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(Suena “Es la edad”, de Los Salvajes.)
Como frecuentemente dice, parafraseando a los Rolling Stones, 

uno de los alma-mater de este proyecto editorial más anárquico 
que anarquista, más desorganizado que organizado, más incons-
tante que constante y más entusiasta que hoy estusiasmado: «es 
sólo Diseño Gráfico pero nos gusta.»
Cíclicamente sufrimos agónicos momentos de retraso, descuelgue, 

un aparente desinterés por seguir sacando a la luz la revista que, di-
ría casi milagrosamente, tienes entre las manos. Seguramente des-
de el impass que sufrimos entre el número cuatro y el cinco no ha-
bíamos tardado tanto en volver a aparecer.
Lógico. Nos conocimos siendo algunos aún estudiantes de dise-

ño gráfico, desconocidos unos de los otros, con el único nexo de 
una idea de Ramón Castillo y el reclutamiento polimórfico de Jau-
me Pujagut. Hoy muchos se han casado, algunos han cumplido los 
cuarenta, otros estamos en camino más o menos lejano, hay hijos, 
más trabajo, más responsabilidades, más actividades con las que 
combinar esta tarea de hacer una revista que, os prometo, no es 
nada fácil sin mucha motivación. El grupo de prediseñadores que 
discutía sobre cualquier tontería por militancia es ahora un nume-
roso grupo de amigos que a veces prefiere hablar de cosas lejanas al 
diseño. Quizás como a Sansón, la pérdida de pelo nos ha traído la 
pérdida de energía.

(Suena ahora, también de Los Salvajes, “Soy así”. Me gusta.)
Personalmente lo más doloroso de este retraso es que hay gente que  

nos envió el material hace más de un año y pueden pensar que hemos 
sucumbido ante la desidia. No. Simplemente todo es más complica-
do. Gracias de corazón a todos por vuestra colaboración,  espero que 
podáis comprendernos, y disculpas tanto si lo hacéis como si no.
La regularidad y el compromiso ante un proyecto sin ánimo de lu-

cro como éste queda ligado a la disponibilidad y a las ganas. Y así 
seguirá siendo. La profesionalización (e hipotéticamente obtener 
beneficios) nunca llegará. Así lo decidimos hace tiempo, como la 
única tinta en la que siempre verás impresa nuestra revista. Prefe-
rimos leer a mirar cromos bonitos.
Por eso tampoco nos ha importado la actualidad de nuestro con-

tenido. Porque siempre lo hemos considerado interesante indepen-

«Es sólo Diseño Gráfico, pero nos gusta.»
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dientemente del momento de publicación. Nos gusta pensar que 
nuestra revista es, en este aspecto, como la Eye. Una revista que, 
cojas el número que cojas cuando lo cojas, siempre tiene algún con-
tenido satisfactorio. Alguna entrevista, como la hecha a Albert Fol-
ch tiene tanto tiempo que ya incluso ha cambiado la dirección del 
estudio y el equipo. No nos importa, sigue interesándonos lo que 
dice. Al artículo de TOWBS han tenido que cambiarle los tiempos 
verbales (gracias). Alguna entrevista ni siquiera está publicada, tras 
más de dos años de su realización. Íñigo, pretendemos corregirlo.
En nuestra larga temporada de ausencia incluso hemos tenido 

tiempo de hacer y (casi) deshacer la Escola Grrr, un encuentro de 
intercambio de conocimiento desinteresado que tenía lugar los úl-
timos sábados de cada mes. No, si parados no estábamos... Pero 
todo parece que ahora se mueve de manera más lenta y compleja.
Nuestro colectivo sigue modificándose. Como siempre presen-

cias sin presencia, no presencias con presencia y presencias con 
presencia, cada vez menos numerosas. Nuevas presencias que ro-
gamos supongan aire fresco nos confirmen que el próximo número 
no tardará un año en aparecer, sino seis meses como nos propusi-
mos. No seré yo quien haga una apuesta visto lo visto, pero... Cómo 
nos gustaría que las chicas (sí, ¡un número realizado enteramente 
por chicas!) nos devuelvan la ilusión para seguir con nuestra revista 
Grrr de siempre con una fulgurante vuelta al ruedo.

Seguiremos con Grrr, no sé de qué manera. Grrr ya hace mucho 
tiempo que no es sólo una revista. Para casi todos nosotros es mu-
cho más, y para cada uno algo diferente pero intenso. Algo de lo que 
nos sentimos orgullosos. Algo que dice mucho de nosotros. Algo 
que nos recuerda muchas cosas. Algo con mucho Soul.
Vaya, casi no queda espacio y parece que no he hablado demasiado 

de diseño gráfico. Mierda.

Acabo de poner en mi giradiscos “New York Soul” de Ray Barreto para ter-
minar con estas líneas, permitiéndome modificar la frase que usa Jaume:
“Grrr no es rock’n’roll, es Latin Soul. Pero me gusta”.

Joancarles Casasín, finales de octubre de 2007. Un año y pico antes de que esta puñetera 
revista salga de la imprenta de una maldita vez.
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>>>>>>>>>>>>>>>> Mont Marsà se define ante todo como una mujer 
trabajadora, como muchas otras, que ha intentado hacer lo que 
quería, y reconoce que pese a tener muy claros los principios de la profe-
sión, en ocasiones se deja llevar de forma consciente por los sentimientos 
y emociones. Nacida en Balaguer, Lleida, en 1956, explica que se aden-
tró en la profesión de diseño gráfico sin saber muy bien dónde se metía.  
Combinó su licenciatura de Historia del Arte en la Universitat Central de 
Barcelona con estudios de Diseño Gráfico en Elisava. Su insaciable cu-
riosidad también la llevó a estudiar un Master de Diseño Gráfico y Foto-
grafía en el Instituto Europeo di Design de Milán. Durante varios años fue 
profesora de diseño gráfico en la escuela Llotja y siempre ha reivindicado 
la docencia como una parte importante de su trabajo. Más adelante iría a 
Nueva York donde estudió Gráfica Digital en Parsons School, y Fotografía 
en The Center of Photography y en The Polaroid Studio (School of Visual 
Arts). Nueva York también fue el escenario en el que desarrollo el proyec-
to que le valió una beca otorgada por la Generalitat de Catalunya con el 
título El grafismo social y su intervención en los mensajes de activismo político, 
social y cultural (1994). En los últimos años combina su trabajo como gra-
fista con la docencia en la escuela ESDI de Sabadell.>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>
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¶ Con una trayectoria tan variada, la pre-
gunta es obligada: ¿Cuál es la luz que ilumina 
tu camino? Es difícil decirlo. Creo que esa 
luz se puede encontrar en muchas cosas, 
tangibles o no contesta. Diría que nacemos 
con una luz genética, pero ésta se ha de 
alimentar. La curiosidad y el entusiasmo 
son esenciales para ir hacia adelante, pero 
hacen falta las condiciones materiales que 
permitan desarrollarte.

¶  Los proyectos de Mont Marsà suelen 
estar relacionados con el ámbito cultural. El 
comienzo, como es habitual, fue duro. A su 
regreso de Nueva York fue difícil volver a si-
tuarse como profesional en Barcelona. Empezó 
haciendo trabajos para amigos, la mayoría 
metidos en círculos culturales o académicos. 
Algunos eran pequeñas intervenciones o 
diseños de un momento, de estos que en 
realidad nunca te llevan sólo un momento, 
sino mucho más, explica entre risas. Poco a 
poco, las conexiones empezaron a dar fruto y 
los encargos llegaron de auténticos clientes.

¶  Enseguida me di cuenta que el di-
seño era una herramienta para comunicar, 
para reivindicar y para ser útil a la socie-
dad, afirma. Ante la  dualidad entre la ética y 
la estética, su visión es clara: La estética es 
una cualidad formal que implica belleza y 
sensaciones. La ética para mí es el orden 
interno personal con el que cada uno de 
nosotros nos movemos por la vida. La ética 
es respeto, y esto es algo difícil de ignorar 
en el ámbito profesional. Por suerte, nunca 
me han hecho un encargo que implicará un 
problema de este tipo. Marsà cree esencial 
que la relación con el cliente sea de confianza 
y que éste respete el trabajo, la dedicación 
y el tiempo que el diseñador invierte en los 
proyectos, algo que a veces resulta complica-
do, explica, cuando a un calendario apretado 
se suma la desconsideración por la necesidad 
básica de descanso.  

¶  Ha de creer en sus propuestas de tra-
bajo. El propio convencimiento es esencial 
para defender tus proyectos, dice. Aunque 
esa exigencia no sea siempre positiva ya que, 
en el caso de los trabajos personales que ella 
misma se autoencarga por disciplina, a veces 
le dificulta su resolución. No hay suficiente 
con la necesidad de explicar cosas, hay 
que acabarlas para que puedan llegar a los 
demás, y esto en los proyectos propios no 
siempre se consigue. ¡Hazlo!, dice, éste es un 
buen lema que intenta aplicarse. En cualquier 
caso, asegura que necesita apasionarse con los 
proyectos. Si el cliente y el tema son buenos, la 
implicación será más fluida y profunda.

¶  No cree en la objetividad. Uno es lo 
que hace, afirma. Depende del período de 
la vida en el que me encuentre habrá más o 
menos infiltraciones personales. Han habi-
do años más rabiosos y existenciales donde 
la separación entre trabajo y sentimientos 
no tenían los límites demasiado defini-
dos. Y me gustaba que fuera así, dice. Esta 
necesidad me hacía jugar con mensajes 
escondidos en los proyectos, actuaba como 
una saboteadora invisible. Ejemplos de estos 
trabajos son algunas de sus tarjetas personales, 
llenas de metáforas visuales, pero también 
lo aplicaba a otros proyectos. Recuerdo una 
época en la que estaba muy movida,  nos 
cuenta, y tenía la sensación de que todo se 
me caía encima. Estaba diseñando un cartel 
y decidí, ya que el tema lo permitía, no 
poner ningún elemento recto, ni vertical ni 
horizontal. Todo estaba torcido, cayéndose, 
y al mismo tiempo, buscando el equilibrio. 
Proyecté en ese cartel lo que yo sentía. De-
cidí no hacer algo que no fuese conmigo.
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¶  Mont Marsà sabe que la mayoría de 
actos relacionados con la profesión están 
organizados por hombres. Es una lástima. La 
pluralidad de opiniones siempre es más 
enriquecedora, explica. No cree que haya 
una diferencia de género a la hora de diseñar, 
aunque sí una menor representación femenina 
en la profesión. Cada vez salen mejores pro-
mociones mixtas de las escuelas de diseño, 
por lo que el problema debe encontrarse en 
las raíces profundas de la tradición histó-
rica comenta. Con tiempo y empeño cree que 
la representación mejorará. Quizás la mujer 
tiene otro carácter, y trabaja más en silen-
cio y menciona el artículo de Begoña Simó 
Diseñadoras: el prestigio silencioso (Experimenta, 
1995. Número 14) donde se habla del papel de 
la mujer en el diseño gráfico. No querría que 
la tratarán como a un hombre porque, obvia-
mente no lo es, sino como a una profesional. 
Quiero que me traten como a una mujer, y 
con un respeto de igual a igual. 

¶  Mantiene un gran lazo afectivo con las 
imágenes, de ahí su interés por la fotografía. 
Cree en las imágenes directas que transcri-
ben el tema, reforzando su significado. Pero 
prefiere ir un poco más allá y que éstas aporten 
algo más, que contengan un toque personal. 
Enamorada del surrealismo desde siempre y 
bajo la influencia de maestros como Ouka Lele 
o Lucien Clergue, a Mont Marsà le entusias-
ma utilizar imágenes fuera de contexto, crear 
metáforas que enriquezcan el mensaje y que, 
como dice Umberto Eco, abran la lectura y la 
interpretación. La cámara es, en este sentido, 
su gran aliada y amiga. En la fotografía he 
encontrado la magia de poder construir el 
tema o buscarlo en las fotos ya hechas, co-
menta. Explica que le gusta utilizar imágenes 
hechas en la más pura cotidianidad (la visita 
a la tía, al médico, el tren de vuelta a casa…) 
y darles la vuelta. La mirada y el encuadre 
es el primer estado de manipulación de la 
imagen, afirma. Encuentra inspiración en los 
elementos básicos y le gusta que la espectacu-
laridad se centre en ellos. El agua, el aire y la 
tierra, caminar, el pan y la comida, la som-
bra de un objeto… A veces la riqueza puede 
estar en la combinación entre el tema y la 

imagen comenta. ¶  Si alguna vez ha expuesto 
sus fotos es porque se lo han propuesto. Fue 
una gran satisfacción nos comenta, pero 
considera la fotografía como una prolongación 
de su trabajo como grafista. La fotografía es 
una herramienta fantástica dice. Y la utilizo 
también en sí misma cuando necesito 
explicar sentimientos o sensaciones que 
precisan esta herramienta. Me dejo llevar 
por la intuición y siempre salen temas.

¶  Hablamos sobre las diferentes herra-
mientas de trabajo y su evolución. La incor-
poración del ordenador fue total y algo 
estupendo, enfatiza. Se compró el primer 
Mac en Nueva York . Aprendí mucho allí 
comenta con entusiasmo y me lo pasé muy 
bien. Dice formar parte de una generación de 
diseñadores que se auto-formaron en muchos 
sentidos y que aprendieron mucho por su 
cuenta gracias a su propia curiosidad. Aho-
ra, explica, los alumnos salen de las escuelas 
mucho mejor preparados. Reconoce todas 
las ventajas y las gracias del ordenador como 
herramienta de trabajo, aunque también se 
pregunta si hubiese escogido esta profesión de 
haber sabido que acabaría tantas horas senta-
da delante de él, algo que define como contra 
natura. Como profesora en l’Escola Superior 
de Disseny (ESDI), en Sabadell, comenta con 
preocupación que se debería concienciar más 
a los alumnos sobre este tema. Tantas horas 
delante de la pantalla acaban machacándo-
te seriamente los ojos, la espalda y el cuer-
po entero. Otro invento de los últimos años  
que le entusiasma es la cámara de fotos digital. 
Es como una caja mágica afirma. Aunque 
no siempre es fácil manejarla, obedece mis 
deseos y su aplicación es inmediata.

¶  Ante el dilema ¿diseñadora o artista? 
se define como grafista, aunque no conside-
ra muy importante el ser una cosa o la otra. 
Actuar bajo el título de grafista te libera 
del gran peso de ser artista, que tiene una 
resonancia más molesta. Pero le gusta mu-
cho jugar y hacerlo con su trabajo es todo un 
reto. En una ocasión diseñé una colección 
de catálogos para una fundación de arte, el 
contenido del cuál era mayoritariamente 
de artistas fotógrafos actuales. Existía el 
dilema de qué foto poner en la cubierta 
para no caer en favoritismos y la solución 
la encontré poniendo una foto mía que, sin 
participar en la colectiva, también tenía 
cosas que decir. Una pequeña trampa. 
Nadie se planteó si la cubierta era una obra 
o no, y esto es lo que me gusta. Ese tipo de 
juego o travesura creativa es una constante en 
el trabajo de Mont Marsà.
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Autoproducciones

LUCHA MUCHACHA
Postal para un colectivo mexicano. La imagen 
proviene de una publicación callejera. 

TARJETAS PERSONALES
Las distintas propuestas corresponden a un juego 
entre autoimagen e identidad caracterizadas por 
elementos discursivos de la condición femenina.

DESNÚDEME. SÁLVESE QUIEN PUEDA
Proyecto colectivo pera la Primavera Fotográfica 
sobre valla publicitaria, situadas en los andenes 
de los Ferrocarriles Catalanes. Aquí se utiliza 
el lenguaje gráfico como medio de expresión, 
abordando temas entre lo poético y lo social. 
Producción a cargo de la entidad de transportes. 
2002

DE CALOR
Revista de crítica cultural.
Proyecto no lucrativo.
1995-96

DE PASO
Éste librito, realizado en Nueva York, explica 
mediante textos y fotografía experiencias personales 
(fragmento).
1994-95

AGENDAS ANUALES SOBRE MUJERES
Conjuntamente con Xeixa Rosa durante cuatro años 
autoprodujeron y diseñaron las agendas de mujeres 
matemáticas, arquitectas, fotógrafas y compositoras. 
Cada agenda incluía la historia de 12 mujeres 
pioneras en su especialidad. Dejamos de hacerlas 
porque, a pesar de que funcionaban muy bien, no 
encontramos una distribución adecuada. 
1998-2001



[1
0]

	
G

R
R

R
 #

15
	

LU
C

H
A

 M
U

C
H

A
C

H
A

, N
O

 T
IE

N
ES

 N
A

D
A

 Q
U

E 
PE

R
D

ER
<< página anterior
 Coordinadora Gay Lesbiana

Colabora con este colectivo desde 1980, diseñando 
elementos de difusión para la prevención del SIDA. 

CARTEL Y PROGRAMA TÚ ESCOGES.
Coordinadora Gay Lesbiana 
La fotografía se realizó aprovechando el plástico 
que recubría el suelo de una habitación preparada 
para ser pintada. En el instante en que entra la brisa, 
Ariadna se introduce en la pompa de plástico. “En 
el momento de realizar la foto, pensé en el tema del 
preservativo femenino. Posteriormente le enseñé la 
imagen a la Coordinadora

ENVOLTORIOS ¡CUÍDATE!
Coordinadora Gay Lesbiana
Envoltorios con preservativo y lubricante. 

< esta página

DOT, LIGHT CLUB
Flyers con la programación musical mensual. 
1999-2002
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<< página anterior
Metrònom. Fundació Rafael Tous d’Art Contemporani.

La colaboración con Metrònom va de 1989 a 2001, 
en tres épocas, que corresponden a tres colecciones 
de catálogos distintas.

Las imágenes de las cubiertas son fotografías de los 
artistas manipuladas con vídeo y refotografiadas con 
Polaroid, realizadas conjuntamente con T. Serra.
1989

CATÁLOGOS DE LAS EXPOSICIONES.
Maquetación interior.
1995-98 y 1998-2001

FRAGMENTS.
Catálogos de las exposiciones itinerantes de la 
colección Rafael Tous. Fotografías de las cubiertas. 
1992-2000

< esta página

OVNI. OBSERVATORI DE VIDEO NO IDENTIFICAT.
Centre de Cultura Contemporània de Barcelona. 

Ha colaborado con éste colectivo realizando carteles, 
programas, invitaciones y papelería. 1993-2002.
Los carteles, a excepción del primero, cuya 
relación con el tema es más evidente, se basan en 
metáforas irónicas relacionadas con los contenidos 
de cada convocatoria: comunidad, media attack, 
género, trabajo, migración, rituales y trance, 
antiglobalización, archivos de sueño…

esta página

PMR. PROGRAMADORS DE MÚSIQUES RARES.
Centre de Cultura Contemporània de Barcelona. 

Carteles de las programaciones de diferentes 
colectivos musicales.
Fotografías realizadas en contextos diferentes a su 
utilización posterior. “Resulta casi mágico cuando 
juntas dos temas distintos para construir otro que 
no tiene nada que ver. Las fotos de las mujeres sin 
la gráfica hablan de otra cosa”.
1998
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Exposiciones

En general los carteles de exposiciones van 
condicionados a unas medidas reducidas, ya que 
son para colgar en los cristales de las tiendas y 
en algunas ocasiones deben reflejar las obras 
expuestas.

ART I TEMPS
Elementos de difusión y gráfica de la exposición 
realizada con motivo del cambio de milenio. 
1999-2000

RENDEIX-TE
Cartell  de l’exposició
1998

FANTASIES DE L’HAREM I NOVES XAHRAZADS
Centre de Cultura Contemporània de Barcelona.
Diseño de los elementos de difusión y de la gráfica 
de la exposición.
La exposición, basada en un libro de Fatema Mernisi 
expresa las diferentes visiones entre dos mundos: 
oriente visto por occidente y viceversa. Una de 
las dificultades recaía en cómo a través de obras 
expuestas se podía expresar éste concepto y cómo 
adaptar un título tan largo
 2003

EN GUERRA
Diseño de la gráfica de la exposición.
Utilización del rojo y textos rectos pero sobre planos 
torcidos para reflejar el concepto de la caída.
2004

MEDITERRANEUM
Exposición organizada por el “Institut Europeu 
de la Mediterrània” con dos sedes expositivas: 
Museu d’Història de Catalunya y Museu Maritim 
de Barcelona.
Diseño de los elementos de difusión y de la gráfica 
de una exposición que mostraba el esplendor de la 
Mediterrania medieval entre los siglos XII y XV.
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Bau, imagínate

Imagínate todo lo que puedes hacer,
Todo lo que puedes ser

Bau, escola superior de disseny
Centre vinculat a la UVIC
www.baued.es



[1
5]

	
G

R
R

R
 #

15
	

SE
 B

U
SC

@
 C

O
M

PA
Ñ

ER
@

 D
E 

PI
S@

. E
SP

A
Ñ

O
L 

PO
R

 A
R

RO
BA

S

DESDE HACE UNOS CUAN-
TOS AÑOS EL ESPAÑOL 
ESCRITO se encuentra en vías 
de convertirse en una lengua 
inútil y estulta por culpa de la 
reforma que ciertos sectores 
buenrrollistas pretenden ins-
taurar en aras de un lenguaje 
políticamente correcto, «igua-
litario y no sexista».

Este conflicto surge tras la 
inclusión en su momento en 
el set de los 96 caracteres del 
código ASCII y el redescu-
brimiento del carácter @, a 
partir de la democratización de 
Internet. Sin embargo, su exis-
tencia es mucho más antigua 
pero tan poco conocida que se 
han contado muchas incon-
gruencias sobre este signo, a 
parte del sobreuso multiforme 
e impropio que ha sufrido en 
los últimos años, sobre todo en 
España.

Este glifo era una unidad de 
medida de capacidad utilizada 
en tonelería, el ánfora, común 
en el ámbito mediterráneo, que 
por influencia latina se deno-
minaba ánfora en unos lugares 
y por influencia árabe arroba 
en otros. Pero en todos ellos 
era siempre una medida menor, 
más manejable que las que le 
servían de patrón, para trabajar 
con cantidades relativamente 
pequeñas y que se adaptaba 
perfectamente a la designa-
ción de unidades de medida de 
diferentes mercancías.

Todo apunta a que fueron 
los mercaderes italianos, en 
contacto con el mundo árabe 
y el americano —a través de 
las vinculaciones del Reino 

de Nápoles con la corona 
española—, quienes opta-
ron por @ como abreviatura 
contable de tal unidad. Pero 
tras el Renacimiento italiano 
desaparece por completo y no 
se conocen documentos en 
los que conste, hasta el siglo 
XVIII —en los libros contables 
británicos— para anotar el pre-
cio unitario de las mercancías 
como abreviatura de at the price 
of, contraído rápidamente a at. 
No es de extrañar por tanto que, 
tras emigrar al Nuevo Conti-
nente, los contables del siglo 
XIX exigieran su inclusión en 
los teclados de todas las nuevas 
máquinas de escribir.

De esta manera, @ continuó 
en su sitio gracias a la cultura 
comercial estadounidense 
que todo lo puede, y ésta es la 
razón por la que ha sobrevivido 
hasta nuestros ordenadores: 
un poco por desidia, un poco 
por tradición y otro mucho por 

la influencia que ha tenido lo 
americano en nuestras vidas en 
todos los campos.

