse a mi viaje artistico,
manteniendo su imaginacion en constante
expansion en este apasionante género.

@The_alchemic_studio
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By Kamen Nicolov

oxo

mygrandmotherMaria,whoisnotonlyabigfictionfan,butshealsowasthefirsttoteach
mehowtodraw, husshealsoawokemycreativenature.Somethingl’vecometorealize
through my years of reading and watching science fiction novels and movies from
various eras is that whatever wild and impossible sounding ideas people had, soo-

CTgeIg BT le S de) s Fln N o leE IR TN IIMYAFrOm flying machines and color television

I ’vebeenafanofsci-fiandfantasyalikemywholelife.lthinkabigroleinthisplaysoneof

0 cybernetic prosthetic limbs and artificial intelligence,this and much more was
To me, this gives science fiction a hi-
dden predictive power, a peek into a possible future we may not live to experience
firsthand.l think this is the genre’s strongest point and the main reason | find it so
much more interesting.

Science fiction has a lot of interesting subgenres, among them one of my
top favorites has always been cyberpunk. It combines features from other
sci-fi genres in a unique way and then serves them in a dark scenic, almost
pre-apocalyptic atmosphere. Humanity has reached its technological peak

and at the same time has sunk to the depths of moral
degradation.

af
Mg gl'a ndITI a awo kE Whenitcomestovisualrepresentation,despiteitsdarkat-

mosphere cyberpunkis one of the most spectacular univer-

H | 1
I'I'II=| l:l'eal:IVE I'IEl:UI'E. ses. Bright colorful neons throw rays of light through smoke

andfog,castingdeepdarkshadows.Endlesslinesofskyscra-

perstearingthroughthenightsky.Shinychromesurfacesre-
flectendlessstreetsburstingwithcrowdsofpeople.Allthatbeingsaid,cyberpunk
feels much closer to our reality, almost like a reflection in a distorted mirror.So
close that nowadays | dare to say that some countries already have set one foot
into the dark future.

Truth be told, my first true cyberpunk project “The futuristic dystopian apart-
ment” from 2019 wasn’t even planned to be “cyberpunk” at all. | wanted to make
my version of one of those “cozy rooms with rainy night outside” images. At some
point, | felt like it was just ordinary, not interesting and | thought.
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to myself that if | place my idea inside a dreadful
and threatening environment then it would feel like
a real sanctuary of warmth and comfort. SlsRiisd[cRs)
+ little the concept shifted and the idea of cyberpunk
| remember it took me a few months to
W+ + -+ finish this. Surprising to me people seemed to like
4+ 4+ + it more than | was expecting and this motivated me
+ +

to continue experimenting on this field.

I

With each project,| try to apply new ideas, even
so, every time | tend to follow some particular de-
sign principles. Some of them apply to my work in
general,but others are specific for sci-fi and this

[Jfi[:IeidY| believe that one of the key principles

Something that is fiction, but presented
credibly will make the viewer feel more connected
andinvested. This meansthatthe work can awaken
an emotional response in the viewer and when
that happens, the designis successful. Credibility
can be achieved by combining different factors
and it’s not limited to just how photorealistic a
projectlooks.

_+_
_+_

Another way | try to achieve this is by using
principles, that apply to real-life architecture, en-
gineering, and design. | ask myself questions like:
How is this going to be built, what sort of struc-
ture and materials should | use? Is it functional?
When it comes to interior and exterior projects |
always pay attention to the positioning of struc-
tural elements and architectural tectonics. This of
course makes my work a little bit harder, but for
me, it yields better results
I try to imagine
how would the cyberpunk scene look like if it
were happening in my country. How will the local
architectural traditions evolve into the future, will
they preserve some of their characteristics or will
they be consumed by globalization standards?
Will historical architectural places survive the

_+_
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ever expanding construction in the cities and how will they be
incorporated in the future cyberpunk environment? How will
the local culture and traditions influence the futuristic indus-
trial design? I try to bring into my design things that feel more
familiar to my country.