En cuanto a su uso electróni-
co, todas las fuentes afirman 
que fue Ray Tomlinson el que, 
trabajando para la sociedad 
BBN (Bolt Beranek and New-
man), contratada por el Mi-
nisterio Americano de Defensa 
(el DOD), fuera el primero en 
utilizar @ en 1972 para las 
direcciones de lo que habría de 
convertirse en los e-mails.

Tomlinson sólo hizo lo que 
los informáticos de la época: 
ante la necesidad de un signo 
inusual utilizó @, ya que en 
inglés americano se le llamaba 
at (en) y el hecho de que en 
esa época se encontraba en los 
teclados como un residuo evo-
lutivo. Él mismo ha confesado 
que pensó en otros símbolos 
distintos de @ para separar el 
nombre del destinatario del de 
el ordenador receptor 

Se busca: Cody Arroba
38 años, complexión frágil, extremidades carnosas, un pecho sí otro 
no, cojera, pata de tenor, labios ondulados, cabello de palo, tatuaje 
rubio de Popeye muslo derecho, voz alargada, manos achinadas .

OPINIÓN/1	 de Manuel Sesma
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—de entre todos los que tenía 
en su teclado— pero sólo @ no 
aparecía en ningún nombre. Es 
por tanto sólo el azar lo que hizo 
coincidir la @ informática con 
el at original, y si la iniciativa 
de Tomlinson no hubiera sido 
la que ha sobrevivido hasta 
nuestros días, hoy en día no 
estaríamos tan preocupados por 
intentar imponer un lenguaje 
tipográfico tan políticamente 
correcto como hipócrita.

Dicho uso, que se supone que 
soluciona una gran cuestión, 
plantea adicionalmente mu-
chos y muy serios problemas. 
En primer lugar, ¿cómo se hace 
para leer algo como «querid@s 
compañer@s»? Quien así es-
cribe, ¿se expresa de la misma 
forma verbalmente diciendo 
«queridoas compañeroas», o 
«queridaos compañeraos»? Lo 
más grave es que @ no es una 
letra; no funciona como tal en 
un texto escrito porque no per-
tenece al set compositivo de la 
caja tipográfica —¡ni siquiera 
de la digital!—.

Si lo que se pretende es 
generar un texto —aunque 
sea sólo escrito— de carácter 

no discriminatorio para con 
ambos sexos, no podemos crear 
una marca visual en el mismo 
que lo único que hace es su-
brayar el problema diferencia-
dor. Al introducir ese signo en 
«compañer@s», por ejemplo, 
no hacemos más que crear un 
símbolo dentro de la palabra 
escrita que nos está hablando 
de la intolerancia sexual. No 
proporciona ninguna solución 
al sexismo, sólo lo evidencia, 
por lo que se convierte en el 
antisímbolo de lo que pretende 
defender. Y para colmo, como 
símbolo, ¡hace referencia 
directa a la comunicación 
electrónica!

Por otra parte, al ser un 
caracter radicalmente distinto 
al resto de los que componen la 
palabra en que se ubique —por 
la forma, por el tamaño con 
respecto a la altura normal de 
la x, por la diferencia del trazo— 
se convierte en algo molesto 
para el ojo y que, por lo tanto, 
entorpece el proceso de lectura, 
que debería ser natural y no 
algo forzado y engorroso.

Por otro lado, existen fuentes 
en las que @ —con un criterio 
bastante lógico, por cierto— 
viene representada como dos 
pequeñas a y t muy juntas, en 
un solo carácter at, por lo que 
resulta bastante incongruente 
denominar a ningún colectivo 
como «compañerats».

Dudo mucho que la RAE ni 
cualquier otro estamento de 
normativización de la lengua 
acepten jamás incorporar al 
diccionario «ese» signo con 
«ese» sentido. Primero porque 
es un signo fuera de contex-
to, y segundo porque no es el 
adecuado, tipográficamente 
hablando. Quizás los tipógra-
fos deberían plantearse diseñar 
otro que tenga el significado 
que se le quiere atribuir. Debe-
ría ser una especie de conjun-
ción «ao» u «oa», parecida a 
las ya existentes œ y æ, pero 
desde luego no «eso», que 
tiene otro uso y significado. 
Por otra parte, la tipografía 
parte de un uso natural de la 
palabra escrita y del lenguaje 
hablado, y «eso» es lo más 

OPINIÓN/2	 de Manuel Sesma
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ortopédico que existe en el 
teclado. Que pruebe cualquiera 
si no a hacerlo manualmente: a 
la mayoría nos sale una especie 
de gurruño.

En español también existe 
un carácter que se ha vuelto 
simpático por el hecho dife-
renciador. Nuestra querida ñ es 
incluso un símbolo del idioma 
pero también de «lo hispano». 
Nos es propio porque, si bien 
existe como fonema en otras 
lenguas como el francés o el 
italiano, en éstas se escribe con 
los dos caracteres gn.

La ñ designa un fonema 
reconocible como tal y, al igual 
que @, también se ha conver-
tido en un carácter simbólico; 
sin embargo @ no representa 
ningún fonema.

Es cierto que el español 
evidencia un machismo se-
cular, pero no podemos forzar 
un cambio tan radical en el 
lenguaje cuando la sociedad 
no ha cambiado casi nada o 
lo hace muy lentamente. Si es 
aceptado que el lenguaje es un 
elemento vivo en evolución, 

hay que asumir de la misma 
manera que éste está supedita-
do a la sociedad a la que sirve. 
Si los individuos no cambian, 
¿de qué sirve cambiar sus mo-
dos de expresión?

Hay quien ha argumentado 
que una solución sería volver a 
las terminaciones plurales lati-
nas y los neutros acabados en e, 
pero ningún otro arcaísmo va 
a propiciar la actualización del 
lenguaje. 

Un pequeño apunte, a modo 
de anécdota: En la lengua 
alemana hay casos en los 
que un plural masculino es 
precedido del artículo deno-
minativo femenino; así, hablan 
de «los hombres» como «die 
Männer», que literalmente 
traducido sería «las hombres», 
y desconozco que a lo largo de 
la historia del pueblo ale-
mán —ni siquiera en sus más 
tristes, oscuros e intolerantes 
capítulos— se haya producido 
ninguna cruzada machista para 
solventar tal agravio lingüístico.

Personalmente me da igual 
que incluso me llamen hombra, 

siempre que eso se convierta 
en una denominación que nos 
permita a todos entendernos 
con el lenguaje, sea cual sea 
su forma. De resultar positivo 
tal consenso, ¿para qué seguir 
recurriendo entonces a una 
grafía ya inútil como @?

Por otro lado, los colecti-
vos que usan este recurso se 
autodefinen como «antig-
lobalización», «antiimperi-
listas», «antiamericanos», 
«prorregionalistas», e incluso 
«anticapitalistas» y hasta 
«antisistema». Sin embargo 
olvidan —o más bien quiero 
pensar que ignoran por com-
pleto— que el origen y el uso 
último de ese signo «igualita-
rio» es comercial, capitalista, 
anglosajón y globalizador; o 
incluso que las dictaduras se 
caracterizan precisamente por 
ser regímenes «igualitarios» 
que eliminan sistemáticamen-
te cualquier diferencia.

No soy capaz de imaginar una 
solución lingüística inmediata 
y adecuada. Creo que la vía de 
salida al problema gráfico que 

OPINIÓN/3	 de Manuel Sesma
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plantea @ en la configuración 
de los plurales genéricos no 
sexistas en español pasaría 
en el peor de los casos por el 
desarrollo y creación de un 
nuevo carácter que conjugase 
en un solo glifo la esencia de la 
a y la o que se pretenden figu-
rar con este signo claramente 
inapropiado. He de subrayar 
que ésta es sólo una solución a 
una parte del problema —la vi-
sual—, aunque la más evidente 
y obvia. Y todo ello ignorando 
a pesar de todo que el código 
alfabético es exclusivamente 
de representación fonética…

En realidad pienso que se 
trata de algo mucho más 
arduo como es la mentalidad 
y actitud de ciertos individuos 
que necesitan lavar su con-
ciencia con un recurso estético 
que ni siquiera entienden. Su 
postura no hace más que poner 
en evidencia unas diferencias 
sexistas que, para mí, no exis-
ten. («Todos somos iguales, 
pero diferentes»). Ellos no lo 
sienten de verdad: les gustaría 
sentirlo pero no se lo creen; eso 
es la estupidez.

Es la misma actitud que tiene 
mucha de esta misma gente 
cuando dicen que «se llevan 
muy bien con los gays» y que 
incluso «tienen amigos que 
lo son», para intentar demos-
trar que son tolerantes con 
los homosexuales. Es lo que 
se denomina discriminación 
positiva. Es decir, aparentar de 
cara a la sociedad que se cree 
en la igualdad real de cualquier 
individuo, sea cual sea su con-
dición, pero manifestándolo 
de una forma tan pornográfica 
que lo único que consigue es 
poner de relieve las diferencias.

Este tipo de escritura, además, 
sólo es utilizado por determi-

nados y reducidos colectivos, 
lo que conduce a un lenguaje 
sectario, una radicalización 
de posturas por la diferencia y, 
por lo tanto, intolerancia. Pero 
tampoco debemos tomárnos-
lo como algo tan exagerado; 
creo que sólo es una actitud 
esnobista, como el grunge, el 
nuevo hippismo o el neopunk, 
y espero que dentro de unos 
años nos riamos de ello.

La auténtica lucha por la 
igualdad queda muy lejos 
de cualquier recurso estéti-
co —tipográfico, lingüístico, 
cultural…—. Lo que realmente 
deberíamos modificar no es 
el lenguaje —que ya bastante 
tocado está el pobre—, sino 
nuestra mentalidad neandertal 
y nuestra actitud para con los 
demás. Porque la no discrimi-
nación pasa precisamente por 
no hacer diferencias, y menos 
aún, subrayarlas.

OPINIÓN/4	 de Manuel Sesma



I am a full time citizen of the two dimensional world. I have 
always liked to draw. As a student, I was looking for different 
ways of exploring that. Before I focused on letter drawing, I 
studied cartooning and painting and graphic design. Once, I 
even tried breaking out of the second dimension to see what 
making things in the third was all about. That never grabbed 
me the way drawing does but I have thought about that expe-
rience many times since then. 

Cyrus Highsmith’s three dimensional address is in 
Providence, Rhode Island, where he draws and teaches and 

listens to the voices in his head.

The Uncanny Tales of Shapes
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I was working on a project and I needed to make some me-
tal boxes. I found someone to show me the basics of welding. 
They lent me some those of cool goggles to protect my eyes 
from sparks and a heavy apron to keep my clothes from bur-
ning. They taught me to light the torch and adjust the flame. 
This was fun. The special outfit and the thrill of playing with 
fire made it easy to imagine myself as a new super hero. Then 
they taught me how to stick two pieces of metal together. It’s 
tricky -- you move the torch back and forth on the metal to 
heat the edge of each piece evenly. When the metal reaches the 
right temperature, you can fuse them together, forming a new 
solid piece. It takes practice to be able to sense when they are 
hot enough. You learn how to distinguish it by the color. After 
several attempts of overheating and under heating the metal, I 
started to get the hang of it. That’s when a voice inside of my 
head said to me, “Cool! Now you can make anything!”

And I thought, “That voice is right!” It was exciting. 
Many of things that make up our modern world couldn’t be 

made without metal and welding. Metal forms the structures 
of basic things we use everyday -- buildings, cars, tools. It is all 
around us. We use it to construct the world we live in. Knowing 
how to weld, how to make things with metal, gave me the feeling 
that I had seen into the three dimensional world’s inner wor-
kings. I looked at the things around me in a different way. I knew 
about what held them together. I imagined building myself a car 
or a house –or an army of giant robots to do my bidding!

I never did build my army of giant robots. After the excite-
ment died down and I finished my original welding project, I 
lost much of my interest in sticking pieces of metal together. 
It is difficult and you need a lot of equipment. As exciting as it 
was at first, I didn’t have the patience to stick with it until it got 
interesting. There is something about the third dimension that 
I have never quite accepted as necessary.
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A while later, back in the second dimension, I was working 
on a new project and I needed to make some words. I found so-
meone to show me the basics of typography and lettering. Un-
like welding, you don’t need cool protective goggles or heavy 
clothing to make typography. I admit this is still a disappo-
intment for me. I don’t think I have ever felt like a super hero 
while setting type. But typography was still fun. My teachers 
taught me how letters can be formed into words. I learned to 
see how the white space between letters changed as they got 
closer together or father apart. After a while, I could distin-
guish different shades of white and see when the letters were 
just the right distance from each other and would suddenly 
snap together. That’s when I heard that voice inside my head 
again say to me, “Cool! Now you can make anything!”.

And I thought, “That voice is right!” It was exciting. 
Many of the things that make up our visual world couldn’t 

be made without letters and typography. Typography for-
ms the structures of basic things we use everyday –printed 
matter, signs, web pages. It is all around us. Knowing how to 
make typography gave me the feeling that I had seen into the 
two dimensional world’s inner workings. I looked at the things 
around me in a different way. I knew what was holding them 
together. I imagined drawing my own stories or books –or an 
army of letters to do my bidding!

Later, I did draw armies of letters to do my bidding. Unlike 
my experience with welding, the excitement continued after my 
project was finished. I kept at it and learned that there are tools 
and methods for creating armies of letters. I also learned other 
folks were doing it too except they called it making fonts or desig-
ning type. It took practice before it really got interesting but the 
things that are worth doing usually do. Now when I walk down 
the street, I see a world covered in millions of tiny drawings.
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IDEP
Institut Superior de Disseny i Escola de la Imatge
(centro asociado a la Universitat Abat Oliba CEU)

más es más
+ (más) Diseño Gráfico
+ (más) Moda
+ (más) Fotografía
+ (más) Multimedia
+ (más) Audiovisual
más es más (IDEP, 2008)
menos es más (Mies van der Rohe, 1946)

www.idep.es
T. 93 416 10 12
Barcelona
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Unas cañas, 
una de bravas, 
chipirones, 
anchoas de 
l’Escala, olivas 
y una de rusa...

¶ Licenciado en Diseño Gráfico por la Escuela Superior de Diseño Esdi, Albert trabajó en diver-
sos estudios de Barcelona, entre ellos Base, y posteriormente estudió fotografía en la Royal Aca-
demy of Fine Arts de Amberes, Bélgica. Actualmente centra gran parte de su trabajo en el diseño 
editorial, especialmente con clientes del mundo del arte y la moda. Paralelamente al papel, se 
está introduciendo en el ámbito del diseño web y los proyectos fotográficos. Y, por si esto fuera 
poco, con tan sólo 28 años está consolidando su proyecto de Albert Folch Studio, una propuesta 
arriesgada que cuenta con una corta pero fructífera trayectoria.
¶ Su búsqueda obsesiva de la simplicidad y la ausencia de elementos gratuitos definen la fuerte 
identidad de sus trabajos. Piezas discretas, delicadas, pero a la vez capaces de transmitir mucho, 
con los mínimos elementos. 
¶ Muchas ganas, mucho trabajo y muchas dosis de blanco y negro son el secreto que Albert ha 
compartido con nosotros en su estudio de Poble Nou. Si no conoces todavía sus trabajos te in-
vitamos a seguir leyendo y, si te quedas con ganas de más, no dudes en visitar su página web: 
www.albertfolch.com [2
3]
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Hace ya algún tiempo que 
el nombre de Albert Folch 
parece experimentar un 
estallido en el mundo del arte, 
la moda, la arquitectura y la 
fotografía y es que en GRRR 
no queríamos dejar pasar la 
oportunidad de entrevistar a 
este jóven diseñador gráfico 
establecido en Barcelona 
desde el 2003, el cual 
oficializó su propio estudio en 
el año 2004.

Entrevista realizada en otoño de 2005 por:
Txell Gràcia y Àlex Prieto
Fotografías: Hugo de la Rosa
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 ≥ Hace relativamente poco que has puesto en 
marcha el estudio, pero en cambio el nombre 
Albert Folch empieza a escucharse bastante. 
¿A qué se debe tal buen inicio? ≥ 

Work,
Work,
Work,
Work,
Work,

…
Work. Bruce Nauman, 1994

 ≥ En tus proyectos abundan los encargos del 
ámbito del arte y el diseño, con bastantes apli-
caciones editoriales. ¿Para quién diseña Albert 
Folch?, ¿Haces feos a los encargos comercia-
les?, ¿Te permites el lujo de dejar de aceptar 
según qué proyectos? ≥ 

Albert Folch diseña para cualquiera. Nunca 
he pretendido seleccionar a un target de clien-
te, aunque sí es cierto que hay algunos con 
mayor sensibilidad que otros, y eso, está claro, 
influencia de manera determinante el resulta-
do final, por lo tanto mi criterio de selección 
no se rige bajo conceptos de comercialidad o 
no, sino más bien, por criterios de compene-
tración o f e e d - b a c k  cliente-diseñador. 
Es sorprendente ver como encargos que en un 
principio proceden de empresas que el con-
cepto creatividad lo deberían tener más asi-
milado se cierran en banda bajo el amparo de 
viejos y obsoletos tópicos y sin embargo clien-
tes que no se caracterizan precisamente por 
su labor creativa dentro del mercado, confían 
y creen mucho más en la labor del diseñador 
siendo bastante más receptivos a las propues-
tas que se les ofrecen. En fin, un encargo no 
deja de ser un cúmulo de situaciones mejores 
o peores que al fin y al cabo son las que condi-
cionan el resultado final.

Generalmente prefiero ante todo un buen 
cliente que un buen proyecto. Si las dos cosas 
coinciden ¡Pues estupendo!, pero sino es así, 
creo que a largo plazo es mucho mejor em-
pezar con proyectos no tan interesantes pero 
con alguien detrás que cree y confía en ti y en 
tu trabajo. Las veces que he rechazado alguno 
ha sido habitualmente falta de entendimiento 
con quien me lo encargaba. Dejar de aceptar 
encargos no es un lujo, a veces se convierte en 
una obligación. Es mejor un no a tiempo que 
verse implicado en algo que te incomode.

 ≥ ¿Te atraen temas como la identidad corpo-
rativa, la publicidad, el packaging, el diseño 
animado, etc.? ≥ 

Bueno… depende de que packaging o identi-
dad corporativa que me encargaran… Aunque 
sí es cierto que, de momento, sigo prefiriendo 
encargos editoriales. Últimamente, y en con-
tra de lo que hace meses pensaba, me gusta 
cada vez más el diseño web. Seguramente por-
que estoy descubriendo la manera en la que 
puedo trabajar cómodamente, es decir, creo 
estar encontrando un deje parecido al que 
tengo trabajando en papel… y eso es lo que me 
motiva.

De todas maneras, e insisto, como pieza fi-
nal –un libro o revista– siempre los encon-
traré mucho más atractivos. Ya no sólo por 
ser objetos tridimensionales con tacto, olor, 
etc. sino porque durante su desarrollo me da 
la sensación que es algo progresivo y que en 
cualquier momento puede cambiar sustan-
cialmente… Seguramente esté equivocado y 
toda esta palabrería la use únicamente para 
justificar algo irracional, mi preferencia por el 
diseño editorial sin más.
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 ≥ Personalmente he creído siempre bastante 
en el modelo de diseñador polifacético, más 
aún cuando uno está solo al frente de un estu-
dio. ¿Te ves así? ≥ 

No me queda más remedio. Cuando uno 
esta trabajando solo, tiene que ser un h o m -
b r e  o r q u e s t a . No creo que sea lo mejor, 
es decir, lo ideal seria trabajar con los mejores 
fotógrafos, los mejores impresores, los me-
jores ilustradores los mejores tipógrafos, etc. 
Aunque aquí quien manda es el presupuesto y 
generalmente no da para tantas cosas, así que 
uno tiene que r e s p i r a r  h o n d o ,  c o -
g e r  a i r e  y hacer de fotógrafo, de impresor, 
de ilustrador, de tipógrafo, etc.

Cuando uno está 
trabajando solo, tiene que 
ser un hombre orquesta
De todas formas no me quejo, al contrario, 

reivindico el derecho a ser fotógrafo y reco-
miendo a todos aquellos que hacen de la disci-
plina creativa algo impermeable e intransferi-
ble que se relajen… 

El mercado es un espectro muy amplio lleno 
de matices y tonos que requiere, a su vez, una 
gran variedad de estilos, disciplinas y modus, 
por lo que hay espacio para todos o casi todos. 

 ≥ ¿Cuál es el enfoque del estudio? ¿Alguna 
idea de cómo debería evolucionar? ≥

Lo que realmente me gustaría conseguir es 
un s t a f f  muy reducido de creativos, muy 
motivados, que fuéramos capaces de resolver 
cualquier tipo de proyecto, ya sea publicita-
rio, fotográfico, gráfico, etc. Por el momento 
creo ya haber encontrado uno de los perfiles 
a los que me refiero, Omar Sosa empezó ya 
hace medio año a trabajar conmigo y es justa-
mente lo que buscaba… Yo no pretendo ejercer 
de diseñador en el futuro, cada vez miro con 
mejores ojos el hecho de adoptar una posición 
de dirección en el estudio, de director de arte. 
Mi intención, o mejor dicho mi ilusión, sería 
conseguir que ese grupo de gente del que ha-
blaba fuera capaz de trabajar en cualquier tipo 
de proyecto. Me encantaría poder introducir-
me en el mundo de la publicidad para trabajar 
y desarrollar proyectos comunicativos más 
complejos que los que ahora me ocupan.

 ≥ La familia AFS empieza a crecer. Pronto os 
va a quedar pequeño el estudio de Poble Nou… 
≥ 

Si, la verdad es que ya se nos ha quedado pe-
queño el estudio donde estamos actualmente. 
Somos dos y en breve se incorpora un estu-
diante en practicas, que ha hecho tambalear 
el delicado equilibrio espacial en el que nos 
encontrábamos. Estoy ya pensando en trasla-
darme de nuevo a un espacio mas grande, pero 
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no quiero precipitarme. En cuanto tengamos 
un proyecto de estudio más sólido, con algún 
encargo mas grande, será el momento de hacer 
el paso. Me pone muy nervioso la sensación de 
ir por encima de mis posibilidades, y prefiero 
no correr demasiado. 

≥ Volviendo al tema y hablando de proyectos 
fotográficos, cuéntanos un poco tu relación 
con la fotografía… En tu website hemos podi-
do ver algunas fotografías en conocidas revis-
tas de moda y tendencias. Diseñador, fotógra-
fo, … ya tenemos a media orquesta. ≥ 

Yo creo en el profesional polivalente, aquel 
que sabe resolver cualquier situación. Para mí, 
ese perfil, responde a las necesidades del mer-
cado actual. Por lo tanto, yo tenia muy claro 
que cuanto mas ampliara mis conocimien-
tos más herramientas tendría para ejercer mi 
trabajo. Así que después de mi paso por Base, 
me fui a Antwerpen (Amberes) a estudiar fo-
tografía. Elegí esa ciudad por varios motivos, 
entre ellos por la relación que hay con el di-
seño moda (otro de los campos que me atraen 
irremediablemente).

En Antwerpen no solamente aprendí foto-
grafía. Lo más importante, por lo que valió sin 
duda la pena, fue el descubrir que era b u e n 
fotógrafo (o al menos eso me dijeron mis pro-
fesores al terminar el curso académico), pero 
que lo que realmente quería ejercer era de di-
señador gráfico. Allí perdí muchos temores y 
recobré la confianza que a uno le falta para em-
prender la aventura de empezar por su cuenta. 
Así que regresé a Barcelona con la única meta 
de montar mi propio estudio.

El uso del color me 
desorienta y me distrae 
de lo que realmente es el 
mensaje
La fotografía me divierte, me ausenta de mi 

cotidianidad y me permite involucrarme en 
proyectos que de otra manera no podría. De 
todas maneras, el tiempo del que dispongo 
pare ello es limitadísimo, así me lo tomo como 
otra faceta más en mi trabajo la cual ejerzo a 
modo de training simplemente para ponerme 
a prueba y porque no para algún día poder lle-
gar a lago mas con ella. 

 ≥ ¿Dónde trabaja AFS? ≥ 
Albert Folch trabaja en Barcelona para Espa-

ña. De momento estoy trabajando en la ciudad 
de la que soy, eso no quiere decir que no me 
muera de ganas de poder establecer otro estu-

dio en otra ciudad europea o americana. Tengo 
unos buenos maestros en eso, Base. Pero, de 
momento, aquí estoy: en un pequeño estudio 
en Poblenou. Todo lo demás son conjeturas e 
ilusiones.

 ≥ Por lo general, hemos podido observar que 
hay un predominio de las soluciones tipográ-
ficas y de la utilización del blanco y negro en 
tus proyectos. ≥ 

No rehuyo de mis limitaciones, fruto de ellas 
ha surgido mi manera de trabajar y enfocar los 
proyectos gráficos. Si el resultado final es casi 
siempre tipográfico es debido a mi obsesión 
por la búsqueda de l o  m í n i m o  e  i m -
p r e s c i n d i b l e . Siempre tiendo a descar-
tar bocetos e ideas iniciales y me decido ge-
neralmente por soluciones formales carentes 
de cualquier elemento prescindible, lo que no 
significa que a menudo me permita ciertas li-
cencias estéticas resueltas generalmente en la 
producción.

El porqué uso generalmente el blanco y negro 
en mis trabajos es porque me siento tremen-
damente cómodo utilizándolos. El uso del co-
lor me desorienta y me distrae de lo que real-
mente es el mensaje, por lo que termino por 
descartar cualquier p i n c e l a d a  de color 
innecesaria. Puestos a exagerar, si por mí fuera 
solamente haría catálogos con cubiertas blan-
cas y tipografía negra… Generalmente procu-
ro hacer lo que a mi me gustaría encontrar en 
las librerías. Algo neutro, imperceptible, pero 
tremendamente sensible. A veces lo consigo y 
otras no, ahí esta mi batalla diaria.

 ≥ Cada vez que veamos un toque de color en 
tu trabajo, vamos a pensar que los clientes te 
obligaron… ≥ 

Si ves un naranja, por ejemplo, ten por segu-
ro que es porque me han obligado! Jajajaja…

Es exagerado decir que el color es fruto de 
una obligación. Sí es verdad que casi todas las 
piezas gráficas en las que he trabajado, estoy 
convencido, funcionarían también en blanco 
y negro. Lo del color en mí es algo que no sé te 
explicar muy bien. No se si por complejos ab-
surdos, si por temores fetales o porque ¡coño! 
no me gusta demasiado el color. La belleza y 
la funcionalidad la asocio al blanco y negro y 
eso es algo demasiado inconsciente para poder 
razonártelo.

 ≥ ¿Qué proyecto es con el que te sientes más 
identificado de todos los que has hecho? ≥ 

Ante esta pregunta siempre respondo lo mis-
mo: el E d a d  p e r v e r s a . Catálogo de la 
exposición colectiva comisariada por Joan 
Morey en la Galería Horrach Moyà de Palma [2
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de Mallorca. Fue el primer proyecto que me 
encargaron y gracias al cual tuve el valor sufi-
ciente de decidirme a empezar una nueva eta-
pa como diseñador freelance.

En E d a d  P e r v e r s a  se me involucró 
conjuntamente con los otros artistas siendo 
uno mas de la exposición, en la que el catá-
logo que yo diseñaba pasaría a formar par-
te como una pieza más. Por primera vez me 
encontraba con que el catálogo no sería una 
recopilación de lo que fue, sino el eje bajo el 
cual se formalizaba la exposición. El enfoque 
del encargo reivindicaba, por primera vez, la 
implicación total del diseñador gráfico con el 
entorno en el cual esta desarrollando el pro-

yecto, motivando de manera muy peculiar mi 
p a p e l  como creativo.

Aunque este proyecto ha sido el que más ha 
significado para mí, sería injusto olvidarme 
de muchos otros proyectos que por una u otra 
razón no puedo dejar de mencionar, como 
el catalogo C o n v e r s a t i o n s  a p r é s 
l e  p a r a d í s  p e r d ú  de la artista Mireia 
Sallarès, el F a n z i n e  1 3 7 , el catálogo 
C h i k a k u , el N u e v a  O l a , la revista L a 
R u t a  d e l  S e n t i d o , el catálogo P o l í -
t i c a s  d e l  A r t e … por citar algunos. 

 ≥ Me llama especialmente la atención el Fan-
zine 137 como proyecto menos comercial y por 
su distribución internacional. ¿Cual es el ori-
gen de este Fanzine? ¿Por qué 137? ≥ 

El F a n z i n e  1 3 7 , con el que también 
tengo una relación particularmente compro-
metida, es un proyecto que surgió hace un año 
y medio cuando una persona que yo no cono-
cía de nada contactó conmigo para proponér-
melo. Yo, instintivamente, confié en él y nos 
pusimos a trabajar. 

El handycap de este proyecto es que su di-
rector es de Madrid y yo de Barcelona, así que 
el trabajo debe realizarse a distancia, lo que 
no supone ningún problema si ambos traba-
jamos ordenadamente y cumpliendo timings. 
La evolución de este proyecto parece impara-
ble, en parte por la dedicación y afán que Luís 
Venegas (su director) pone en él. El segundo 
numero del fanzine está ya prácticamente 
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agotado y actualmente estamos trabajando en 
el tercero, que saldrá sobre principios-media-
dos de marzo de 2006. En este nuevo ejemplar, 
hay muchos nuevos e interesantísimos cola-
boradores y varios cambios formales con lo 
respecto a su predecesor.

Al final ha resultado ser el trabajo mas inter-
nacional que tengo y Luis uno de mis mejores 
amigos. El Fanzine se vende en tiendas exclusi-
vas de Barcelona, Madrid, Londres, París, Tokio, 
Berlín, Amsterdam, Chicago, Amberes, Copen-
hagen, Munich, Méjico… No podía ir mejor.

 ≥ ¿Algunas pistas de cuáles van a ser o dónde 
vamos a poder ver tus próximos trabajos? ≥ 

En breve empezaremos un catálogo para el 
último proyecto artístico de Joan Morey, E l 
M a l  E j e m p l o  o  e l  E n e m i g o  I n -
t e r i o r ; creo tener un proyecto empresarial/
editorial con dos amigos al que le estoy depo-
sitando mucha ilusión; me han propuesto re-
cientemente el diseño de una revista; y debería 
empezar cuanto antes el diseño de una página 
web para una tienda de muebles de diseño… 
Estas son algunas de las cosas que mi futuro 
immediato me ofrece, de todas formas hay va-
rias que ahora mismo no debo confesar pero 
que significarían un importante replanteo a ni-
vel empresarial de mi estudio. Un crecimiento 
que deseo pero temo al mismo tiempo.

Parece que la industria 
de la moda se ha dado 
cuenta que trabajando 
con buenos diseñadores 
gráficos sus productos se 
revalorizan

 ≥ Si no me equivoco, echando un vistazo a tus 
trabajos, se puede intuir una cierta influencia 
del mundo de la moda, ¿Crees, en líneas ge-
nerales, que el diseño gráfico está viviendo un 
momento fashion?, ¿Es simplemente parte de 
las t e n d e n c i a s  g r á f i c a s ?, ¿Es ahora 
M/M lo que fue en antaño The Designers Re-
public o el mismísimo Carson? ≥ 

No creo que el diseño gráfico viva un mo-
mento fashion sino más bien que el mundo 
fashion vive un momento gráfico, me explico:

Parece que la industria de la moda se ha dado 
cuenta que trabajando con buenos diseñado-
res gráficos sus productos se revalorizan…(y 
ahora off the record, te diré que…) Es curioso 
ver como en un momento en que gráfico-fo-
tografía-arte-moda se mezclan en una sim-
biosis interesantísima, empresas españolas se 

permiten el lujo de omitir dichas interrelacio-
nes y seguir obcecados en la obsoleta fórmula 
de mediados y finales de los 90. Me refiero por 
ejemplo a Moda Barcelona y su Fashion Week, 
quien ante el afán de destacarse de la Cibeles 
lo único que ha conseguido al final es su pro-
pia extinción. 

Lo único que me preocupa 
es que mi trabajo sea lo 
más sincero posible
Y no cito a Moda Barcelona como un ejem-

plo cualquiera. Precisamente ejemplos como 
esta menosprecian el trabajo de todo nuestro 
colectivo y por extensión el colectivo que ellos 
mismos en teoría se encargan de promocionar. 
Sin duda, lo encuentro de una falta de sensi-
bilidad y ética espantosa. Como supongo se 
intuye, tuve un pequeño percance con ellos. 
Bueno p e q u e ñ o , tuvieron la desfachatez 
de copiarse, a mi modo de entender, todo el 
trabajo que Silvia Prada y yo desarrollamos 
para ellos en la edición de septiembre del 
BCNFW’04. Después de trabajar bajo unos 
timings del todo imposibles y una profesio-
nalidad –estoy convencido– intachable, nos 
lo agradecieron con una dolorosa patada en el 
trasero… ¡Ah! eso sí, todo ello con una bonita 
subvención de dinero público, ese del que to-
dos somos dueños pero solo unos pocos saben 
bien como embolsarse… De todas maneras, ya 
hemos visto como ha terminado la Fashion 
Week, como un verdadero escándalo que sola-
mente unos pocos medios tuvieron la valentía 
en denunciar. 

 ≥ En GRRR nos encanta hacer preguntas so-
bre la forma y el contenido, sobre si los dise-
ñadores cumplen una función social, sobre el 
m á s  a l l á  del diseñador gráfico, etc. ¿Crees 
en esa cierta r e s p o n s a b i l i d a d  del di-
señador? ≥ 

No creo que la responsabilidad sea algo co-
lectivo sino más bien individual y recípro-
co. La colectividad nace del individualismo, 
por lo tanto, no solamente el diseñador debe 
responsabilizarse sino también el cliente. En 
definitiva, el diseñador es alguien atado de 
manos al que no le queda mas remedio que 
sucumbir a los deseos, a veces, inexplicables 
del cliente. Creo que cada uno debe tener clara 
sus funciones y saber donde termina y empie-
za su labor. El diseñador gráfico es el médium 
mediante el cual se ejecuta un proyecto gráfi-
co, si dicho proyecto no cumple con la respon-
sabilidad que le toca, el diseñador puede hacer 
bien poco. Si el mensaje miente no es mi pro-[2

8]
	

G
R

R
R

 #
15

	
H

A
BL

A
N

D
O

 C
O

N
 A

LB
ER

T
 F

O
LC

H



[2
9]

	
G

R
R

R
 #

15
	

H
A

BL
A

N
D

O
 C

O
N

 A
LB

ER
T

 F
O

LC
H

[2
9]

	
G

R
R

R
 #

15
	

H
A

BL
A

N
D

O
 C

O
N

 A
LB

ER
T

 F
O

LC
H

blema, en todo caso será del que quiera lanzar 
ese mensaje en cuestión, a mí lo único que me 
preocupa es que mi trabajo sea lo más sincero 
posible. Sé que es una posición cómoda, pero 
es que no veo otra salida y no me da la gana 
cargar con la responsabilidad de otros. Sí, soy 
un mercenario, pero ¿Y quién no lo es? 

 ≥ ¿Algún trabajo que últimamente te haya 
llamado la atención? ≥ 

Mira, no te voy a decir lo que no me gusta 
porque el gusto forma parte del derecho de 
cada uno y yo no me considero en absoluto 
alguien para juzgarlo. Evidentemente hay mu-
chas cosas que no me agradan, pero sin ellas 
mi trabajo no tendría sentido. Así que te diré 
por ejemplo que me llama la atención todo lo 
que hacen los Mevis & Van Deursen (Amster-
dam)…, son sutiles y geniales; me entusiasma 
todo lo que hace Jop Van Bennekom (Amster-

dam) quien, a parte de ser un diseñador gráfi-
co excepcional, nos demuestra que se pueden 
generar nuevos proyectos editoriales sin caer 
en lo comercial pero comercialmente renta-
bles; los Elektrosmog (Zurich), un pequeño 
estudio suizo que son capaces de utilizar la 
Comic Sans en su home page; Cornel Windlin, 
el fundador de Lineto y el diseñador excelente 
y un tipo super simpático; a Íñigo Jerez, que 
es capaz de utilizar siete u ocho tipografías 
propias en una publicación y el resultado es 
extremadamente fino, suave, sutil y genial; 
bueno, y un largo etcétera.
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 ≥ Estudios como Actar, Base, Gráfica o Va-
sava son los que, coloquialmente diríamos 
m a n e j a n  e l  c o t a r r o  hoy en día, pero 
están empezando a surgir jóvenes estudios 
como Bildi Grafiks (Martí Ferré/Agnés Simon), 
Mucho (Marc Català/Pablo Juncadella), etc. 
Algunos de ellos, han pasado por los estudios 
citados. ¿Cómo ves a ambas generaciones, 
ahora que empiezan a convivir? ≥ 

A veces me cuesta ver más allá de mi día a día. 
Cuando andas metido en la vorágine del tra-
bajo te queda poco tiempo para parar y anali-
zar lo que hacen o no hacen, representan o no 
representan los demás estudios. Supongo que 
los nuevos diseñadores son el relevo natural 
de los antecesores. A los de antaño les preocu-
pa no caer demasiadas veces en la tentación 
del encargo comercial, y a los de ahora creo 
desean, de vez en cuando, algún encargo de 
los citados para sobrevivir…

 ≥ Tu has pasado por uno de estos estudios. 
¿Cómo valoras la experiencia?
¿Sientes que formas parte de esta nueva gene-
ración? ≥ 

Sí, es verdad, yo estuve trabajando en Base 
y siempre he dicho que ha sido gracias a eso 
que me ha permitido trabajar como diseñador 
gráfico. En Base aprendí como se comienza, 
gestiona, evoluciona y finaliza un proyecto y 
eso, sin duda, es la clave para poder trabajar 
profesionalmente. Parece una obviedad, pero 
no lo es. No en todos los estudios se puede 
aprender como yo lo hice en Base, sin ir mas 
lejos en otro estudio dónde estuve trabajando, 
los proyectos se llevaban de manera absurda e 
intuitiva sin una intención determinada sim-
plemente bajo ridículos conceptos estéticos. 
Ello estuvo a punto de hacerme replantear si 
verdaderamente quería trabajar como diseña-
dor gráfico, ya que lo que ahí veía era una gran 
mentira  y ¡No hay cosa que me reviente más!

 ≥ Es curioso que cuando hace ya bastantes 
años que el diseño se ejerce en el país, la gente, 
a la hora de nombrar referencias de diseñado-
res, suele mirar afuera ¿Te ocurre lo mismo? ≥ 

Sí, lo siento, pero es inevitable. No acabo de 
entender muy bien el porqué, igual porque lo 
lejano nos parece exótico o igual porque nos 
llevan ventaja en todos los sentidos… Igual 
porque el frío hace que trabajen más y mejor 
y aquí el calor nos apacigua. Igual porque la 
institución les comprende o igual porquetra-
bajan en lofts con paredes blancas y suelos de 
cemento. Aquí tenemos que luchar contra fac-
tores que los de fuera tienen superados hace 
décadas: la institución, la comprensión, la 
funcionalidad, la rentabilidad, lo de e l  v a -
l o r  a ñ a d i d o . 

En fin, son muchos los motivos por los que el 
diseño en este país sigue estando por debajo 
del de muchos otros paises. Factores políticos, 
sociales, culturales, económicos y hasta cli-
máticos, ¡nos condicionan absolutamente!

 ≥ ¿Después del trabajo? ≥ 
La verdad es que me queda poco tiempo de ser 

otra cosa que no sea la de diseñador gráfico.
Me gusta mi trabajo, creo en él y me divier-

te. Si algún día dejo de disfrutarlo como ahora 
espero darme cuenta a tiempo y cambiar de 
profesión. Nunca he pretendido ser diseñador 
gráfico toda la vida, y espero que en el futuro 
pueda ser muchas otras cosas… 
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isbn 84–406–2295–3
El maître se acerca para saludar a McDermott, 

luego se fija en que no tenemos los preceptivos 
Bellini y se aleja corriendo antes de que podamos 
impedírselo. No estoy seguro de por qué MC-
Dermott conoce tanto a Lain –¿quizá de Cece-
lia?–, lo que me jode un poco, pero decido que 
puedo marcarles un gol enseñándoles mi nueva 
tarjeta de visita. La saco de mi cartera de piel de 
gacela (Barney’s, 850 dólares) y la dejo encima de 
la mesa, esperando su reacción.
–¿Qué es eso? ¿Un dibujo? –pregunta Price, sin 
demasiada apatía.
–Mi nueva tarjeta de visita –trato de compor-
tarme desenfadadamente, pero me sorprendo 
sonriendo muy orgulloso–. ¿Qué os parece?
–Vaya– dice McDermott, recogiéndola, autén-
ticamente impresionado–. Muy bonita. Échale 
un ojo. –Se la tiende a VanPatten.
–Las recogí del impresor ayer –apunto yo.
–Esta bien de color –dice Van Patten, estudian-
do atentamente la tarjeta.
–Es color hueso –señalo–. Y los caracteres se 
llaman algo así como Silian Rail.
–¿Silian Rail? –pregunta McDermott
–Sí. No está mal, ¿verdad?
–Está bastante bien, Bateman –dice Van Patten 
cautamente, el jodido envidioso–, pero eso no es 
nada... –Saca su cartera y deja una tarjeta de vi-
sita junto al cenicero– Mirad ésta.

Todos nos inclinamos y estudiamos la tarjeta 
de visita de David, y Price dice tranquilamente.
–Es bonita de verdad.
Me recorre un breve espasmo de envidia cuan-

do me fijo en la elegancia del color y la evidente 
clase de los tipos. Aprieto el puño cuando Van 
Patten dice, afectadamente:
–Cáscara de huevo, con tipos Romalian... –Se 

vuelve hacia mí– ¿Qué opinas tú?
–Muy bonita– grazno, pero consigo asentir con la 
cabeza, cuando el mozo trae cuatro nuevos Bellini.
–Dios santo –dice Price, alzando la tarjeta de vi-
sita hacia la luz e ignorando las nuevas copas– Es 
súper de verdad. ¿Cómo es posible que un idiota 
como tú tenga algo de tan buen gusto?

Miro la tarjeta de visita de Van Patten y luego la 
mía, y no puedo creer que a Price le guste de ver-
dad más la de Van Patten. Aturdido, doy un trago 
a mi copa y respiro a fondo.
–Pero esperad –dice Price– Todavía no habéis 

visto nada... –Saca la suya de un bolsillo interior 
de la chaqueta y lenta, dramáticamente, le da la 
vuelta para que la admiremos y anuncia: la mía.

Hasta yo tengo que admitir que es espléndida.

De repente, el restaurante parece muy lejos, en-
mudecido; el ruido, distante, un murmullo sin 
sentido, comparado con esta tarjeta de visita, y 
todos tenemos que oír las palabras de Price:
–Letras de relieve, blanco nimbo claro...
–¡Es la hostia! –exclama Van Patten– Nunca 
había visto...
–Bonita, muy bonita –tengo que admitir– Pero 
espera. Vamos a ver la de Montgomery.

Price la saca y, aunque se comporta de modo 
indiferente, no entiendo cómo puede ignorar su 
sutil color blanco, su grosor lleno de gusto. Me 
siento inesperadamente deprimido por haber 
iniciado esto.
–Pizza. Vamos a pedir una pizza –dice McDer-
mott– ¿No quiere compartir nadie una pizza 
conmigo? ¿De pomátomo rojo? Mmmmm. Se-
guro que a Bateman le apetece ésa –dice, frotán-
dose las manos con ansia.

Cojo la tarjeta de visita de Montgomery y paso 
los dedos por ella, para notar la sensación de la 
tarjeta en las yemas de los dedos.
–Agradable, ¿eh?– El tono de Price sugiere que 
se da cuenta de que tengo envidia.
–Sí– digo yo bruscamente, devolviéndole la tar-
jeta a Price como no le daría un trozo de mierda, 
aunque me cueste tragarme todo esto.
–Pizza de pomátomo rojo –me recuerda Mc-

Dermott–. Me muero de hambre.
–Pizza no– murmuro yo, aliviado cuando des-
aparece la tarjeta de visita de Montgomery, que 
queda fuera de vista, de nuevo en el bolsillo de 
Timothy.
–Venga– dice McDermott, lamentándose–. Pi-
damos la pizza de pomátomo rojo.
–Cállate de una vez, Craig– dice Van Patten, 
mirando a una camarera que toma el pedido de 
una mesa–. Pero llama a esa tía buena.
–Pero no es la nuestra –dice McDermott, ma-
noseando la carta que le ha arrancado a un mozo 
que pasaba.
–Llámala de todos modos –insiste Van Patten– 

Pídele agua o una Corona o lo que sea.
–¿Por qué a ella? –pregunto, aunque a nadie en 
concreto. Mi tarjeta de visita sigue en la mesa, 
ignorada, junto a una orquídea de un jarrón azul. 
La cojo poco a poco y la vuelvo a guardar, dobla-
da, en mi cartera.