Another good way to achieve credibility is with a story. This
not only makes the scene much more interesting but also gives
it life and purpose. For example, when designing an interior,
| like to create it as if somebody is dwelling there. | don’t
just place an object that is usually found in any interior,
| try to imagine who that dweller is, whether is he living
alone, what is he working on, does he has a hobby, and
so on. Even if | don’t directly show a person in the mo-
del, | still like to leave traces of recent human activity.

Kamen Nicolov - STREET

imafen:

J11)

Ashtray with a consumed cigarette in it, a half eaten Kamen NiCOIOV

pizza, a fresh steaming cup of coffee, and so on. o—\

©

I don’t consider my design principlesto be perfectand

IEIEEIRthey reflect my perspective on the cyberpunk My name is Kamen Nikolov, | was born

| believe that even if a in 1989 in the city of Sofia, Bulgaria.
designer is inspired by others’ work, they should always I have a master’s degree in architec-
seek their style and implement theirimagination in what ture and a bachelor’s degree in civil
they create. This is not only a way for self-improvement engineering. Currently, I’m working as
but makes the whole collective cyberpunk art ever so a chief specialist and researcher at the
diverse and interesting. National Institute of the immovable

cultural heritage of Bulgaria. In my

free time, | like to go biking and prac-

Diagrammed by: Danna Vargas

tice my hobby as a photographer.

©
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Cambié las puertas de casas estableci-
mientos, agrequé pisos que estuvieran un




La aceptacion de cada ilustracion siem-

pre ha sido buena en general, no obstante,

algunas veces han surgido controversias, ya
que el “Cyberpunk” al ser distopico, a algu-

has personas les incomoda esta idea

Obed

Soy ilustrador digital y actual-
mente vivo en Xalapa, Veracruz,
México, en donde encuentro
lainspiracidn en el estilo que
trabajo: el género “Cyberpunk?”.




s —

.

S—

1 III!I s,
T ._._.I-J....r -,

(9

F |
f | " = ..|.“.. )
e L
TTTTYENYY'ST ® "guaie)):usbew|
i
‘ 5 - K

r‘ Y777/ il
=




_|_

EXQUISITEZ UTOPICA
TRANSFORMADA

por Karen B.

narios que yo misma transformaba en mundos uto-

picos. Cada rincon se convertia en una oportunidad
para crear historias, pobladas de personajes cibernéticosy
paisajes futuristas. Es como entonces, mi pasidén porlos cé-
micsy el manga era innegable. Pero un dia, un juego llamado
“Cyberpunk 2020 caydé en mis manos como un regalo del
futuro, y cambid mi vida por completo. Se abrid ante mi una
puerta a un universo totalmente nuevo y emocionante: el
mundo del cyberpunk.

Desde que era una nina, mi vida estaba llena de esce-

El cyberpunk, para aquellos que aun no lo
“ conocen, es como una explosion de colores
l_II'I regalD futuristas y tecnologia avanzada. Es un género
" que combina elementos de ciencia ficcion,
del Futuro distopia y cibernética, todo amalgamado en
una obra de arte que desafia las convenciones
y la realidad.misma. Desde el ciberespacio
hasta los implantes biomecanicos, el cyberpunk es un uni-

verso en el que laimaginacién no tiene limites.

Mi estilo artistico, en esencia, es una fusion entre lo
kawaii y el cyberpunk, donde las chicas son las protago-
RiStaSiRdISCUtibISSIeMiSICFEacionSs! Mi paleta de colo-

res se compone principalmente de tonos rosa, magenta
y morado, creando un universo visualmente vibrante y
lleno de encanto. Mis ilustraciones retratan a chicas fuer-
tes, seguras y atractivas. Pero no te dejes enganar por su
dulce apariencia, estan dispuestas a sacar garras y dien-
tes si es necesario.
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que desafia las c@nvenciones y‘lq realidad.misma. Desde el
ciberespacio hasta:os implantes hjomecanicos, el cyber-
punk es un universo efrelque laimaginacion no tiene limites.