American Psycho, Bret Easton Ellis
Barcelona, Ediciones B, Tiempos Modernos, 1991
Págs. 60, 61, 62, 63
Traducción de Mariano Antolín Rato.
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isbn 84–9710–074–3
Dijo Puppa: –La respuesta a vuestra pregunta 

es el nombre de una mujer: María.
Y al pronunciar este nombre un velo incier-

to, una especie de sombra, entelo sus grandes 
ojos, envueltos por las arrugas y el cansancio de 
los parpados. Pero en un instante bajó la vista y 
volvió a concentrarse en la superficie de la mesa 
de nogal, sobre la que tenía extendida la piel que 
iba rebajando, pacientemente, utilizando una 
especie de espátula de acero bien afilado. Sobre 
otra mesa contigua, tenía en desorden pliegos de 
papel de hilo con los que tenía que componer el 
libro. El resplandor del fuego y una lámpara de 
aceite colgada de una viga de madera del techo 
rompían con timidez la grave penumbra que al 
anochecer se había apoderado de aquella caba-
ña de pastor, que servía como taller y también 
de hogar para el viejo Puppa. Yo me maravilla-
ba de la resolución con la que le veía realizar un 
trabajo tan delicado al amor de una luz tan po-
bre. Pero él debía encontrarse cómodo: Puppa 
trabajaba concentrado y a buen ritmo, rodeado 
por el desorden de su instrumental. Algunas de 
aquellas herramientas me resultaban familiares, 
claro, pero otras me parecían del todo insólitas 
y percibía en ellas un vago aire de amenaza. Ju-
gaba mentalmente a adivinar para qué podían 
servir en sus manos: martillos, escarpas, cuchi-
llos, pinceles, y también recipientes y cubos de 
muchas formas y medidas, brochas con cerdas 
de materiales desconocidos para mí, gubias, ple-
gadoras, vasijas de barro, cuerdas e hilos de to-
dos los colores, grosores y longitudes, sierras y 
punzones como no había visto nunca, bandejas 
con líquidos que intuía tóxicos y tinturas que no 
sabía identificar, láminas y limaduras de metal, 
pedazos de madera de todo tipo, agujas, clavos, 
tachuelas y hebillas, pequeñas hachas, escuadras 
y compases, tijeras, papel y más papel por todas 
partes, doblado en pliegos o cortado en tiras. Re-
cuerdo que, por un instante, me miré el muñón 
y me quede absorto haciéndome a la idea de que 
la piel que Puppa rebajaba delante de mis narices 
había sido la de mi pierna izquierda.

Sobre los fogones se encontraban dos ollas. Una 
era de cobre y en su interior hervía, según me ha-
bía explicado Pupa, agua, harina, almidón, piedra 
de sulfato doble de aluminio y potasio pulveriza-
da y trementina, todo bien mezclado y puesto a 
cocción lenta para obtener la pasta para encolar 
el libro. La otra, de barro, la había llenado con 
cuatro litros de vinagre en el que flotaban trozos 
de hierro viejo y una pizca de sulfato de hierro: de 
aquella indigesta sopa tenía que salir el tinte para

 
jaspear la piel de las tapas, idea que por cierto 
también me resultaba desagradable. Tendría que 
aplicarle una capa previa de color amarillo, y ya 
la tenía preparada dentro de un frasco que con-
tenía una solución de anilina mezclada con agua. 
Las ollas expelían un vapor abundante que nos 
agredía con una mezcla de olores empalagosos 
y un poco narcóticos; su glu–glu simultáneo fue 
por unos momentos el único sonido que alteraba 
el silencio dentro del que habíamos estado sumi-
dos después de que Puppa callara, sin que a mi se 
me ocurriera ninguna réplica.

–Como veo que os divierte, os explicaré algunas 
cosas sobre mi oficio.

Y entonces abandonó definitivamente su laco-
nismo y se libró a una atropellada charla alrede-
dor de la encuadernación y sus generalidades. 
Me habló, con profusión y un creciente entu-
siasmo, sobre materiales y herramientas, sobre 
los diferentes tipos de papel y de cartón y sus co-
rrespondientes procesos de fabricación; me puso 
al corriente de las distintas fórmulas existentes 
para la preparación de tintes y engrudos como 
los que se enfriaban a la puerta de la cabaña; me 
ilustró sobre la confección de los pliegos y la ma-
nera de coserlos para dar cuerpo a los libros; me 
hizo saber qué eran las guardas y las múltiples 
formas de obtenerlas y cortarlas; me explicó su 
aversión por los aparatos mecánicos y las razones, 
de carácter sentimental, de su preferencia por 
los instrumentos manuales como los que veía allí 
acumulados; me enumeró, mientras me enseña-
ba las piezas, familias enteras de buriles, tenazas, 
cuchillos, compases y tijeras; me detalló las ven-
tajas e inconvenientes que presentaban un sinfín 
de clases de pieles y telas en el momento de tra-
bajarlas; me obsequió con un repaso exhaustivo 
de la diversidad de brochas y pinceles utilizados 
para encolar y decorar, según se decida; me hizo 
partícipe de las bondades tanto de la clara como 
de la yema del huevo, así como de los efectos 
conseguidos en los acabados con el lúpulo de la 
cerveza y con ciertas soluciones y precipitacio-
nes y, cuando lo creyó oportuno, comenzó a ele-
varse hacia cuestiones más especializadas, como 
el jaspeado, el relieve o el dorado, raspado y pu-
lido de los cortes, para mencionar algunos de los 
términos que recuerdo.

La pell i la princesa, Sebastià Alzamora
Barcelona, Destino, 2005
Págs. 11, 12/27, 28
Traducción al castellano, Jaume Pujagut

letra es una letra es una letra
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Traducción / Interpretación. 
explicación, 
versión, 
transcripción, 
traslación, 
apreciación,
lectura, 
aclaración, 
comentario, 
esclarecimiento, 
justificación.

Morgan Malvoso.
morgan.malvoso@gmail.com 
+34 667971892



[3
5]

	
G

R
R

R
 #

15
	

D
IS

EÑ
O

 G
R

Á
FI

C
O

 Y
 P

RO
G

R
A

M
A

C
IÓ

N

<!-- Geografía de D+P -->
Más que una introducción histórica, nos 
gustaría reflexionar sobre lo que la historia del 
diseño nos puede enseñar de este movimiento 
en auge que es la combinación de diseño y 
programación, para trazar un mapa con el que 
podamos orientarnos mínimamente.

Si trazáramos continentes, básicamente 
tendríamos tres grandes zonas bastante 
delimitadas: <b>La Tierra Maediana, el 
Archipiélago Letterror y  las Junglas del 
Glitch.<b />

Imagen  generada con Processing. 

Antes de describir estos continentes con 
cierto detalle, quizás deberíamos dar unas 
coordenadas generales del planeta D+P. Los 
habitantes de este lugar comparten todos la 
creencia de que un diseñador no tiene suficiente 
con las herramientas que otros crean para ellos. 
Las razones son básicamente tres:
1) Esas herramientas comerciales no están 

desarrolladas –salvo contadas excepciones– 
por diseñadores gráficos, de manera que hay 
una serie de capacidades que el diseñador 
necesita y que no puede conseguir mediante 
el Photoshop, el Illustrator y las otras 
herramientas comerciales que podemos 
encontrar.

2) Esas herramientas comerciales presentan 
una serie de opciones por defecto que 
rápidamente inundan el mercado y crean una 
especie de estándar que no han elegido los 
diseñadores sino los creadores del programa.

3) El D+P nos permite crear determinados 
objetos, efectos, diseños, etc. que no 
podríamos hacer a mano, ya sea porque 
requiere un grado de precisión del que 
carecemos, porque implica repetir una 
tarea tantas veces que no resulta factible 
hacerla manualmente, o porque implica un 
poder de cálculo que está fuera de nuestras 
capacidades. 

La expedición Miskatonic 
descubre las fuentes del n+1

Imagen creada mediante programación por John Maeda.

Texto de:

David Casacuberta
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En la <b>Tierra Maediana<b /> nos encontraremos 
con la visión –popularizada por John 
Maeda–  de la transformación del acto creativo 
del diseñador a partir de las matemáticas. Ser 
capaz de programar implica sobre todo poder 
crear patrones repetitivos, curvas ágiles y 
sorprendentes, degradados no basados en filtros 
de Photoshop o equivalente, etc. 

Aunque esta corriente se ha ofrecido muchas 
veces como “el último grito” en diseño, lo 
cierto es que es cualquier cosa menos nuevo. 
Históricamente, las primeras personas 
que hicieron experimentos de diseño con 
ordenador, allá por los sesenta, eran ingenieros 
y, evidentemente, sus acercamientos eran 
básicamente matemáticos. En los años sesenta 
una artista como Vera Molnar ya creaba 
patrones <i>maedianos<i /> con el ordenador desde 
su grupo “Art et Informatique” y más tarde 
desde el colectivo “The Algorist” que ya hacían 
suyo buena parte de los postulados de John 
Maeda. Ellos no hablaban de la “autocracia 
del postcript” y de la necesidad de huir de 
los programas con soluciones predefinidas, 
básicamente porque esos programas ni siquiera 
existían, pero su encuadre y visiones estéticas 
tienen todo que ver con las ideas de Maeda.

Ello no significa, evidentemente, que las ideas 
de Maeda sean malas. Simplemente que no 
son originales, pero de hecho es un punto a 
favor de esta forma de entender la combinación 
de diseño y programación. Que uno de los 
diseñadores clave del siglo XXI reivindique la 
vuelta a utopías vanguardistas de crear a través 
de la matemática es la mejor prueba de que algo 
perdimos con la aparición de los programas 
comerciales de diseño.

Pero lo cierto es que los tiempos han 
evolucionado y existen nuevos desarrollos 
matemáticos que permiten hacer cosas mucho 
más complejas desde el modelo maediano 
de diseño y programación. El campo de la 
algorítmica evoluciona día a día, y muchas 
de sus aplicaciones pueden extenderse al 
campo del diseño gráfico. Un ejemplo muy 
interesante es el de los algoritmos genéticos.  
Ese relativamente nuevo territorio trata de 
crear programas como si fueran organismos 
sujetos a la selección natural. Se crean 
diferentes programas para generar imagénes. 
De entre todos los programas se seleccionan 
los que generan imágenes más interesantes. 
Seguidamente esos programas se cruzan entre 
sí, en un proceso que recuerda la genética y 
van creando variaciones. Estas variaciones 
son de nuevo seleccionadas en un proceso 
recursivo hasta que conseguimos una imagen 

suficientemente interesante, impactante, 
extraña lo que fuera que teníamos en mente. 
Desde esta perspectiva se han creado poderosas 
animaciones 3D, fondos psicodélicos, 
simulaciones de hormigueros, música sintética 
y miles de extraños productos más.

Mapa de objetos de la librería RoboFab (Letterror + Tal Leming).

<!--    --> 
En el Archipiélago Letterror (dedicado al 
colectivo de diseñadores holandeses Letterror, 
formado por Just van Rossum y Erick van 
Blokland) aunque pueda aparecer la matemática 
de vez en cuando, el planteamiento es otro. 
Diseñar y programar es básicamente una forma 
de crearnos nuestras propias herramientas. Esas 
herramientas van a definir las diferentes islas 
del archipiélago Letterror:
1) <b>Isla automática.<b />  La tarea que tenemos 

entre manos es tan repetitiva y aburrida 
que es mejor crear una herramienta 
para automatizarla. ¿Por qué tener que 
manualmente abrir 300 TIFFs, convertirlos 
a JPGs, cambiar el tamaño y ponerlas en una 
página web si un pequeño programa puede 
hacerlo por ti en un momento?

2) <b>Isla paramétrica.<b /> En el horizonte vemos 
un tipo de tarea que se va a repetir muchas 
veces por razones varias. Quizás estamos 
produciendo un objeto con muchas páginas 
(reales como en un libro o virtuales como en 
un website), o es un cliente continuamente 
cambiando de opinión. En lugar de diseñarlo 
todo nosotros creamos una serie de 
elementos básicos, parametrizables que nos 
permiten jugar con los colores, las tipografías, 
el tamaño de las columnas y crear páginas 
diferentes dentro de un mismo libro sin tener 
que diseñarlas completamente.
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3) <b>Isla de las imperfecciones.<b/> 
Los ordenadores pueden ser a veces 
desesperadamente limpios. Las tipografías 
digitales con aspecto de hechas a mano no 
parecen realmente hechas a mano porque 
son demasiado perfectas. Nadie escribe dos 

“a” exactamente iguales. Con un buen juego 
de parametrización un puede crear pequeñas 
imperfecciones en un diseño para que 

–paradójicamente– parezca mucho más real.
4) <b>Isla de las simulaciones.<b /> ¿Qué sucede 

si dejamos que el ordenador sea el creador? 
Con un buen juego de parametrizaciones y 
algunos recursos de la inteligencia artificial 
podemos crear una herramienta que genera 
textos como si fueran citas de un diseñador 
gráfico real, desarrollar una propia de la nada, 
o ensayar extrañas combinaciones de colores 
hasta que localizamos un patrón que nos 
gusta especialmente.

Evidentemente hay puentes entre esas islas 
y sus habitantes se mueven de una a otra sin 
excesiva dificultad. El pragmatismo es el credo 
general en estos territorios. “Si te sirve, úsalo”. 

<!-- Las junglas del Glitch -->
Nuestra excursión será breve aquí, ya que el 
glitch no es propiamente D+P, aunque tiene 
puntos de contacto, dejando para un próximo 
número una investigación más detallada 
de este territorio. En las junglas del glitch 
encontraremos diseñadores bucaneros que en 
lugar de aprender lenguajes de programación 
lo que hacen es trastear con las máquinas, 
el software y los ficheros buscando el error 
informático (en la jerga de este mundo, 
un “glitch”) esperando que el resultado 
será suficientemente feliz como para ser 
incluido en algún diseño, pieza multimedia o 
instalación artística.

El glitch es un poco D+P en negativo. En lugar 
de buscar el programa que consiga un efecto 
buscado, introducimos el azar en forma de 
malfuncionamiento esperando que el ordenador 
nos sorprenda y transforme esa imagen o 
sonido en otra cosa que tenga fuerza y podamos 
aprovechar para comunicar, aunque nunca 
sabemos que es lo que finalmente vamos a 
obtener.

Una forma muy simple de generar un glitch es 
abrir un fichero que codifique una imagen, un 
sonido, una película sobre la que queramos 
trabajar. Pero no lo abriremos con su aplicación 
normal sino con un editor de texto. Así se nos 
aparecerá una macedonia de letras y números 
sin ningún significado aparente. Por ejemplo, un 
trozo de jpg tiene este aspecto al abrirlo:

Aunque a nosotros nos parezca ruido, el 
ordenador entiende esto como parte de una 
imagen y le cuenta como encender los píxeles 
para que nosotros veamos una  fotografía en 
la pantalla. Sin embargo, si tomamos nuestro 
editor de texto y empezamos a modificar esos 
símbolos (podemos borrar unos pocos, añadir 
más, cortar y pegar moviendo segmentos de la 
foto, etc.) obligaremos a nuestro ordenador a 
reinterpretar ese código y nos producirá una 
foto extraña, con los colores cambiados, con los 
píxeles fuera de sitio, etc. Un glitch.
Para acercarse al glitch, lo mejor es jugar un 
rato. Abrid una foto cualquiera (recordad hacer 
una copia de seguridad primero) y empezad a 
modificar la foto con el editor de texto. Muchas 
veces no conseguiréis nada, o bien el ordenador 
os dará error porque no es capaz de leerla, pero 
en otras la imagen aparecerá transformada 
de forma más o menos curiosa, lista para ser 
utilizada creativamente.
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<!-- El idioma en el planeta D+P -->
Todo territorio que se precie ha de tener su 
propio idioma. En el caso del planeta D+P 
es especialmente importante, ya que todo el 
proyecto gira alrededor de la idea de diseñar 
mediante la programación. Los lenguajes de 
programación al uso no tienen como objetivo 
central el diseño gráfico, por lo que no resultará 
extraño descubrir lo complejo que puede 
resultar hacer trabajos de diseñador desde los 
lenguajes de uso mayoritario entre el colectivo 
informático como el <i>C++<i /> o <i>Java<i />. Por 
ello, uno de los primeros objetivos de los padres 
fundadores del D+P ha sido una “normalización 
lingüística”: crear un lenguaje de programación 
que se adapte mejor a la forma de pensar de un 
diseñador. 
El primer intento conocido en esta línea es 
<i>Design by numbers<i /> de John Maeda (véase 
<i>Grrr<i /> número 7 pp. 54-59) un lenguaje 
de programación pensado sobre todo con 
objetivos pedagógicos para que un estudiante 
de diseño pueda aprender los rudimentos 
de programación. Sin embargo, este primer 
ejercicio no es todavía una buena herramienta 
para el desarrollo de D+P sino un sistema 
para aprender, por lo que tenemos que esperar 
a <i>Processing<i /> –desarrollado por John 
Maeda y Ben Fry– para tener una aplicación 
realmente funcional capaz de generar productos 
multimedia con una filosofía D+P.
<i>Processing<i /> tiene la misma filosofía que 
<i>Design by numbers<i /> acerca de desarrollar 
un lenguaje que sea comprensible para un 
diseñador y lo cierto es que acciones que 
resultan muy complejas de programar en 
lenguajes al uso y que normalmente requieren 

decenas de instrucciones y la inclusión 
de módulos extra, en <i>Processing<i /> se 
solucionan con un par de instrucciones de 
fácil comprensión. <i>Processing<i /> tiene como 
núcleo de ejecución el lenguaje Java y de hecho 
se puede ampliar fácilmente desde Java cuando 
sea preciso.

La alternativa a <i>Processing<i /> desde el 
archipiélago Letterror es <i>Drawbot<i />. Con 
la misma filosofía pedagógica de <i>Design by 
numbers<i />, y con Python como lenguaje madre 
en lugar de Java es una herrramienta muy 
interesante para desarrollar proyectos de diseño 
gráfico, como puede fácilmente verse en otra 
sección de este artículo.

<!-- ¿Tengo que mudarme al planeta 
D+P? ¿A qué continente me voy? -->
Digamos en primer lugar que no es necesario 
hacer las maletas y marcharse mañana mismo al 
planeta D+P. Todo dependerá de la familiaridad 
que tengamos con el mundo de la programación 

–si las matemáticas nos producían repelús 
durante el bachillerato quizás sea mejor pensar 
otras opciones– y también del tipo de trabajo 
que desarrollamos, aunque teniendo en cuenta 
la cantidad de cosas repetitivas que uno acaba 
haciendo en un estudio, seguramente siempre 
hay sitio para una pequeña aplicación D+P. A 
bote pronto, nuestra recomendación es que 
si uno tiene curiosidad que se consiga alguno 
de los lenguajes de programación especiales 
para diseñadores y empiece a jugar con ellos. 
Rápidamente descubrirá tareas fácilmente 
automatizables que le solucionarán la vida a uno 
y le permitirán ser más creativo en los temas 
donde la automatización no es factible.

Drawbot: script y representación visual del código ejecutado. 
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¿Y a qué continente nos vamos? Si nos 
centramos en la filosofía detrás de cada grupo,  
nos parecen más ricos los posicionamientos 
desde el archipiélago Letterror. En primer 
lugar, porque unirse a las <i>colonias 
maedianas<i /> implica el esfuerzo doble de 
aprender matemáticas y programación y en 
segundo porque el <b>Archipiélago Letterror<b /> 
es como bastante más pragmático (utilicemos la 
programación para hacer la vida del diseñador 
más interesante y evitarle las tareas repetitivas) 
mientras que la <b>Tierra Maediana<b /> es más 
mística y parte más bien de premisas como la 
belleza expresada matemáticamente.

¿Y en qué lengua hablaremos? Digamos 
en primer lugar que los continentes de 
D+P son más promiscuos que lo que esta 
descripción podría plantear. Se puede hacer 
D+P matemática al estilo <i>maediano<i /> con 
<i>Drawbot<i /> y también es posible trabajar 
con <i>Processing<i /> desde las coordenadas de 
Letterror. Un primer criterio es el lenguaje 
de programación de base, y aquí <i>Drawbot<i /> 
tiene todas las de ganar, pues <i>Python<i /> es 
un lenguaje bastante más intuitivo y fácil de 
desarrollar que Java, que puede resultar mucho 
más esotérico para uno que empieza. No 
podemos olvidar que <i>Python<i /> está basado en 
otro lenguaje de programación previo, el ABC 
que estaba pensado precisamente para enseñar 
a programar.

El tipo de salida que tenemos en mente 
también marcará mucho la elección final. 
<i>Processing<i /> está mucho mejor acabado 
que <i>Drawbot<i /> para desarrollar aplicaciones 
multimedia. Así, Processing tiene instrucciones 
nativas para procesar audio o video que 
en <i>Drawbot<i /> implicará buscar módulos 
específicos de <i>Python<i /> que son mucho menos 
transparentes. Igualmente, <i>Processing<i /> 
permite generar directamente una aplicación 
que podemos colgar en Internet y que no 
necesita que el usuario tenga nada instalado 
aparte de la consola de <i>Java<i /> que ya 
acostumbra a venir con los navegadores de 
última generación. Por otro lado, <i>Drawbot<i /> es 
más cómodo para aplicaciones de diseño gráfico 
cuya salida final sea el papel, ya que <i>Drawbot<i 

/> genera directamente PDFs que podemos 
después recuperar en nuestra herramienta 
favorita de diseño y acabar un trabajo.

Finalmente, mencionar que no es necesario 
utilizar ninguna de estas plataformas de 
programación para hacer D+P. Encontraremos 
igualmente creadores que utilizan<i>PHP, C++, 
Perl, Ruby<i />, y toda una serie de nombres 
esotéricos. Aquí uno ha de tomar la decisión en 
función de sus conocimientos previos y de los 
objetivos que quiera conseguir. De todas formas, 
si uno nunca ha programado, vale la pena 
iniciarse con <i>Drawbot<i /> o <i>Processing<i /> ya 
que la transición será mucho más amable.

#! Referencias Web
Processing    <http://processing.org/>

Drawbot    <http://www.drawbot.com/>

Nodebox (otra versión de Drawbot)    <http://www.nodebox.net/>

Design by Numbers    <http://dbn.media.mit.edu/>

Compilaciones de Glitch: Glitch art de Tony Scott    <http://www.beflix.com/>

Computación evolutiva aplicada al arte y diseño    <http://www.red3d.com/cwr/evolve.html>
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Festa del Grafisme
Portbou
04-05/10/08
festadelgrafisme.org

Un encuentro abierto en torno a la función comunicativa 
y social del diseño gráfico desde una perspectiva consciente, 
serena, “slow”, desmarcada del estrés habitual de los entornos 
en los que se trabaja el grafismo. 
Un encuentro para reflexionar y para abrirse.
Escogemos Portbou para potenciar el aspecto “slow” 
y por su condición de frontera, como el grafismo: 
en los márgenes entre el arte y la comunicación, 
entre la cultura y la empresa, entre la inspiración 
y la reflexión, entre la ciudad y la naturaleza.
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Por primera vez, que me conste, en una escuela 
de diseño gráfico del Estado, el curso pasado, 
en Bau, los tres grupos de 3º de Diseño Gráfico 
realizaron un seminario de introducción a 
la programación orientada al diseño gráfico. 
Con este seminario se perseguía un doble 
objetivo: por un lado allanar el terreno de cara 
a las asignaturas relacionadas con el diseño 
interactivo y multimedia de 4º curso, y por 
otro (y seguramente más interesante) conocer 
una nueva manera de entender el diseño con 
ordenador.

Viendo el interés generado, habiéndose 
comprobado las ventajas de preparar al alumno 
de cara a las asignaturas de diseño web y diseño 
de interactivos de 4º curso y, sobretodo, por la 
calidad de algunas de las propuestas resultantes, 
se decidió continuar impartiendo este 
seminario en este curso y, es de suponer, que en 
los venideros.

En ambas ediciones, se ha utilizado como 
herramienta Nodebox, ámpliamente explicada 
en este número de GRRR.

Durante 6 meses, y clases semanales de 2 
horas, los alumnos aprendieron los conceptos 
básicos de la programación con el lenguaje 
Python, y desarrollaron un proyecto personal, 
completamente libre, donde aplicaron la 
programación en una pieza de diseño gráfico 
convencional (portada de libro, carátula de CD, 
puntos de libro, carteles...)

Os mostramos aquí una selección de los trabajos 
más interesantes.

Escándalo en la Galerie 
Marchand: unos jóvenes 
vándalos exhiben sus 
impudicias  ¡y lo llaman Arte!
Selección de trabajos de alumnos del Seminario de Diseño y 
Programación del curso 2004-05 en Bau, Escola de Disseny.

The icon of 21st century. Posters. Joan Pastor y Xavi Biosca.

Texto de:

Albert Carles
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Joy Division. Colección de CDs. Carlos Mayor.

Maria Soler. Portadas CD. Chemical Brothers.
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Jordi Borràs. Textura. Piscina.
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Jordi Martínez. Puntos de libro. Hormigas.
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Sebas López. Texturas. Space Invaders.



[4
6]

	
G

R
R

R
 #

15
	

C
Ó

M
O

 IN
T

ER
V

EN
IR

 E
N

 E
L 

PR
O

C
ES

O
 A

RT
ÍS

T
IC

O
 E

SC
R

IB
IE

N
D

O
 P

RO
G

R
A

M
A

S 
D

E 
O

R
D

EN
A

D
O

R

/* En su ensayo “Processing Processing”, el 
diseñador y crítico neoyorkino Paul Ford 
declara una pasión por “los lenguajes como 
Processing, lenguajes de programación cuyo 
producto no es código ejecutable, sino objetos 
estéticos, sean imágenes, canciones, demos, 
o sitios web”. La mayor parte de los diseña-
dores, músicos, cineastas y tipógrafos están 
acostumbrados a trabajar con herramientas 
visuales que imitan el bucle de coordinación 
entre el ojo y la mano de las herramientas físi-
cas. Por el contrario, los lenguajes informáti-
cos alabados por Paul Ford (Processing para el 
diseño de interacción, Csound para música y 
sonido, TeX y LaTex para generar documentos 
con consistencia tipográfica, POV-RAY para 
gráficos 3D, etcétera) requieren que el artista 
trabaje en el nivel más abstracto del código, 
tecleando letras que sólo daran sus frutos vi-
suales o auditivos tras ser interpretadas por el 
ordenador. */
/* En el mundo contemporáneo del arte con-
ceptual, esta práctica es a la vez un lugar co-
mún (el concepto del artista es ejecutado por 
artesanos) y un extraño atavismo de la prác-
tica del arte como oficio. El código es uno de 
los dos medios fundamentales del trabajo in-
teractivo (el otro es el hardware), y los artistas 
y diseñadores que escriben su propio código se 
sumergen en su obra de una forma más íntima 
que los que usan programadores, ingenieros (o 
programas diseñados por esos programadores 
e ingenieros) como intermediarios. Así que no 
es extraño que los diseñadores estén a la van-
guardia de la práctica de escribirse ellos mis-
mos el puto código, con los artistas “elevados” 
siguiendoles la pista a paso más pausado. */ 

/* El interés en esta práctica de hacking del 
proceso artístico mediante la escritura de 
código está a literalmente a la vista de todos, 
pues las paredes de las escuelas de arte y di-
seño de todo el mundo están llenas de ofertas 
de cursos que enseñan programación como 
herramienta para explorar y comunicar el sig-
nificado. */
/* Los artistas y diseñadores están usando esas 
herramientas para la expresión que confiere la 
programación. La edición de 2005 del OFFF, 
jornadas barcelonesas de diseño normalmen-
te centradas en los “motion graphics” y el di-
seño online, se vio tomada por diseñadores 
y artistas que utilizan el código como medio. 
Amit Pitaru presentó sus herramientas de 
dibujo 3D y la instalación Sonic Wire Sculp-
tor basada en ellas. Jared Tarbell impartió un 
mini-seminario de las técnicas algorítmicas 
que utiliza para sus trabajos. Los cabrones (y 
además listos) de Soda presentaron Moovl, un 
programa de animación para niños. Incluso 
Joshua Davis, el maestro punkarra del diseño 
Flash, dió una conferencia cantando las ven-
tajas de manipulaciones algorítmicas de sus 
trabajos gráficos en su sesión de demostración 
sobre su colaboración con su socio y progra-
mador Branden Hall. */
/* Muchos de estos artistas usan Processing, 
el entorno de programación libre basado en 
el lenguaje Java iniciado por Casey Reas y Ben 
Fry a partir de su trabajo en el MIT. En 2005 
Reas & Fry recibieron el prestigioso trofeo 
Golden Nica del festival Ars Electronica, en la 
categoría de Net Vision. Dos días después de 
recibir el premio, estaban contestando a las 
preguntas de GRRR. */

// Entrevista: Javier Candeira
// Ilustración: Mireia Ruiz

void setup(){
	 size();
	 GRRRFont font;
	 font: loadFont(“QuioscoTwo-Roman”);
	 textFont(font, 10.5);
	 noLoop();
}

//
//
// Una entrevista
// con
// Casey Reas y Ben Fry
//
//
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/* ¿Creéis que todo el mundo debería aprender a 
programar?¿Es esta la idea de Processing? */

Casey Reas Creo que sí, pero es una opinión 
personal, no algo que este implícito en la 
creación de Processing. Ahora mismo Proces-
sing es una gran herramienta para la gente 
que quiere acercarse una manera más profe-
sional de programar.

Si el proyecto Processing estuviera dirigido a 
enseñar a programar a cualquiera, desde ni-
ños a abuelos, a través de muchos contextos, 
yo creo que hubiéramos tomado decisiones 
distintas. Pero como la mayoría de los traba-
jos gráficos profesionales, semiprofesionales 
o de aficionado están realizados en lenguajes 
que son del estilo C y Java, creo que es una 
buena ayuda para todos ellos aprender este 
tipo de sintaxis en algo manejable como Pro-
cessing, para después profundizar en estos 
lenguajes mas complejos y amplios como 
Java y C.

Otro importante aspecto de Processing es que 
estando basado en Java hace que sea sencillo 
exportar los programas, mostrarlos en la web 
y compartir el código fuente; es una hermosa 
manera de que la gente comparta programas 
y conocimiento. Processing es tan accesible en 
la web como consecuencia de estar basado 
en el lenguaje Java.

/* Habéis leído el comentario de Paul Ford acerca 
de “un cierto tipo de lenguajes cuya compilación 
produce objetos estéticos”. Como fabricantes de 
herramientas para programadores de objetos es-
téticos, ¿cuáles son parecidas a Processing? */

Casey Reas Como no estamos muy metidos 
en sonido, no sabemos mucho acerca de él, 
pero creo que la comunidad en torno a PD 
(Pure Data) es muy interesante. El año pasa-
do coincidí en una charla con Miller [//Puc-
kette, creador de Pure Data] y fue fascinante 
oír historias sobre su colectivo. MAX-MSP 
es también un buen sistema y he tenido bue-
nas conversaciones con sus programadores. 
También he visto a la gente de Drawbot, [//los 
tipógrafos] Just [//van Rossum] y Eric [//van 
Blokland] de Letterror en Holanda; nos pa-
rece que su trabajo es una forma realmente 
interesante de trabajar con diseño y código.

/* Vosotros sois artistas que estáis influyendo el 
mundo del arte, no sólo por el trabajo que ha-
céis sino también por ser los responsables de las 
herramientas que usan otros artistas. Vuestro 
programa no es sólo un programa, como Pho-
toshop o Illustrator, sino un programa para que 
los artistas creen sus propios programas. ¿Has-
ta que punto estáis influyendo en la corriente 
principal arte con esta propuesta inspirada en la 

informática de “hacer herramientas para crear 
herramientas”? */

Casey Reas En la actualidad esta actitud de 
“fabricar herramientas” está muy presente 
en el mundo del arte, como por ejemplo en 
el mundo del cine. En Barry Lindon, Kubrick 
quiso filmar con muy poca luz, pero las lentes 
no eran capaces de hacerlo, así que tuvo que 
encargar unas lentes especiales que fueran 
capaces de filmar a la luz de las velas. Él tenía 
una visión artística que fue capaz de solu-
cionar a partir del encargo de una nueva pie-
za tecnológica. De la misma manera, yo veo 
la programación como una forma de ir más 
lejos de lo que permiten las herramientas de 
software comercial. Si tienes la posibilidad 
de crear tus propias herramientas, puedes 
crear tus propias infraestructuras y ser capaz 
de crear herramientas para construir mejo-
res herramientas… hay muchos precedentes 
en el mundo del arte; como la “máquina que 
hace arte” de Sol Le Witt o Duchamp inven-
tando su propia física, y hay muchos ejem-
plos de gente generando sistemas en los que 
trabajar, pero…

Ben Fry Los inicios del cine y la fotografía 
fueron muy técnicos debido a los propios 
problemas del nuevo medio; la gente tenía 
que imaginar como hacer las imágenes y en 
cómo fabricar herramientas que las crearan; 
no es que estuvieran muy interesados en la 
ciencia o en la tecnología que les permitía 
hacerlo, sino que tenían en mente una meta 
artística. Para mí, programar tiene que ver 
con el hecho de que muchas de las cosas que 
quiero hacer sólo pueden realizarse gracias 
al software. Empecé a trabajar en Proces-
sing para crear herramientas que yo pudiera 
usar. Simplemente me hice una especie de 

“lista de la compra” de cosas que me gusta-
ría poder realizar rápidamente. Pero es muy 
específico para mi propio trabajo, y quizás 
muchas otras personas no quieran crear este 
tipo de trabajo…

Casey Reas La razón por la que alguna gente 
trabaja con software es porque te permite 
cierta categoría de experiencias que otros 
tipos de medios no te permiten. Existen mu-
chos precedentes de gente innovando la tec-
nología en otros tipos de medios para cubrir 
sus necesidades, así que nosotros estamos 
intentando innovar en la construcción de 
herramientas para el campo del arte, para 
poder resolver nuestras necesidades en lo 
que respecta al software.

/* Processing no sólo es una herramienta de pro-
gramación, o de programación gráfica, sino de 
un cierto estilo de programación. En Processing 
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los programas se llaman bocetos [“sketches”, en 
el original]. ¿Podríamos decir que Processing es 
un facilitador de la actividad de hacer bocetos en 
código? */

Ben Fry De hecho, es algo muy distinto de 
cómo se programa habitualmente. Con C++ o 
Java la programación es de arriba hacia abajo; 
la gente se sienta y piensa en las estructuras y 
la jerarquización de objetos y en cómo estruc-
turar el proyecto completo. Creo que no está 
mal, pero se parece más a la gran ingeniería de 
software que a la forma en la que trabajan los 
artistas. Nuestra aproximación esta más cer-
cana a la que se hace con lenguaje de scripting 
donde puedes hacer pequeñas cosas, como 
escribir un pequeño fragmento de código que 
haga algo por ti, pero que no requieren una 
gran estructura.

Casey Reas El método que utilizo para enseñar 
Processing es el de que involucrarse en el mate-
rial tan pronto como sea posible. Vengo de un 
ambiente artístico en el que estoy acostum-
brado a usar un lápiz y empezar a dibujar poco 
a poco hasta que aparece la estructura. Esta 
es también la forma en la que me gusta pro-
gramar: escribir unas pocas líneas, probarlo, 
escribir unas pocas líneas, probarlo… de esta 
forma uno siempre tiene algo que funciona, 
siempre hay algo que mostrar.

Ben y yo provenimos de un entorno en el que 
si quieres hacer algo, realizas un montón de 
bocetos, los pones en la pared, los miras du-
rante algunos días y ves las partes que fun-
cionan y las que no; esa es la idea que hemos 
incorporado en Processing: creas un buen nú-
mero de pequeños programas, los miras, los 
analizas y decides a donde quieres llegar. Los 
esbozos provienen de la pedagogía tradicio-
nal de las artes.

Ben Fry La idea de la informalidad y de los bo-
cetos también proviene de Design by Numbers, 
de John Maeda. En nuestro entorno de trabajo, 
una de las cuestiones que se planteaba con los 
estudiantes, es el de que no eran capaces de 
guardar los esbozos previos; no existe el con-
cepto de un “libro de bocetos” o la posibilidad 
de compartir o mostrar los esbozos, y esa fue 
una de las cosas que quisimos solucionar. 

Existe muchas funcionalidades de las que 
podríamos decir que “nos gustaría tener”, 
pero es difícil pensar que podamos conse-
guirlo dentro de Processing, como por ejem-
plo importar geometría 2D o 3D al programa, 
o tener una libreta de apuntes y ser capaces 
de dibujar algo primero y relacionarlo con 
el código de programación, o trabajar ha-
cia delante y hacia atrás. Hay muchas cosas 
diferentes que podríamos haber hecho para 
que se asemejará más al concepto de boceto.
/* Ambos sois profesores, ¿cuáles son vuestras 
impresiones al usar Processing con vuestros 
estudiantes? */

Ben Fry He estado dando clases en el depar-
tamento de arte en Harvard, enseñando Vi-
sualización de Datos, y la idea era la de juntar 
a estudiantes de distintos departamentos 
y enseñarles a visualizar información; así 
que había seis personas, cuatro de las cuales 
nunca habían hecho nada de programación 
estudiantes de Políticas, Historia, Economía 
y dos de ellos eran informáticos.

Fue interesante porque mi premisa inicial 
fue que los artistas y los diseñadores se han 
quedado atrás en términos de su capacidad 
para entender y manejar la información. Uno 
de los roles significativos del artista es el de 
poder hacer comprensibles ideas comple-
jas a un público amplio –ya que vivimos en 
una época muy orientada a la información–, 
pero los artistas no tienen las herramientas 
de la programación para manejar el complejo 
entramado de datos de nuestro entorno. Fue 
muy interesante comprobar que los mejores 
resultados los conseguían los alumnos que 
menos sabían de programación y eran capa-
ces de superarlo ayudándose de los conoci-
mientos de sus propios campos de trabajo.

Casey Reas Insistiendo en ello, una de las 
cosas con las que más me he divertido con  
Processing es que existe un ecualizador; 
usualmente tienes que enseñar en una clase 
donde hay gente con bastante experiencia en 
programación y otra sin ninguna. Los estu-
diantes están –y es una lástima– o bien pre-
parados estética y conceptualmente o bien 
preparados técnicamente, y es raro encon-
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trar alguno preparado en ambas cosas. Así 
que el trabajo de la clase es conseguir que 
cada grupo tenga empatía y conocimientos 
de las otras disciplinas.

Ya que Processing es un programa basado en 
un entorno de texto, a los programadores les 
es familiar y como esta equipado para gene-
rar visuales, también resulta familiar para 
los esteticistas o conceptuales. Cuando tie-
nes una clase formada por gente de distin-
tos campos, aprenden rápidamente unos de 
otros, lo que es divertido.

En UCLA, donde enseño, se utiliza Proces-
sing de forma muy diferente en los estudios 
de la carrera y en los de postgrado. Para los 
estudiantes más jóvenes es la primera vez 
que leen textos sobre la interactividad y, para 
algunos de ellos, es la primera vez que ven un 
el código de un programa. En cambio en el 
nivel de postgrado, solemos hacer proyectos 
cortos; por ejemplo, durante una semana de-
sarrollan un proyecto de visión por ordena-
dor, donde utilizan una cámara en un deter-
minado contexto y realizan una aplicación. 
Así que Processing puede usarse en cualquier 
entorno pedagógico. Puede usarse de una 
forma básica y didáctica para enseñar soft-
ware, arte o interactividad. También puede 
usarse como una herramienta para poder 
realizar prototipos rápidos de un proyecto 
conceptual en un curso de postgrado.

/* ¿Qué hay de la comunidad de desarrollado-
res de Processing? No me refiero a aquellos que 
utilizan Processing, sino a aquellos que desarro-
llan el sistema en sí mismo. Me comentábais que 
vosotros estábais más orientados hacia aspectos 
visuales y que había gente desarrollando otras 
partes de Processing para vosotros. */

Casey Reas Bueno, no “para nosotros”, lo es-
tán haciendo para todos. Alguna gente ama 
el sistema MIDI, aunque ni Ben ni yo lo he-
mos usado nunca para un proyecto, así que 
son otros quienes escriben librerías MIDI, 
Open Sound Control, o de cualquier otra inter-
faz de sonido, y de esta manera ayudan a que 
el proyecto esté más acabado. Lo que ocurre 
es que como yo no soy experto en sonido, no 

debo ser yo quien escriba aplicaciones de so-
nido para el Processing. Por lo que respecta a 
APIs gráficas, nosotros tenemos mucha ex-
periencia escribiendo lenguajes para generar 
gráficos, así que nos sentimos seguros con 
las decisiones que tomamos.

/* También habéis comentado que la mayoría 
del trabajo realizado no tiene que ver con la base 
o “corazón” del lenguaje sino con sus módulos. 
¿Eso sucede porque no es un lenguaje suficiente-
mente abierto? ¿Porque no lo necesitáis? ¿P por-
que Processing está tan bien hecho que realmente 
no necesita cambios? */

Ben Fry Seguro que no se trata de la última 
razón. Yo creo que Processing se ha hecho 
complicado rápidamente en términos de 
cómo funciona internamente, y creo que he-
mos subestimado algunas de las dificultades 
que supone entrar en un proyecto y empezar 
a escribir código. Pero también opino que es 
más interesante para la gente escribir su pro-
pia parte del proyecto y ser capaz de trabajar 
en ello y tener su propio dominio.

Por ejemplo, la gente que creó las librerías 
de vídeo, en vez de decir “vamos a trabajar en 
ampliar las librerías para Processing” se junta-
ron e hicieron su propia librería de vídeos; y 
eso esta bien, porque como grupo están más 
motivados. Tienen su autoría, su propiedad y 
el resto de nosotros tenemos a esa comunidad 
estructurada donde ellos publican sus traba-
jos y los comparten con otros. Ellos lo tratan 
como nosotros tratamos al resto del código.

/* De alguna manera ¿no sólo os están ayudando 
con lel código del proyecto, sino que también os 
ayudan a manejarlo, descentralizándolo? */

Ben Fry Exacto. Nos estamos dando cuenta 
de que tanto Casey como yo tenemos un lí-
mite en cuanto a nuestra capacidad de pro-
gramar, en cuanto a número de horas del día 
y que cualquier sistema que pueda enganchar 
a la gente y motivarla para hacerse su propio 
hueco, acaba por ser muy importante.
/* ¿Qué es lo que creéis que falta y qué es lo 
próximo que estará implementado? */
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<http://www.ftrain.com/ProcessingProcessing.html>
/* En este contexto, “libre” y “Open Source” son sinónimos funcionales: el código está disponible, y 
bajo una licencia que permite su estudio, distribución y modificación. */
/* La versión original de esta entrevista se publicó como Working the art process by typing in com-
puter code, Visual Communication 2006 5: 205-217. */
/* Aplication Programming Interfaces, o Interfaces de programación de aplicaciones.*/
/* Casey se refería al agregador de weblogs sobre Processing que gestiona Carden 
<http://www.processingblogs.org/> */
<http://benfry.com/isometricblocks/>
<http://www.nature.com/nature/journal/v437/n70603/index.html>
<http://acg.media.mit.edu/people/fry/zipdecode/>
/* El trabajo de Reas llamado Process:Drawing pudo verse en Barcelona como parte de la exposición Show-
place dentro del festival OFFF 2006: <http://www.offf.ws/bcn/html/programa.php?artista_id=381>. 
El resto de su trabajo puede seguirse en su sitio web: <http://www.reas.com/> */

Casey Reas Hay una pieza muy interesante 
de Processing que todavía no ha emergido, y 
es el “menú de herramientas”. Este será un 
lugar donde la gente podrá escribir sus pro-
pias… no extensiones, sino herramientas. 
Por ejemplo, puede haber un editor de Bezier 
donde la gente pueda seleccionar y hacer 
click y editar curvas con él; el código para la 
aplicación Bezier que genera código Proces-
sing será añadido al código base de Processing.

/* ¿Qué trabajo hecho con Processing por otras 
personas destacaríais? */

Ben Fry El material que me gusta para Proces-
sing, las cosas que me ilusionan, es ver lo que 
hace la gente sin formación de diseño cuan-
do utilizan código y la diferencia en cómo 
interpretan las cosas, comparados con otros, 
como el vídeo de REM [Animal] de Motion 
Theory.

Casey Reas Había un joven trabajando en 
Motion Theory, un hacker que estaba real-
mente emocionado con Processing y el jefe de 
allí es tan abierto de mente que le dejó hacer. 
Son realmente buenos con la tecnología; esa 
compañía usa la herramienta adecuada para 
la ocasión adecuada y han integrado Proces-
sing en su complejo flujo de trabajo. También 
hay muchos ejemplos en <processing.org> y 
en el blog sobre Processing de Tom Carden.

/* ¿Y qué hay de vuestro propio trabajo?, ¿cuál 
es la relación de Processing con vuestro propio 
trabajo artístico? */

Ben Fry Para mi trabajo, veo hasta qué punto 
mis necesidades están guiando la funciona-
lidad de Processing. Para la representación de 
datos genéticos de bloques haplotípicos, que 
más tarde apareció en la portada de Nature, 
necesité representar datos en pantalla y des-
pués en formatos vectoriales e imprimir esos 
resultados, así que Processing ha evoluciona-

do como el resultado directo de mis necesi-
dades; en este caso para expresar epifanías 
acerca de los datos en forma de información 
visual. En el aspecto de Processing como siste-
ma para hacer bocetos, Zipdecode es una pieza 
que hice antes de Processing (y después volví 
a trabajar en ella con Processing) que muestra 
el tipo de trabajo de boceto rápido para el que 
yo quería esta herramienta.

Casey Reas El mismo nombre de Processing 
dice algo acerca de la naturaleza del trabajo 
que hago con él: es sobre el proceso de hacer 
arte con código. Como herramienta me per-
mite transformar mis ideas en algo concreto 
y refinarlas mediante un proceso de reite-
ración. Como artista estoy muy interesado 
en mezclar los mundos del arte conceptual 
y el software, y me he inspirado en los Wall 
Drawings de Sol LeWitt, en los que él especi-
fica una imagen que debe ser dibujada en las 
paredes de una galería a partir de unas pocas 
instrucciones. En ese proceso, las palabras 
en ingles son el programa y el ordenador es 
un delineante profesional.

Al poner el énfasis de mi proceso en el texto 
en inglés, más que en el código de computa-
ción, genero la oportunidad de múltiples in-
terpretaciones de la obra y la doto de la sufi-
ciente flexibilidad para no encorsetarla en los 
límites de la tecnología informática actual.
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¿Cual es tu próxima escapada?

Disfruta, busca la aventura 
y conoce en todo momento 
el camino de vuelta a casa 
con tu colorado 300.