Mi estilo artistico, en'esencia, es una“fusidon entre lo

kawaiiy el cyberpunk, dqn'd.. aschicas sonlasprotagonis-
{ / tas indiscutibles-de mis creacionés. Mi paletaide colores

de encanto.
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Karen es graduada@lela Uﬁgersidad Politécnica de Valen-
f cia, donde obtuvo su titulo eniDiseno Grafico y Tecnologias
| Creativas. En esta institycion, nosolo adqlrj\\ i6 conocimien= L.
tos tedricos, sino que también desarrolld su destreza enel|
mundo dela ilustracion. |
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A lo largo de los anos,ha enfrentado la creciente animo-
sidad hacia la inteligencia artificial y, sorprendentemente,
ha abrazado la tecnologia. Aprendid a utilizar programas
de vanguardia como “Midjourney” y “Stable Diffusion”, de-
mostrando que el arte y la tecnologia pueden fusionarse de
manera asombrosa.

Su mas reciente logro es la colaboracion en el libro
“Cybertopia”, publicado este ano.
h \ /

ndo libro,
todos. Estén

Diagramado por: Alix Mariel Montaiia
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EGRESADO “

R PRASOS CORTOS

s ESCRALRARALTO

por Andres Martinez

Conceptual’€ilustrador con 12 anos de experiencia en

la industria del entretenimiento (Cine, Videojuegos,
animacion entre otros), naci en Tunja, Boyaca, tengo 35 afios
y para mies un|orgullo ser parte de esta edicion delarevista
y como egresado de Diseio Grafico de la Universidad de
Boyaca, compartirles mi experiencia.

' | n saludo mi ndmbre es Andrés Martinez, soy Artista

A To largo de mi carrera, [iEIiSHIGONEIOPOUNICSONGE

Pictures, 9B collective, Laetro etc. Mi

. . trabajo como Concept lllustrator ha

“D|bUJandD, thDS sido parte de proyectos como, “The

~ eras tour” de Taylor Swift y algunos de

EUS sSUENOS S  sus videos musicales, Guardianes de

P . ,» 12 Galaxia vol 3 (ilustrador), diseno de

haran realidad produccion y concept art en peliculas

como Madame Web, The Menu, The

Unbearable Weight of Massive Talent,

series de TV como “I’'m Virgo” de Amazon Prime, video jue-

gos como Rainbow Six Siege, “Ark Survival Evolved”, Light

and Dark, igualmente en comerciales de publicidad con
grandes marcas que han sido lanzados en el Super Bowl.




Imagen: Andrés M. - Transport.

También he sido invitado en eventos nacionales
e internacionales destacando Lightbox expo 2021
en los Angeles, donde tuve la oportunidad de ser
parte como orador y expositor. En la parte de edu-
cacion también soy parte de Animum Advance
School como mentory speaker, siendo esta una de
las academias en el top principal a nivel mundial en
educacion artistica para entretenimiento.

Desde que tengo uso de razon,

Siempre
estoy aprendiendo, es algo que me apasiona, vivo
de eso y siempre busco mi progreso, aun existen
muchas metas que estoy persiguiendo profesio-
nalmente, pero lo que mas disfruto es el proceso
parallegara ellasytodolo que tengo que aprender
para alcanzarlas y

Todos los procesos de los artistas son diferen-
tes, si es tu decisidon seguir este camino, explora,
crea, disenay diviértete, al final todo es aprendi-
zajey cuando tengas tus piezas, 1anzate al mundo,
no tengas miedo de mostrarle tu grandioso arte a
las personas, busca gente que esté en tu mismo
proceso, haz contactos, aprende de ellos y ellos
aprenderan de ti.

NUNEA TE <INDRS!

—\—
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La revista LOGOS es un producto realizado por los estudiantes de VV semestre
del programa de Disefno Grafico - Facultad de Arquitectura Diseno y Urbanismo
Universidad de Boyaca. Tunja, Boyaca, COLOMBIA - Noviembre de 2023
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