Garmin
www.garmin.es
93 497 23 73
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print "hello world" * 324
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Pretender enseñar a programar desde una revista de diseño y para 
diseñadores, y en solamente un artículo, puede parecer un reto 
inalcanzable. Quizás sí, pero también puede ser que, si consigo que 
lleguéis al segundo párrafo sin bostezar en exceso (primer síntoma 
de la peligrosa tentación de abandonar el artículo) encontréis en este 
primer empujoncito, las puertas abiertas a todo un universo de nuevas 
posibilidades para aplicar en el desarrollo de vuestros proyectos de 
diseño. No quiero entretenerme mucho relatando las bondades de 
la programación aplicada al diseño gráfico; ya se ha hablado en otras 
ocasiones y perdería un valioso espacio para explicar en qué consiste, 
me limitaré solo a enumerar las más importantes: con la programación 
tendréis la posibilidad de superar las prestaciones del sotware estándar 
de diseño, creando vuestras propias herramientas y “filtros”; podréis 
economizar tiempo automatizando procesos repetitivos y tediosos; 
conseguiréis un mayor grado de precisión geométrica; podréis 
incorporar el azar como elemento creativo o incluso combinar varias de 
estas cualidades a la vez. 

Si al leer alguna de estas posibilidades se os ha truncado uno de 
vuestros bostezos, los ojos no sólo no se os cierran sinó que notáis que 
están especialmente abiertos, es que probablemente tenéis la suficiente 
curiosidad como para romper los miedos iniciales y disponeros a dar 
los primeros pasos en una disciplina que, no es tan difícil e inalcanzable 
como de entrada puede parecer, y que os aportará un montón de 
posibilidades.

# ¿Qué significa programar?
Para rebajar todavía más los miedos, dejadme que utilice un símil con 
el mundo de la cocina. Imaginaos que necesitáis hacer diez pares de 
huevos fritos para diez colegas que han venido por sorpresa a casa y 
que detestan los “ferrerorocher”, que además tenéis los dos brazos 
enyesados y contáis solo con un cocinero uzbeco y su intérprete 
para que os puedan ayudar. Bien, pues ante este panorama, ¿como 
conseguiríais los 10 pares de huevos fritos? sencillo, ¿no? iríais al 
intérprete y le diríais: “Sr. intérprete, dígale al cocinero que haga 
10 pares de huevos fritos”. Demasiado simple, compliquémoslo un 
pelín más, supongamos además que en Uzbekistan no saben que son 
los huevos fritos, que sólo se los comen hervidos o en tortilla. ¿Qué 
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tendríamos que hacer entonces? pues sencillamente ir explicando cada 
paso al intérprete y que éste se lo vaya traduciendo al cocinero uzbeco. 
Nuestra explicación podría quedar algo así:

1. Abre la nevera y coge 2 huevos por persona, es decir 20 huevos.
2. Coge una sartén y ponla encima de un fogón.
3. Pon x cucharadas de aceite de oliva en la sartén y enciende el fuego.
4. Mientras el aceite no esté caliente (que no salga humo o que al 
poner la mano a cierta distancia de la sarten no notes calor), espera.
5. Una vez que el aceite ya está caliente, por cada par de huevos y 
hasta que no te quede ninguno, haz lo siguiente:
5.1 rompe un huevo y échalo a la sarten, repite la misma operación 
con un segundo huevo.
5.2 échales sal y, con una cuchara, vé echando aceite de la misma 
sartén por encima de los huevos.
5.3 Cuando la clara sea blanca y los bordes queden ligeramente dorados, 
sacar el par de huevos con una espumadera y reservarlos en un plato.
5.4 repetir operación con el siguiente par de huevos.

Seguro que con esta receta, o explicación paso a paso del proceso, 
obtendríamos los 10 pares de huevos fritos sin ningún problema.
Bien, pues programar consiste en hacer exactamente lo mismo, con la 
diferencia de que, no queremos hacer huevos fritos sinó crear algun 
tipo de pieza gráfica, no tenemos un cocinero que sólo entiende el 
uzbeco sinó un ordenador que sólo entiende series de ceros y unos, y 
nuestro intérprete tampoco es una persona sinó un software que sabe 
traducir nuestro lenguaje a los ceros y unos del ordenador. Además, 
hablando ya con la terminología adecuada, a la explicación paso a paso 
(la receta) le llamaremos algoritmo, y a los ingredientes les llamaremos 
datos. La suma de algoritmo más la estructura de esos datos es a 
lo que se le llama programa y escribir un programa es, obviamente, 
programar.

# Lenguajes de programación
Para escribir el algoritmo que describa el proceso que queremos 
que realice el ordenador, necesitaremos conocer un lenguaje (de 
programación) que pueda ser traducido al lenguaje de ceros y unos del 
ordenador, el llamado lenguaje máquina. 
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Existen muchísimos lenguajes de programación, unos más fáciles de 
entender por estar más cercanos al lenguaje humano (lenguajes de alto 
nivel) y otros más crípticos por estar más cercanos al lenguaje máquina 
del ordenador (lenguajes de bajo nivel). A parte de este nivel alto o bajo 
(que es inversamente proporcional al nivel de dificultad de aprendizaje), 
también podemos clasificar los lenguajes de programación en dos grupos:

1) Lenguajes interpretados o de script: Aquellos que cada vez que 
ejecutamos el programa, necesitan que un intérprete vaya traduciendo 
paso por paso cada una de las instrucciones que pasamos al ordenador. 
Este tipo de lenguajes son muy prácticos y ágiles en su uso, pues 
podemos modificar a cada momento el código de nuestro programa.
2) Lenguajes compilados: Aquellos en los que un traductor 
(compilador) traduce de un tirón y una sola vez toda nuestra 
explicación (algoritmo), y así el ordenador no necesita ningún 
intérprete para entender lo que debe hacer. Están escritos con este 
tipo de lenguajes todas las aplicaciones de diseño habituales como 
Photoshop o FreeHand, de manera que cuando ejecutamos el programa 
haciendo doble click en el icono, este se comunica con el ordenador en 
su propio lenguaje, pero es imposible modificar el código.

El nivel alto o bajo y la condición de interpretado o compilado, 
determinarán para qué cometido está más indicado un determinado 
lenguaje. En nuestro caso - que necesitamos un lenguaje fácil de 
aprender y versátil en su uso - sin duda un lenguaje de alto nivel e 
interpretado será lo más adecuado. Python es uno de esos lenguajes y 
nos va a ir de maravilla para nuestro cometido de diseñar programando.

# Nodebox
Nodebox es una pequeña aplicación gratuita para Mac OSX 10.3 o 
superior, desarrollada por Frederik De Bleser, que permite crear 
gráficos 2D programáticamente, mediante el lenguaje Python. Podéis 
descargaros esta aplicación en www.nodebox.net. Nodebox está basado 
en Drawbot, una versión original más primitiva (de momento) creada 
por Just van Rossum (Letterror). 

Una vez instalada la aplicación, la ejecutáis y veréis una ventana 
subdividida en tres partes, una mayor a la izquierda donde aparecerán 
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los resultados de nuestros scripts/programas, otra zona en la parte 
superior derecha, donde escribiremos nuestro script en Python, y una 
más pequeña en la parte inferior derecha donde aparecerán los mensajes 
informativos y de error al ejecutar nuestro script. Así pues la forma de 
trabajar con Nodebox es muy sencilla: Escribimos nuestro programita, 
lo ejecutamos pulsando “comando+R”, vemos el resultado a la izquierda 
y, si nos apetece, lo exportamos a un archivo PDF (file>export to PDF) 
que luego podremos utilizar donde nos plazca: FreeHand, Photoshop, 
Illustrator..., ¡así de fácil! Ahora solo nos queda la “sencilla” tarea de 
aprender algo sobre el lenguaje Python.

# Python y el cocinero de Uzbekistán
Bien, llegó la hora, vamos a empezar con el aprendizaje de este lenguaje 
que nos permitirá darle instrucciones al ordenador para conseguir un 
determinado resultado gráfico. Lo haremos exactamente igual que antes 
cuando queríamos que nuestro cocinero uzbeco nos hiciera 10 pares de 
huevos fritos, le iremos explicando paso por paso que debe hacer para 
conseguir ese resultado que buscamos.

Para empezar y poder explicarle al ordenador estos pasos – y así ir 
dibujando figuras, colocando textos o fotos, etc. – primero deberemos 
conocer como son las “palabras” en Python (instrucciones) que se lo 
indicarán. También tendremos que familiarizarnos con el hecho de 
tener que especificar las posiciones con coordenadas cartesianas, y así 
indicarle al ordenador donde queremos que empiece una línea, o en que 
parte del papel queremos que nos escriba un determinado texto.
Así pues, por ejemplo, si queremos decirle al uzbeco, perdón, al 
ordenador que dibuje una línea que vaya desde la esquina superior 
izquierda de la página al punto x=120 y=435, escribiremos:

line(0, 0, 120, 435)

Si queremos dibujar un rectángulo en el punto x=30 y=160 y de 100pt 
de ancho por 25pt de alto, escribiremos: 

rect(30, 160, 100, 25) 

y así toda una serie de comandos que nos permiten dibujar cualquier 
figura, escribir textos, elegir tipografías, colocar imágenes, etc.
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Conviene aclarar que el origen 0,0 del eje cartesiano, en Nodebox se 
encuentra en la esquina superior izquierda del papel, y que los valores 
de la coordenada y, como mayores sean, más cercanos al borde inferior 
del papel aparecerán. En definitiva, son unos ejes cartesianos simétricos 
a los que estudiábamos en el colegio.

1. Comandos básicos de dibujo:    
Formas, trazados, texto e imágenes
El primer comando que necesitamos especificar en la primera linea de 
nuestro programa, es el formato de papel, y lo haremos mediante el 
comando size(). Especificando las medidas en puntos (unidad de medida 
con la que trabaja Nodebox). Un formato DINA4 seria, por ejemplo:

size(595, 842)

Una vez especificado el tamaño del papel, ya podemos empezar a hacer 
dibujar al ordenador.

Formas geométricas básicas:

rect(x, y, ancho, alto)				    # Rectángulo
oval(x, y, ancho, alto)				    # Elipse	
oval(x, y, diámetro, diámetro)			   # Círculo
line(x origen, y origen , x final, y final)			  # Línea recta
arrow(x, y, anchura)				    # Flecha
star(x, y, puntas, diámetro interior, diámetro exterior)	 # Estrella

# Trazados (o paths)
Para dibujar un trazado libre o una forma geométrica no básica 
necesitamos explicarle más cosas al ordenador. De hecho nuestra tarea 
consistirá en ir narrándole al ordenador cómo debe hacer cada segmento 
del trazado: si es recto o curvilíneo, la posición del “lápiz” al principio y 
al fin de cada segmento, así hasta completar la figura. Algo parecido a la 
explicación de cómo hacer un huevo frito: detallada e inequívoca.
Para hacer esto necesitaremos una determinada combinación de los 
siguientes comandos:

beginpath(x, y)		  # Inicia el trazado
moveto(x, y)		  # Desplaza el lápiz a un determinado punto sin dibujar
lineto(x, y)		  # Dibuja una linea recta hasta un punto concreto
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En el caso de las curvas es necesario especificar tres pares de 
coordenadas. El primer par corresponde al primer nodo de control, el 
segundo al siguiente nodo de control y el tercero al final de la curva.

# Un ejemplo de trazado
beginpath(100, 120)		  # empieza el trazado en el punto x=100, y= 200
lineto(200, 120)			   # traza una linea recta hacia el punto x=200, y=120
curveto(210, 125, 300, 267, 345, 130)	 # traza una curva hacia el punto x=345, y=130. Con los puntos 
				    de control x=210, y=125 e x=300, y=267
lineto(0, 35)			   # traza otra recta hacia el punto x=0, y=35
moveto(250, 250)			   # levanta el “lápiz” y desplázate al punto x=250, y=250
curveto(45, 65, 100, 200, 10, 10)	 # traza una curva hacia el punto x=10 y=10. Con los puntos 
				    de control x=45, y=65 e x=100, y=200
endpath()			   # finaliza el trazado

# Texto
Para colocar un texto en un lugar concreto del papel utilizamos el 
comando text(), especificando qué cadena de texto queremos mostrar y 
las coordenadas de posición, por ejemplo:

text(“Hello World”, 100, 110)

Para cambiar la tipografía y cuerpo, bastará con especificar la família 
tipográfica mediante el comando font() antes del texto que queremos 
transformar.

font(“Helvetica”,10)
text(“Hello, World”, 100, 110)

El texto “Hello, World” y todo los que puedan haber después aparecerán 
en Helvetica y cuerpo 10pt hasta que no le digamos nuevamente que 
cambie, mediante otro comando font(). Una observación, debéis 
especificar el nombre de la fuente mediante su nombre postscript.

# Imágenes
Para colocar una fotografía, ilustración o cualquier imagen de mapa de 
bits (jpg, tif, png...) utilizaremos el sencillo comando image()

image(“nuestra_imagen.jpg”, 200, 300)	 #coloca en el punto x=200, y=300 la imagen 
					     “nuestra_imagen.jpg”
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2. Rotar, escalar, transformar
Otras “palabras” que necesitamos conocer para escribir nuestra “receta” 
son aquellas que harán que el ordenador gire, distorsione, escale los 
elementos que vamos colocando en el papel.

Nodebox es lo que se llama una state-machine, es decir cuando 
especificamos una transformación, por ejemplo: rotate(45), todos los 
elementos que vayamos colocando a continuación de ese comando 
aparecerán girados 45º hasta que no volvamos a especificar otro 
comando rotate(-45) o restablezcamos los valores iniciales mediante el 
comando reset().

Los comandos para transformar los objetos son los siguientes:

translate(h, v)		  # Desplaza vertical y horizontalmente
rotate(grados)		  # Rotación
scale(valor)		  # Escalado*
skew(valor)		  # Inclinación		

* el valor de escalado se especifica en decimales, es decir, si queremos 
escalar los siguientes elementos un 200% escribiremos scale(2), si 
queremos reducirlo al 50%, escribiremos scale(0.5).

3. Color: relleno y contorno
Como en cualquier software de diseño gráfico, de cara a trabajar con el 
color podemos especificar un color de relleno de las figuras o el color del 
filete que contornea la figura. También podremos especificar que modo 
de color queremos utilizar: color pigmento (CMYK/cuatricomía) o 
colores luz (RGB ó HSB). Ahí van los comandos para trabajar el color:

colormode(modo)			  # Especificar el modo de color (“CMYK” o “RGB”)
fill(cyan, magenta, amarillo, negro)	 # Color de relleno en cuatricomía
fill(rojo, verde, azul) 		  # Color de relleno en RGB

Los valores de cada color básico (tanto en cuatricomía como en RGB) se 
especifican con valores decimales del 0 al 1. Por ejemplo, si queremos 
un color de relleno de un 60% de cyan, escribiremos: fill(0.6, 0, 0, 0). 
Fijaros que el signo “,” sirve para separar los diferentes parámetros de 
los colores, el signo para escribir decimales es el “.”.
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stroke(cyan, magenta, amarillo, negro)	 # Color de contorno en cuatricomía
stroke(rojo, verde, azul)			   # Color de contorno en RGB

De forma opcional podemos añadir un 5º valor a la especificación de 
color en cuatricomía, o un 4º en la de RGB. Si lo hacemos, estaremos 
especificando el grado de transparencia de ese color, siendo 1 
completamente opaco y 0 completamente transparente.

nofill()					     # No rellenar de ningun color			 
nostroke()				    # No colorear el contorno
strokewidth(grosor)			   # Grosor del contorno

Conviene recordar la condición de state-machine de Nodebox, y que 
por tanto, las especificaciones de color definen el color que va a ser 
usado en las siguientes figuras y textos que utilicemos y no cambiará 
hasta que volvamos a especificar otro color o decidamos quitarlo 
mediante nofill() o nostroke().

Un huevo frito con Nodebox

size(595,842)
colormode(CMYK)

strokewidth(2)
stroke(0, 0, 0, 1)
fill(0)
beginpath(51, 91)
curveto(64, 97, 89, 91, 87, 72)
curveto(86, 63, 95, 55, 95, 46)
curveto(94, 36, 86, 28, 81, 21)
curveto(74, 10, 66, 1, 51, 1)
curveto(39, 1, 33, 17, 21, 20)
curveto(9, 23, 1, 36, 3, 46)
curveto(8, 64, 31, 82, 51, 91)
endpath()
nostroke()
fill(0, 0.2, 1, 0)
oval(40, 40, 30, 30)

En este punto del artículo es fácil que estéis pensando que esto es un 
peñazo y que lo que se puede hacer con esos comandos, vosotros lo hacéis 
quince veces más rápido con FreeHand, y tenéis razón. Hasta ahora sólo 
hemos aprendido “palabras” sueltas, específicas de Nodebox para dibujar, 
ahora nos falta conocer los mecanismos típicos de cualquier explicación 
(algoritmo) que especifican cuándo y cuántas veces queremos que haga 
determinada cosa, en que casos queremos que lo haga etc. Es decir, y 
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volviendo al símil con los huevos fritos y el cocinero de Uzbekistán, ya 
sabemos decirle “rompe un huevo”, “pon aceite en la sartén” o “echa 
huevos en la sartén” pero nos falta saber decirle al amigo de Tashkent que 
no tiene que tirar los huevos a la sartén hasta que el aceite no esté caliente, 
o que tiene que hacerlo de dos en dos y no todos a la vez. Entramos ahora 
en los conceptos básicos de programación propiamente dicha.

4. Variables
En cualquier programa manejamos datos: coordenadas de un punto, 
longitud de una recta, anchura de un rectángulo, etc. Estos datos 
podemos especificarlos de forma fija, mediante un valor numérico 
concreto como hasta ahora. Por ejemplo:

oval(100, 120, 30, 30)

o podemos asignarle unos valores mediante una especie de 
“contenedores de datos” al que llamaremos variables.

d=30				    # definimos la variable “d” asignándole un valor incial de 30
oval(100, 120, d, d)		  # dibujamos un círculo de diámetro “d”

Un ejemplo sencillo del uso de variables; supongamos que queremos 
conseguir dibujar un círculo y un cuadrado del mismo tamaño. 
Podríamos hacer algo así:

oval(100, 120, 30, 30)
rect(150, 120, 30, 30)

El valor 30 de anchura y altura de ambas figuras es el que hace que sean 
del mismo tamaño, así pues podemos también escribirlo como:

m=30
oval(100, 120, m, m)
rect(150, 120, m, m)

Consiguiendo así poder hacer las dos figuras del mismo tamaño, 
variando el tamaño a nuestro antojo, sólo cambiando el valor de la 
variable “m”. Os puede parecer poco interesante este detalle pero, 
imaginad que en vez de dos figuras son 50 las que queréis cambiar.
Otro ejemplo. Dos figuras, una el doble de grande que la otra.
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oval(100, 120, 30, 30)
rect(150, 120, 60, 60)

o mejor:

m=30
oval(100, 120, m, m)
rect(150, 120, 2*m, 2*m)

El “*” como ya habréis visto es el signo de la multiplicación, y gracias 
a este y a las demás operaciones matemáticas, juntamente con las 
variables podremos dibujar infinidad de figuras relacionadas entre sí, 
o que las propiedades de una, condicionen a las demás.

5. Random. El placer de lo aleatorio
Una de las utilidades más divertidas cuando diseñamos programando (y 
sinó preguntádselo a Joshua Davis y sus “random movies” de Flash) es 
el uso de valores aleatorios. Dicho de otra manera ¿qué pasa si hacemos 
que sea el ordenador quien decida las coordenadas de posición, los 
valores RGB o el tamaño de un determinado objeto? Sencillamente 
conseguiremos que cada vez que ejecutemos nuestro script, el resultado 
sea diferente.

El responsable de la aleatoriedad es el comando random(), que le indicará 
al ordenador que se invente un determinado valor numérico. Por ejemplo:

Primero definimos una variable llamada “Ancho” y le indicamos al 
ordenador que le asigne el valor que quiera entre 10 y 200. 

Ancho=random(10, 200)

Luego le hacemos dibujar un rectángulo cuya anchura sea el valor 
decidido anteriormente:

 rect(25, 25, Ancho, 100) 

De esta manera, cada vez que ejecutemos el programa, decidirá un “Ancho” 
distinto y nos dibujará un rectangulo con mayor o menor anchura. 
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6. Bucles
Bien, volvamos a los huevos fritos. Ya sabemos hacer un huevo frito, 
incluso, usando variables y cambiando sus valores, con random por 
ejemplo, podríamos conseguir huevos fritos distintos (más grandes, de 
otro color...) cada vez que ejecutemos nuestro script.

Veamos ahora cómo conseguir hacer muchos huevos fritos de una sola 
vez y así saciar el hambre feroz de nuestros invitados sorpresa. Los 
más avispados estaréis pensando: “Ya está, corto y pego el pedacito de 
código que dibuja el huevo tantas veces como huevos quiera, cambio las 
cordenadas para que no me los dibuje todos en el mismo lugar y ya está”. 
Vale, perfecto, pero ¿y si quiero 10.000 huevos? Podemos pasarnos 6 
años cortando, pegando y cambiado coordenadas. Si para algo sirve la 
programación es precisamente para evitar hacer tareas repetitivas, y 
los bucles son las estructuras de control que nos permitirán indicarle al 
ordenador que, determinada cosa, debe hacerla repetidas veces.

Al igual que en la explicación para el cocinero uzbeco no le repetíamos 
todo el proceso de hacer un huevo frito para cada uno de los diez pares 
de huevos, y usábamos la expresión: 

“Por cada par de huevos y hasta que no te quede ninguno, haz lo siguiente...”

Con Python haremos lo mismo con la expresión “for”, junto con una 
variable que contará los huevos llamada sencillamente “huevos” y 
especificando la cantidad de huevos mediante el comando “range”:

for huevos in range(10):
	 strokewidth(2)
	 stroke(0, 0, 0, 1)
	 fill(0)
	 beginpath(51, 91)
	 curveto(64, 97, 89, 91, 87, 72)
	 curveto(86, 63, 95, 55, 95, 46)
	 curveto(94, 36, 86, 28, 81, 21)
	 curveto(74, 10, 66, 1, 51, 1)
	 curveto(39, 1, 33, 17, 21, 20)
	 curveto(9, 23, 1, 36, 3, 46)
	 curveto(8, 64, 31, 82, 51, 91)
	 endpath()
	 nostroke()
	 fill(0, 0.2, 1, 0)
	 oval(40, 40, 30, 30)
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La linea que contiene el comando “for” se finaliza con dos puntos 
“:” Y todo aquello que queramos que repita tantas veces como le 
indicamos en el comando range() deberemos escribirlo tabulado. Lo que 
escribamos a continuación sin tabular, se entenderá que ya no pertenece 
al bucle y solo lo ejecutará una vez.

Con el bucle que hemos hecho no basta para crear los 10 huevos, 
básicamente porque al poner las mismas coordenadas para cada uno de 
los huevos que va a realizar, todos ellos aparecen en el mismo lugar.

¿Cómo podemos hacer que esas coordenadas de posición varíen para 
cada uno de los huevos? Evidentemente con el uso de variables y, por 
qué no, de random.

for huevos in range(10):
	 x=random(0, WIDTH)
	 y=random(0, HEIGHT)
	 strokewidth(2)
	 stroke(0, 0, 0, 1)
	 fill(0)
	 beginpath(x, y)
	 curveto(13+x, 6+y, 38+x, 0+y, 36+x, -19+y)
	 curveto(35+x, -28+y, 44+x, -36+y, 44+x, -45+y)
	 curveto(43+x, -55+y, 35+x, -63+y, 30+x, -70+y)
	 curveto(23+x, -81+y, 15+x, -90+y, x, -90+y)
	 curveto(-12+x, -90+y, -18+x, -74+y, -30+x, -71+y)
	 curveto(-42+x, -68+y, -50+x, -55+y, -48+x, -45+y)
	 curveto(-43+x, -27+y, -20+x, -9+y, x, y)
	 endpath()
	 nostroke()
	 fill(0, 0.2, 1, 0)
	 oval(x-11, y-50, 30, 30)

Si os fijáis ahora, la primera cosa que hace para cada huevo, es inventarse 
dos valores x e y que determinarán la posición y las coordenadas de las 
curvas que dibujan los huevos. Como valores mínimo y máximo de los 
random, se ha especificado entre 0 y la anchura del papel (WIDTH), y 0 
y la altura del papel (HEIGHT). El resto consiste en sustituir lo que antes 
eran los valores absolutos 51 y 91 por x e y.

7. Condicionales
Si repasáis una vez más, tanto la explicación a nuestro cocinero centro-
asiático como nuestro script python, comprobaréis que hemos utilizado 
las siguientes “estructuras narrativas” (por llamarle de alguna manera):
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1) Descripción secuencial de tareas: 
Coge la sarten, ponla encima del fogón...

size(595, 842) / colormode(“CMYK”) / strokewidth(2)...

2) Valores variables: 
2 huevos, 10 personas, x cucharadas de aceite

x=random(WIDTH) / y=random(HEIGHT)

3) Repetición de alguna parte del proceso:
Por cada par de huevos, haz bla bla bla...

for huevos in range(10):

Sólo hay una cuarta estructura narrativa (o de control) que se use 
en cualquier algoritmo o descripción de un proceso, y ésta es el 
planteamiento de condiciones. 

Al igual que en nuestra receta decíamos: “Si el aceite está caliente haz 
tal y cual, de lo contrario espera”, en programación también tenemos 
una manera de plantearle al ordenador que haga una u otra cosa según el 
caso. Para ello existen los comando “if”, “else” y “elif”

Como el tema de calentar aceite no tiene mucho sentido en unos huevos 
dibujados en un papel, adaptaremos el tema de las condiciones a, por 
ejemplo, conseguir que los huevos de la mitad superior del papel sean 
amarillos y los de la mitad inferior sean rojos. Veamos como plantear esa 
condición en Python:

for huevos in range(10):
	 x=random(0, WIDTH)
	 y=random(0, HEIGHT)
	 strokewidth(2)
	 stroke(0, 0, 0, 1)
	 fill(0)
	 beginpath(x, y)
	 curveto(13+x, 6+y, 38+x, 0+y, 36+x, -19+y)
	 curveto(35+x, -28+y, 44+x, -36+y, 44+x, -45+y)
	 curveto(43+x, -55+y, 35+x, -63+y, 30+x, -70+y)
	 curveto(23+x, -81+y, 15+x, -90+y, x, -90+y)
	 curveto(-12+x, -90+y, -18+x, -74+y, -30+x, -71+y)
	 curveto(-42+x, -68+y, -50+x, -55+y, -48+x, -45+y)
	 curveto(-43+x, -27+y, -20+x, -9+y, x, y)
	 endpath()
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	 nostroke()
	 if y<=HEIGHT/2:
		  fill(0, 0.2, 1, 0)
	 else:
		  fill(0, 1, 1, 0)
	 oval(x-11, y-50, 30, 30)

Con “if” planteamos la condición principal, diciéndole “si la posición 
vertical (y) del huevo en cuestión es menor o igual que la mitad de la 
altura del papel (HEIGHT) haz lo siguiente”. Una vez más, cuando 
terminamos una frase con “haz lo siguiente”, en python ponemos dos 
puntos y lo que deba hacer lo escribimos tabulado en la siguiente línea.

Con “else” (que podríamos traducirlo como “de lo contrario”) 
le especificamos aquello que debe hacer si no se ha cumplido la 
condición planteada con “if”, de tal manera que si el huevo en cuestión 
no está en la mitad superior del papel el color de relleno (fill) será rojo 
en vez de amarillo.

Las condiciones siempre se plantean mediante la comparación de dos 
valores, en nuestro caso la posición vertical (y) y la mitad del papel 
(HEIGHT/2). Preguntándole si el primer valor és menor o igual que 
el segundo. 

Existen hasta 6 maneras de comparar dos valores:

if A==B:		 # Si A es igual a B
if A!=B:		  # Si A es distinto de B (condición opuesta a la anterior)
if A>B:		  # Si A es mayor que B
if A<=B:		 # Si A es menor o igual que B (condición opuesta a la anterior)
if A<B:		  # Si A es menor que B
if A>=B:		 # Si A es mayor o igual que B (condición opuesta a la anterior)

Fijaros en un detalle importante. Cuando planteamos si un valor es igual 
a otro (A==B) utilizamos dos signos “=”, esto se hace para diferenciarlo 
de cuando asignamos un valor a una variable.

A=B		  # Asignamos a la variable A, el valor B
A==B		  # Comprobamos si A es igual a B

A menudo se usan valores binarios del tipo verdadero/falso, 1/0, 
blanco/negro; en esos también podemos plantear condicionales de la 
siguiente manera:
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If A:		  # Si A es verdadero o si A es 1 (equivaldría a: if A==”True”: o if A==1: ) 
If !A:		  # Si A es falso o si A es 0	 (equivaldría a: if A==”False”: o if A==0: )

Huevos RGB
En nuestro ejemplo hemos planteado una condición en la cual sólo 
hay dos posibilidades, que esté en la parte superior del papel o que 
no lo esté. Compliquemos un poco más nuestros coloridos huevos 
fritos. Propongámonos ahora cambiar el color de los huevos según 
tres posibilidades: Si está en el tercio superior del papel que sea rojo, 
si está en el tercio central que sea verde y si está en el inferior que 
sea azul.

for huevos in range(10):
	 x=random(0, WIDTH)
	 y=random(0, HEIGHT)
	 strokewidth(2)
	 stroke(0, 0, 0, 1)
	 fill(0)
	 beginpath(x, y)
	 curveto(13+x, 6+y, 38+x, 0+y, 36+x, -19+y)
	 curveto(35+x, -28+y, 44+x, -36+y, 44+x, -45+y)
	 curveto(43+x, -55+y, 35+x, -63+y, 30+x, -70+y)
	 curveto(23+x, -81+y, 15+x, -90+y, x, -90+y)
	 curveto(-12+x, -90+y, -18+x, -74+y, -30+x, -71+y)
	 curveto(-42+x, -68+y, -50+x, -55+y, -48+x, -45+y)
	 curveto(-43+x, -27+y, -20+x, -9+y, x, y)
	 endpath()
	 nostroke()
	 if y<=HEIGHT/3:
		  fill(0, 1, 1, 0)
	 elif y>HEIGHT/3 and y<=2*HEIGHT/3:
		  fill(1, 0, 1, 0)
	 else:
		  fill(1, 1, 0, 0)
	 oval(x-11, y-50, 30, 30)

Traducido al castellano nuestro condicional se leería algo así:

“Si la posición verical del huevo (y) es menor o igual que la altura del 
papel dividida entre tres, utiliza el color de relleno rojo. De lo contrario, 
si esa posición es mayor que la altura del papel dividida en tres y además 
es menor que dos tercios de la altura del papel, utiliza el verde como 
color de relleno. 
De lo contrario, utiliza el azul como color de relleno.”
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Como habréis visto hay un par de novedades: 
Elif: Al tener que plantear tres casos posibles en vez de dos, hemos 
usado la contracción de else+if (elif) para poderle plantear una segunda 
condición pero no última, diciéndole: “si no se cumple la condición 
anterior pero si la siguiente...” 
And: que nos ha permitido plantear una doble condición en el segundo 
de los casos posibles, pues no nos bastaba con decirle que el valor de 

“y” tiene que ser mayor que el primer tercio del papel, también debe ser 
menor o igual que el tercer tercio para que pinte el huevo de color verde 
y los del tercer tercio puedan ser azules.

En otros casos podriamos encontrarnos que necesitamos plantearle 
condiciones alternativas, en vez de acumulativas como en el “and” 
del ejemplo anterior. Dicho de otra manera, podría interesarnos que 
en vez de necesitar que se cumplan una y otra condición, con que se 
cumpliera una de las dos ya nos bastará. Para plantear esas condiciones 
alternativas usaremos “or” en vez de “and”

If [condición 1] and [condición 2]:		  # dos condiciones acumulativas
	 Haz tal cosa

If [condición 1] or [condición 2]:		  # dos condiciones alternativas
	 Haz tal cosa

¿Y ahora qué?
Bien, con esto hemos visto las “palabras” y la “sintaxis” básicas del 
lenguaje Python para explicar al ordenador, mediante Nodebox, los 
pasos a seguir para obtener una determinada pieza gráfica. Dependerá 
de vuestra “capacidad expresiva” con este lenguaje que seais más o 
menos capaces de conseguir resultados más o menos interesantes. 

Como decía al principio, ésto es solo el primer empujoncito. A 
diferencia de los programas estándar de diseño, con la programación 
se os abre un mundo donde no hay ninguna limitación. Vuestro 
conocimiento del lenguaje, vuestra capacidad por crear algoritmos más 
o menos complejos, vuestros conocimientos geométrico/matemáticos, 
y vuestra creatividad serán los únicos límites.
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Si queréis continuar con el tema y conocer más y mejor el lenguaje 
python, nodebox y la programación aplicada al diseño gráfico podeis 
tirar de alguno de los siguientes hilos:
http://www.nodebox.net
Web oficial del software del que hemos hablado. Contiene un tutorial en inglés más completo que 
este artículo, así como scripts de ejemplo que os ayudaran a entender mejor el lenguaje. También 
podréis descargaros el programa y sus ampliaciones.

http://www.python.org
Web oficial del lenguaje Python. Más allá de su uso en Nodebox, pués Python se usa para cosas tan 
dispares como lenguaje de prototipos para el buscador Google o aplicaciones para la NASA.

http://www.letterror.com
Web de los diseñadores tipográficos holandeses Just van Rossum (hermano de Guido van Rossum, 
creador del lenguaje Python) y Erik van Blokland, pioneros en el uso de la programación aplicada al 
diseño gráfico, y de donde nació la idea de crear un entorno como DrawBot, del cual surgió Nodebox 
como una versión completada.

No sé si he conseguido tener mucho éxito en mi pretensión inicial de 
que pasárais del segundo párrafo y con ello os introdujérais en el, en 
principio, extraño y complejo mundo de la programación. Lo ha hecho 
un diseñador y para diseñadores, intentando usar un lenguaje llano para 
rebajar en la medida de lo posible las barreras naturales entre ambas 
disciplinas. Si estás leyendo esto es que, por lo menos, lo he conseguido 
contigo aunque sea parcialmente. Con los demás, me conformo con que, 
si algún día conocen a un cocinero de Uzbekistán, les pueda preparar 
unos buenos huevos fritos.
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El blog de grrr junta noticias, ideas, tipografía, gráfica, nodos,  nexos, letras, artistas,
ascendentes, altura de x, youtube, vimeo,  cabezoneria,proyectos, retratos, artefactos
útiles e inútiles,  asociaciones, clubes, descendentes, patrones, tutoriales, 
exclamaciones, cuestiones, preguntas,alzamientos, caídas, juergas, resacas, enlaces 
y otras cosas.

Todo lo que quisiste saber sobre el diseño inmediato! El blog de grrr.
http://blog.grrr.es
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Para muchos el sueño de escuchar informa-
ción especializada se ha hecho realidad gracias 
al mp3 y al podcasting. Podcast sobre cocina, 
arquitectura o música. En castellano, inglés o 
euskera. Diarios, semanales o mensuales. Foto-
podcast, Videopodcast o Textcast.
Pues bien, el diseño gráfico, la tipografía y la 
cultura en general también han tenido suer-
te. El equipo formado por Underware (Akiem 
Helming, Bas Jacobs y Sami Kortemäki) estudio 
de diseño gráfico especializado en el diseño de 
tipografías (www.underware.nl), en colabora-
ción con Donald Becekman (www.dbxl.nl) y Liza 
Enebeis (www.loveliza.nl) dedicados al diseño 
gráfico, nos han regalado Typeradio.
Los miembros de este equipo visitan diferentes 
eventos relacionados con la tipografía alrededor 
del mundo, el congreso internacional Atypi o 
Typecon entre otros, para conocer a otros dise-
ñadores y para hablar de sus proyectos, vicios e 
inquietudes. El show se retransmite en directo 
desde la propia conferencia y en paralelo se rea-

lizan entrevistas, juegos o conversaciones que se 
graban para formar parte de la base de datos de 
Typeradio.
Parece que los diseñadores no sólo hablan de 
kernings y glifos, sino que también hablan de 
sus recetas culinarias favoritas, la política, etc…
Las pausas que se provocan cuando se pregunta 
al entrevistado acerca de si hace trampas, el 
tono de la voz cuando se les pregunta si son fa-
mosos, la rapidez en contestar a la pregunta de 
si tienen tipografías piratas, aportan el toque 
emocional que la tinta no siempre tiene.
El oyente tiene todo el control para juzgar a su 
diseñador favorito y no dejarlo todo a la inter-
pretación del periodista que transcribe las en-
trevistas para los medios impresos.
Así pues, aprovechando el buen karma que Ty-
peradio transmite y retransmite, hemos querido 
lanzar unas cuantas preguntas a uno de los fun-
dadores del invento, Bas Jacobs de Underware, 
para conocer mejor el entorno en el cual los di-
señadores holandeses hacen y deshacen. 

«We know now that in the early 
years of the 20th Century this 
world was being watched closely by 
intelligences greater than man’s...»
Typeradio
Entrevista a Bas Jacobs realizada por Raúl Goñi
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••¿Cómo está relacionada la Netherlands 
Foundations for Visual Arts, Design and 
Architecture con Typeradio?••              Ellos nos 
financian, lo cual nos permite continuar con Ty-
peradio. Es un proyecto no comercial, sólo gas-
tamos dinero. Si en alguno momento nos que-
damos sin dinero, sin financiación, tendríamos 
que terminar el proyecto, pero afortunadamente 
la Netherlands Foundations for Visual Arts, De-
sign and Architecture nos da apoyo económico y 
nos permite seguir adelante con el proyecto.

••¿Puedes explicarnos cuál es el papel del gobier-
no en materia de diseño en Holanda?••              En 
general existe cierta atmósfera de respeto, con-
ciencia pública, entendimiento y aprecio por par-
te del gobierno y de las compañías. Estos saben 
muy bien el papel positivo que el diseño (gráfico) 
puede desempeñar en la empresa. No sólo el 
diseño convencional sino también aquel que es 
experimental y poco convencional.
Algunos diseñadores gráficos emplean unos 
cuantos años en la creación de su propio estilo y 
forma de trabajo. La mayoría trabaja en proyectos 
no comerciales, lo cual es posible gracias a que el 
gobierno holandés les apoya económicamente.
Más tarde su trabajo se reconoce en una audien-
cia mayor, otros diseñadores, editores, revistas… 
Algunos de estos diseñadores son tentados por 
compañías más grandes para realizar proyectos. 

Estos diseñadores tienen la posibilidad de reali-
zar el mismo tipo de proyecto no convencional, 
innovador, auténticas piezas de diseño. En mi 
opinión ésta es la mayor contribución del go-
bierno holandés al estado actual del diseño en 
Holanda.
El dinero del gobierno no se queda en los bolsi-
llos de una jet-set limitada, sino que se distribu-
ye y crea un ambiente de valoración y aprecio del 
diseño que innova.

••Interesante fórmula a emular por nuestros 
gobernantes. Desde luego estamos a años luz 
de la fórmula holandesa. La historia del diseño 
y de la tipografía en los Países Bajos es bastante 
más extensa que en España, y desde ahí se puede 
entender mejor el porqué del estado actual del 
diseño nacional.•• 

••Bas, ahora, nos gustaría daros una pequeña 
dosis de vuestra propia medicina y vamos a 
formularte unas cuantas preguntas al más puro 
estilo Typeradio, estas dispuesto?••              Sí.

••¿Has dejado las drogas?••              No.

••¿Trabajas más de 50 horas a la semana?••                    
No.

••¿Eres competitivo?••              Sí.
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••¿Tienes alguna Némesis?••              No.

••¿El dinero hace que la tipografía funcione?••                    
Sí.

••¿Votas?••              Sí.

••¿Mientes?••              Sí.

••¿Estás celoso de otros tipógrafos?••              No.

••¿Escuchas la radio?••              Sí.

••¿Te gustan este tipo de preguntas?••              Sí.

••Sex, drugs and type… suena bien. Cuéntanos 
más cosas.••

••¿Cuántas fuentes ilegales tienes?••              Más 
de mil, creo. Mientras estudiaba era una obse-
sión colectiva mirar tipografías, utilizar tantas 
como pudiera y compartirlas con mis compañe-
ros. Esto hizo que me entusiasmara la tipografía, 
fue un período muy importante. Todas esas 
fuentes deben estar en algún disco o almacena-
das por ahí. Nunca las utilizo pero las conservo.

••¿Cuántas fuentes legales tienes?••              
Aparte de las nuestras, creo que unas 10, las que 
compramos para algún proyecto específico. No 
hacemos mucho diseño gráfico para otra gente. 
Algunas veces sí, y a veces nuestras fuentes no 
pueden solucionar esos proyectos, en ese caso, 
elegimos y compramos otra tipografía.

••¿Hay alguna fuente que vaya con tu carácter?••
No.

••¿Crees que has satisfecho las expectativas de 
tus padres?••              Creo que hasta cierto nivel 
sí. Ellos están contentos de verme contento con 
mi vida, mi trabajo, y todo en general. Hasta 
cierto punto entienden a que me dedico, y están 
muy orgullosos de mí. Teniendo en cuenta que 
vengo de una familia de emprendedores, no les 
debe haber entusiasmado mucho la dirección 
artística que he escogido. Aún así, han apoyado 
mi elección, lo cual es admirable si realmente no 
entiendes lo que ha escogido tu hijo. No estoy 
seguro si podría hacer lo mismo con mi hijo.

••Si tuvieras la oportunidad de borrar un tipo de 
la faz de la tierra, ¿cuál sería?••              No vivo 
en Pyongyang. Principalmente estoy en contra 
de la censura.

••¿Cómo te relajas?••              Apagar las luces, 
cerrar todas las cortinas, oscuridad total, tocar 
el piano.

••¿En quién confías?••              En todos los que 
me rodean. Familia, amigos, etc. Tengo buenas 
relaciones con todos los que veo regularmente. 
Confío en ellos. De lo contrario no tiene sentido 
pasar tiempo juntos. Si confías en la gente a 
veces te la pueden jugar, pero principalmente se 
sienten más libres, confían más en mí y me dan 
más a cambio. Al final crea una situación y un 
entorno en el cual me encuentro muy cómodo, 
que aprecio y me gustaría mantener. 

••¿Cuál es tu más querida posesión?••              Mi 
piano, algunas fotos y un libro. No creo que los 
recuerdos puedan considerarse posesiones, sino 
sería mi número 1.

••¿Has tenido algún mentor? ¿Quién?••             
Cuando estudiaba no tuve ningún mentor que 
me guiara consistentemente. Los profesores que 
recuerdo son aquellos que tocaban aspectos que 
yo no había visto en aquel momento de mi vida, 
ni en la academia de arte ni antes. Mi profesor 
de música en la escuela primaria, por ejemplo, 
Nico van den Kroonerberg, un hombre muy 
poco convencional y muy inspirador. Enchufa-
ba la música clásica, daba un trozo de papel en 
blanco y nos decía a todos que sólo estaba per-
mitido dibujar cosas abstractas, nada concreto. 
Nos proponía dibujar lo que escuchábamos. 
Mmmm… fue muy alucinante a los siete años. 
No había hecho nada parecido antes, me abrió 
las puertas a todo un mundo nuevo.

••¿Tienes algún héroe? ¿Quién?••              Tengo 
tres: Friedrich Gauss porque es uno de los seres 
humanos más racionales, más desarrollados. Un 
matemático por naturaleza, nació con números 
en la cabeza. Veía estructuras matemáticas que 
son invisibles a los demás. Keith Jarrett, el pia-
nista, porque puede tocar canciones muy com-
plejas, improvisaciones armoniosas de primer 
nivel. Es el mejor pianista que he oído nunca, 
toca desde el corazón, sin pensar. Cierra los ojos 
y toca lo que siente. Le envidio mucho. Y Jan 
Arends. Era un extraño en este mundo, su único 
mundo era el suyo y a veces mostraba algo de 
esto en su poesía. 

••¿Qué opinas de la pre-licencia tipográfica?••
Supongo que con pre-licencia quieres decir 
nuestra particular forma de tratar nuestras 
tipografías: la gente puede probarlas en su or-
denador, y comprar la licencia cuando vayan a 
utilizarlas, ¿no?
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La situación a día de hoy es que cualquier diseña-
dor tiene toneladas de fuentes ilegales en su or-
denador. Cuando éste hace tres nuevas propues-
tas para su cliente para un proyecto, no comprará 
tres tipos diferentes para presentar tres bocetos 
diferentes. Es mucho más probable que mire en 
su archivos a ver que puede utilizar. Entonces, 
cuando se elija una de las propuestas, el diseña-
dor se asegurará de comprar la licencia para esa 
fuente. Creo que así es como funciona en realidad. 
¿Quién se gastaría 800 € en tres tipos diferentes, 
si sólo se ganará 1000 € con los bocetos y sabien-
do que al final sólo utilizará una?
Tratamos de encarar la situación como está y 
ofrecer una solución realista para los diseñado-
res. Dejamos que testeen los tipos, pueden uti-
lizarlas en sus bocetos, pero tan pronto como el 
boceto quede aprobado y el proyecto vaya a ser 
publicado o comercializado, se ha de comprar 
una licencia real.

••¿Cuál es vuestra experiencia sobre las pre-
licencias tipográficas?••              Los catálogos 
que vendemos –por ejemplo Dolly and Read 
Naked (Sauna)– contienen un cd-rom que lleva 
la familia completa. Si los diseñadores quieren 
probar nuestras tipos, tienen que comprar uno de 
estos libros, disponible en casi todas las tiendas 
especializadas de Europa. Por supuesto, no hay 
manera de saber si el que compra el libro al final 

adquiere la licencia tipográfica. Los diseñadores 
que no quieren pagar por una tipo, son capaces de 
obtener cualquier tipo, si la fundición ofrece una 
pre-licencia o no, no les importa. No puedo ha-
cer que los diseñadores no usen fuentes ilegales. 
Lo único que puedo hacer es concienciarlos del 
significado de la tipografía en sí, de su valor. Esta 
concienciación es la única solución para que la 
gente use programas legales. La protección técni-
ca es muy difícil, hasta ahora no conozco ningún 
programa que no se pueda piratear.
Nuestro sistema está basado en la confianza. 
Como dije antes, si crees en la gente, ellos en-
contrarán más libertad y responsabilidad, con-
fiarán en ti y el resultado final será productivo 
para todos.

••¿Cómo te diste cuenta de que el diseño de 
tipos era lo que querías hacer?••              No me 
di cuenta, simplemente pasó. Cuando estu-
diaba diseño gráfico, me empezó a interesar la 
tipografía, y después más específicamente en el 
diseño de tipos. Siguiendo esta fascinación me 
ha llevado a donde me encuentro actualmente y 
espero me lleve más lejos en el futuro.

••¿Cuál es la fuente que te gustaría haber 
hecho?••              Banco de Roger Excoffon. Es 
una inspiración. Un tipo hecho para la Fonderie 
Olive en 1951. No me gustan los pesos más finos, 
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los cuales fueron realizados años más tarde por 
Phil Grimshaw para ITC. Añadió también los 
caracteres en caja baja a, peso mas grueso, sin 
mucho acierto.
Los diseños de Excoffon eran expresiones muy 
potentes de individualismo, es difícil añadir ca-
rácter a fuentes de ese tipo.

••¿Cuál es tu plato favorito?••              Dorada al 
horno, rellena de hierbas y servida con verduras 
y patatas. Casi todo lo que cocino es vegetariano. 
Nunca preparo nada con carne, pero de vez en 
cuando cocino con pescado.

••¿Te importaría compartir la receta?••              
Una receta típica de Holanda tiene tres partes: 
carne, patatas y verdura. Como no cocino con 
carne, pero aún así me gusta la cocina holande-
sa, cambio la carne por pescado. Más que nada 
es que no tengo mil horas para preparar algo, 
tengo que hacer la cena en poco tiempo. Todas 
aquellas recetas que requieran horas y horas las 
reservo para ocasiones especiales. De todos mo-
dos esto es algo sencillo, relativamente rápido y 
muy sabroso.

Dorada rellena para 4 personas

Ingredientes:
– 4 doradas enteras (con la cabeza)
– 4 manojos de hierbas frescas (eneldo, perejil, orégano)
– 4 limones
– aceite de oliva
– un diente de ajo
– una cebolla
 – 16 patatas pequeñas de la variedad Roseval
– la verdura que tú quieras (a mí me gusta un brécol entero)

Calentar el horno a unos 200-225º C.

Limpiar las doradas por dentro y por fuera. Poner cada do-
rada sobre un trozo de papel de aluminio, echar un poco de 
sal marina dentro y fuera y meter las hierbas dentro. Cortar 
3 limones en rodajas y colocarlas encima del pescado. Echar 
aceite de oliva, cebolla y ajo encima. Cerrar el papel de alu-
minio y meter los 4 paquetes al horno. Sacarlos después de 
20 minutos (el tiempo depende del tamaño del pescado, si 
son pequeños 15 minutos podría ser suficiente.)
Limpiar las patatas con agua pero no las peles. Las patatas 
Roseval son muy ricas sin pelar. Hervirlas 10 minutos y des-
pués echarlas al horno para los últimos 10 minutos con el 
pescado. Esto les dará un toque crujiente a las patatas.
Prepara la verdura que más te guste. Depende del día pero 
yo normalmente lo hago con brécol. Sólo hace falta hervirlo 
unos minutos. También se puede sustituir una ensalada por 
la verdura.
¡Que aproveche!
Gracias.
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Halladas 
multitud de 
ondas Herzianas 
que conjeturan 
sobre extrañas 
disciplinas
Algunas muestras podrían 
haber sido descifradas y 
contener información vital 
para el desarrollo de la 
humanidad
Resulta difícil seleccionar las mejores entrevistas 
de Typeradio. En primer lugar, todas tienen ese 
elemento especial de conectar el trabajo y la vida 
del autor, haciéndolo más cercanos. De repente 
descubres que ese diseñador que te imaginabas 
especialmente freaky en realidad es una persona 
encantadora y accesible. Y viceversa, claro está. 
En segundo lugar, cada uno tiene sus favoritos. 
Pensando pensando, hemos seleccionado cinco 
personajes para cubrir cinco formas o tendencias 
en las entrevistas que uno puede disfrutar en Ty-
peRadio. Allá van:

Peter Saville
Esta entrevista ejemplifica perfectamente el tipo 
más clásico de entrevista en la que tenemos a un 
personaje históricamente clave y le preguntamos 
cosa sobre su trabajo y el contexto en el que se 
realizó. Ello no significa que sea una entrevista 
mala ni mucho menos. Simplemente que esta 
entrevista se aleja del modelo más común de 
TypeRadio donde se trabaja más la dimensión 
humana del entrevistado. Tanto los entrevista-
dores, como Saville, demuestran conocimiento 
y talento. Así disfruté especialmente la pregun-
ta con putería y puntería sobre si Saville habría 
sido tan famoso si Joy Division o New Order no 
hubieran sido fenómenos de masas, y también la 
respuesta de Saville de que sin duda él es mucho 
menos talentoso que otros grandes diseñadores, 
pero gracias a Saville y a otros diseñadores que 
movieron el diseño de calidad hacia la cultura 
popular, éste pasó a ser mucho más conocido en-
tre el público en general, mientras que esos otros 
diseñadores talentosos lo mantenían como algo 
para minorías adineradas. Otra curiosidad –sólo 
accesible gracias al audio– es descubrir, después 
de hacer su apellido agudo y llamarlo Savíll (con 
acento en la letra “i”) que en realidad el señor se 
llama Sávill (con acento en la letra “a”). Aunque a 
Saville le cuesta soltar prenda, la entrevista tam-
bién contiene algún elemento personal, como 
por ejemplo que ha dejado de diseñar porque 
puede pasarse días pensando qué tipografía sería 
la mejor para un trabajo con lo que se ha movido 
al campo de la consultoría.

John Downer
Una entrevista deliciosa y ejemplo de las cosas 
que puede uno oír en TypeRadio. Además de una 
interesante descripción de la vida en Iowa –algo 
que uno no va encontrar en una revista trendy– 
resulta curiosa la profesión de fe católica que Do-
wner realiza y la conexión de esa ética al mundo 
de la tipografía. Así declara –¿será el único?– de 
no tener ni una sola tipografía ilegal y se pro-
nuncia de forma muy clara contra ese fenómeno 
al que él califica simplemente como robar. Esta 
idea la traslada también al campo del plagiaris-
mo. Downer admite la naturaleza fluida que va de 
la inspiración al homenaje y la copia burda, pero 
insiste en que si queremos subir el estándar de 
calidad y ético del diseño gráfico, hemos de po-
der decir que algo es una copia en un momento 
dado y no un rediseño o un homenaje y poner-
lo de manifiesto. Downer vuelve a ser muy claro 
aquí e insiste en que hacer el trabajo de uno co-
piando las ideas de otro     no es más que robar.
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Stefan Sagmeister
De nuevo una entrevista personal, y el ejemplo 
más claro de como el acercamiento de TypeRa-
dio a la entrevista hace del personaje alguien mu-
cho más humano. Así, a lo largo de los cinco frag-
mentos que componen la entrevista a Sagmeister 
sorprende mucho la combinación de diseñador 
experimental y excéntrico –no olvidemos su fa-
moso cartel para un capítulo del AIGA que se ta-
tuó en su propio cuerpo– con un sentido del hu-
mor desarmante –resulta muy divertido cuando 
explica cómo a pesar de que los cortes sanaron 
rápidamente, durante un tiempo cuando iba a 
la playa y se ponía moreno volvían a salir las le-
tras, y finalmente una mentalidad teutónica que 
resulta difícil de conjuntar con lo anterior. Un 
buen ejemplo de ello es su explicación de cómo 
se organizó su año sabático. Al principio, como 
nos pasa a todos, empezó a procrastinar en grado 
sumo, perdiendo el tiempo contestando correos 
electrónicos, ojeando catálogos, etc. Al darse 
cuenta, se organizó los días en un calendario. 
Hasta aquí todo normal, pero sorprende oír se-
guidamente que su división tenía entradas como 

“De 9 a 11 horas: tener ideas originales”. Menos 
mal que domina el sentido del humor cuando re-
conoce que no consiguió tener ninguna.

Petr van Blokland
Esta entrevista combina perfectamente la parte 
de conocimiento de la persona  –a través de pre-
guntas sobre religión, bebidas favoritas y ritua-
les, con una serie de reflexiones en relación a ese 
binomio cada vez más popular de diseño y pro-
gramación. En un tono pausado y relajado, van 
Blokland habla de la relación entre diseño, arte y 
ciencia; critica el análisis puramente humanísti-
co que se hace del diseño gráfico y que según él 
resulta básicamente inútil al no comunicar nada, 
o habla del diseñador como un meta-profesional 
que ha de dominar muchos “palos” diferentes 
para hacer su trabajo. También resulta muy ilu-
minativo su análisis de qué es realmente crea-
tividad, conectándolo con el mundo del diseño 
mediante programación, especialmente el pro-
ceso de transformación de patrones.
Esta entrevista también demuestra  –como les 
critica Peter Bilak en uno de los programas – que 
las preguntas personales en las que el personaje 
puede elaborar sus respuestas resultan mucho 
más estimulantes e informativas que simple-
mente las organizadas para responder sim-
plemente “Sí” o “No” aunque algunos autores 
pueden resultar especialmente divertidos, como 
House Industries que hasta logran montar un 
chiste cuando al preguntárseles si son disléxicos 
responden “On”.

Los Quizzes
¿Quién dijo que la tipografía no era divertida? 
Al estilo de aquel concurso ignominioso del “Si 
fuera...” presentado por Raffaela Carrà, dos tipó-
grafos invitados  compiten para ver quién será el 
primero capaz de adivinar de qué tipografía es-
tamos hablando. Las pistas son especialmente 
crípticas: así se presenta una tipografía dicien-
do cosas como que sería una tipografía capaz de 
levantar pianos o reconocer una tipografía sólo 
viendo una “T” y una “I” mayúsculas,  –siempre 
sans serif, desde luego– todo con una divertida 
música de circo de fondo. Resulta muy divertido 
por ejemplo el enfrentamiento entre Ken Barber 
y Keith Tam con comentarios del tipo “Ponlo 
más fácil, enséñanos una comic sans” o “No me 
acuerdo de los nombre de mi familia y esperas 
que me acuerde de los nombres de una tipografía 
de mierda...”
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Una diferencia signifi-
cativa entre el construc-
tivismo y la Bauhaus 
reside en la peculiar 
forma de entender Erik 
Spiekermann el diseño 
digital.
Una vez hemos aban-
donado el axioma de la 
legibilidad, el diseño 
inclusivo no permite 
distinguir entre una ti-
pografía verdaderamente 
digital y una meramente 
del montón.
Parece que rediseñar 
está muy relacionado 
con el movimiento mo-
derno pero el diseño 
experimental entra en 
contradicción con uno 
publicitario.
No hay ninguna duda de 
que la comprensión del 
diseño analógico está 
basado en el Macintosh, 
como ha establecido ya 
una práctica tipográfica 
de centenares de años.
La globalización ofrece 
las bases para construir 
un logotipo creativo.
El diseño experimental 
entra en contradicción 
con uno comunitario. 
El verdadero movimiento 
moderno se basa en una 
tipografía legible.
El diseño decorativo está 
en la frontera entre un 
movimiento moderno y 
la epistemología.
El movimiento moderno 
está finamente conecta-
do con una retícula.
Parece que programar 
está muy relacionado 
con la estética pero es la 
anormalidad la que nos 
enseña como usar el di-
señador.
El diseño gráfico es tan 
necesario como un movi-
miento moderno pero no 
por eso hay que conside-
rar el arte como la única 
posibilidad de diseñar 
una tipografía a partir de 
la composición. 
Una tipografía innova-
dora nunca puede ser una 
tipografía no legible. 
Una diferencia clave en-
tre el funcionalismo y la 
Bauhaus reside en la pe-
culiar forma de entender 
Javier Mariscal el diseño 
inclusivo, ya que el dise-
ño decorativo excluye la 
posibilidad de un estudio 
cualitativo.
El auténtico formalismo 
entra en contradicción 
con un buen diseño.
Una tipografía innovado-
ra es el resultado de una 
buena aplicación de la 
globalización, o al menos 
en eso consiste nuestro 
paradigma actual de que 
es una tipografía bien 
aplicada.
El diseño inclusivo entra 
en contradicción con uno 
tipográfico sin embargo 
el punk nos enseña como 
usar bien una tipografía 
del montón.
La epistemología nos 
enseña como usar al di-
señador.
Al analizar en detalle esta 
cuestión podemos ver 
que el situacionismo es 
nuestro diseño contem-
poráneo.
En el caso del punk, el 
diseño gráfico entra en 
contradicción con las 
prácticas contemporá-
neas.

La tipografía vernacular 
no permite distinguir 
entre un diseño verdade-
ramente funcional y uno 
meramente moderno.
Como ya mostró en su 
momento JODI, el di-
seño digital entra en 
contradicción con uno 
tipográfico.
Por otro lado La tipogra-
fía romana nos enseña 
como usar el punk.
¿Hay que considerar el 
movimiento moder-
no como la posibilidad 
de diseñar un estudio 
cualitativo a partir de la 
estética?.
Una diferencia importan-
te entre el situacionismo 
y el diseño cognitivo re-
side en la peculiar forma 
de entender actualmente 
el diseño decorativo.
Cualquier diseñador 
acostumbrado a trabajar 
con un ordenador sabe 
que el diseño experimen-
tal entra en contradicción 
con uno inclusivo.
La tipografía analógica 
es responsable del uso 
honesto del movimiento 
moderno.
Una tipografía legible 
es el resultado de una 
buena aplicación del 
formalismo, o al menos 
en eso consiste nuestro 
paradigma actual de una 
tipografía romana.
Por tanto, una tipografía 
romana no es suficien-
temente moderna ni una 
tipografía bien aplicada. 
El diseño inclusivo ex-
cluye la posibilidad de un 
formalismo.
El diseño tipográfico 
excluye la posibilidad de 
un diseño inclusivo y el 
diseño gráfico excluye la 
posibilidad de un diseño 
basado en la legibilidad. 
Una diferencia clave en-
tre el situacionismo y el 
racionalismo reside en 
las diferentes formas de 
entender el diseño pu-
blicitario.
Por tanto, una diferencia 
clave entre el construc-
tivismo y el racionalismo 
reside en la peculiar for-
ma de entender Toni Ne-
gri el diseño analógico. 
Una tipografía bien apli-
cada ha de ser primero 
una tipografía bien de-
sarrollada.
El buen conocimiento 
es básico para entender 
una composición expe-
rimental.
El diseño analógico a ve-
ces deriva en un forma-
lismo pero una diferencia 
significativa entre el fun-
cionalismo y las ciencias 
cognitivas reside en la 
peculiar forma en que 
algunos diseñadores 
entienden el diseño ti-
pográfico.
Desde la Bauhaus sabe-
mos que una metodo-
logía del color ha de ser 
programable.
El diseño decorativo 
mantiene la posibilidad 
de un diseño tipográfico 
pero la tipografía vene-
ciana excluye la posibili-
dad de tener una tipogra-
fía legible. 
La evolución de las mo-
das nos enseña que el 
diseño analógico niega la 
posibilidad de un diseño 
nativo.

Una vez establecida la 
relación entre el logotipo 
basado en una ilustración 
y la epistemología parece 
que reutilizar está muy 
relacionado con la tipo-
grafía digital. Como ya 
constató en su momento 
Neville Brody, una tipo-
grafía innovadora nunca 
puede ser una tipografía 
bien aplicada. 
Una tipografía expe-
rimental siempre será 
una tipografía no legible.
La verdadera retícula 
está conectada con una 
anormalidad y hay que 
considerar el movimien-
to moderno como una 
epistemología.
Desde la hermenéutica 
posfordista sabemos 
que la tipografía romana 
excluye la posibilidad 
de una tipografía del 
montón. 
Una vez establecida la 
relación entre el diseño 
y el arte veremos que una 
tipografía bien desarro-
llada es el resultado de 
una buena aplicación 
del conocimiento del 
arte contemporáneo, o al 
menos en eso consiste en 
nuestro paradigma ac-
tual una tipografía bien 
aplicada. 
Ya que algunos forma-
lismos son globales, el 
diseño comunitario ex-
cluye la posibilidad de un 
diseño contemporáneo. 
La tipografía experimen-
tal es responsable del uso 
aleatorio del logotipo 
deconstruido pero una 
tipografía digital es el 
resultado de una buena 
aplicación de la metodo-
logía del color, o al menos 
en eso consiste nuestro 
paradigma actual de la 
tipografía digital.
La fuente basada en una 
fusión no permite dis-
tinguir entre un diseño 
verdaderamente inclusi-
vo y uno meramente no 
gráfico.
Una tipografía veneciana 
nunca puede ser una ti-
pografía innovadora.
Es cierto que la estética 
es básica para entender 
una tipografía veneciana. 
Como ha establecido ya 
una práctica tipográfica 
de centenares de años, 
el diseño analógico en-
tra en contradicción con 
uno publicitario.
La tipografía kitsch no 
permite distinguir entre 
un diseño verdadera-
mente contemporáneo y 
uno supuestamente con-
temporáneo.
Con la excepción de la 
globalización, una dife-
rencia significativa en-
tre el minimalismo y el 
funcionalismo reside en 
la poca financiación que 
recibe el segundo. 
La tipografía basada en 
una fusión no permite 
distinguir entre un di-
seño verdaderamente 
experimental y uno me-
ramente moderno.
Analizando la obra de 
Erik van Blokland ¿Hay 
que considerar el for-
malismo como la posi-
bilidad de rediseñar un 
punk a partir de la anor-
malidad?.
La tipografía mal apli-
cada está en la frontera 
entre una anormalidad y 
el formalismo.

La buena metodología 
del color permite trans-
formar el conocimiento. 
El buena arte muestra 
una composición.
Si uno solo se inspira en 
las revistas trendies, pa-
recería que forma parte 
del paradigma estableci-
do en el CalArts.
Una tipografía no legible 
nunca puede ser una ti-
pografía analógica.
El diseño contemporáneo 
se encuentra en la fronte-
ra entre diseño analógico 
y un planteamiento ana-
lítico de las influencias 
del arte contemporáneo, 
según los críticos.
El diseño contemporáneo 
entra en contradicción 
con uno decorativo.
¿Hay que considerar el 
diseñador como la última 
posibilidad de desarrollar 
un formalismo a partir de 
la composición?
El diseño vernacular está 
en la frontera entre un 
arte y una epistemología. 
Una diferencia impor-
tante entre el modelo 
CalArts y el racionalismo 
reside en las diferentes 
formas de entender el 
diseño gráfico de cada 
teoría.
Por otro lado, el diseño 
analógico es tan necesa-
rio como un movimiento 
moderno.
El movimiento moderno 
nos enseña como usar la 
Bauhaus. 
Una tipografía romana 
nunca puede ser una ti-
pografía innovadora.
Como ya mostró en su 
momento Donna Karan, 
el diseño decorativo ex-
cluye la posibilidad del 
arte.
Una vez establecida la 
relación entre la Bauhaus 
y el situacionismo, el di-
seño vernacular no tiene 
nada que ver con un di-
seño contemporáneo. 
Programar está muy re-
lacionado con el punk. 
¿Hay que considerar el 
color como la posibilidad 
de mostrar un diseñador 
a partir de la retícula? 
¿Hay que considerar el 
arte como la posibilidad 
de desarrollar un movi-
miento moderno a partir 
de la anormalidad?
El diseño contemporáneo 
ofrece las bases para for-
mar una diseñadora. 
 Como ya mostró en su 
momento JODI, la tipo-
grafía vernacular nunca 
será una tipografía del 
montón. 
Siguendo las ideas más 
contemporáneas del di-
seño gráfico, un tipogra-
fía basada en una fusión 

–en el fondo– no es más 
que una tipografía del 
montón. 
El diseño digital excluye 
la posibilidad de un dise-
ño moderno.
La tipografía caligráfica 
no permite distinguir 
entre un diseño verda-
deramente comunitario y 
uno meramente gráfico. 
El diseño analógico ex-
cluye la posibilidad de un 
movimiento moderno. 
El logotipo en cuatrico-
mía ofrece las bases para 
construir un formalismo. 

La forma de tratar el di-
señador las diferentes 
bases epistemológicas 
del racionalismo y el co-
munitarismo excluyen la 
posibilidad de recuperar 
las vanguardias.
El diseñador punk nos 
enseña que una tipogra-
fía legible nunca puede 
ser una tipografía inno-
vadora.
La Bauhaus excluye la 
posibilidad del arte y el 
verdadero conocedor 
está conectado con el 
situacionismo.
El color no está conecta-
do con la Bauhaus.
Una vez establecida la re-
lación entre el formalis-
mo y la tipografía roma-
na, el diseño decorativo 
entra en contradicción 
con uno moderno. 
La tipografía analógica 
no permite distinguir 
entre un diseño verda-
deramente vernacular y 
uno meramente analógi-
co, pero el diseño gráfico 
contemporáno excluye la 
posibilidad de un situa-
cionismo. 
Una tipografía mal apli-
cada nunca puede ser 
una tipografía kitsch. 
Mi arte está en la fron-
tera entre el punk y la 
Bauhaus.
El diseño basado en la le-
gibilidad está en la fron-
tera entre una globaliza-
ción y el formalismo. 
El logotipo en cuatrico-
mía ofrece las bases para 
construir una Bauhaus 
y La Bauhaus es básica 
para entender el diseño. 
El diseño moderno está 
en la frontera entre un si-
tuacionismo y la estética. 
El diseño decorativo está 
en la frontera entre un 
diseño tipográfico y el 
color. 
La diseñadora es lo que 
causa una epistemolo-
gía , sin embargo ¿Hay 
que considerar diseño 
basado en la legibilidad 
la posibilidad de mostrar 
un arte a partir de la di-
señadora?
La tipografía veneciana 
está en la frontera entre 
una epistemología y el 
estudio cualitativo. 
El diseño analógico nos 
enseña que una tipogra-
fía vernacular y el color 
pueden ser compatibles. 
La Bauhaus está muy 
relacionada con una 
epistemología pero la 
composición muestra al 
verdadero diseñador.
¿Es cierto que hay que 
considerar al diseñador 
como la posibilidad de 
programar un arte a par-
tir de la anormalidad?. 
La epistemología nos 
enseña las bases de lo 
que debería ser un co-
nocimiento del mundo 
editorial. 
¿Hay que considerar el 
formalismo como la po-
sibilidad de programar 
un diseño vernacular a 
partir de la Bauhaus? 
El estudio cualitativo es 
necesario para un verda-
dero arte. 
¿Hay que plantear logo-
tipo a una tinta como la 
posibilidad de construir 
un conocimiento a partir 
de la estética?. 

La auténtica globaliza-
ción nos enseña la irre-
levancia de un estudio 
cualitativo en publicidad. 
El formalismo está muy 
relacionado con una glo-
balización sin embargo 
el logotipo innovador no 
está conectado con una 
anormalidad.
La tipografía analógica 
está en la frontera entre 
un arte y la tipografía 
vernacular.
Una vez establecida la 
relación entre la for-
mación del estudiante 
y la publicidad, ello no 
implica necesariamente 
que lo digital es la clave 
para reformar la globa-
lización. 
Una vez establecida la 
relación entre el logotipo 
innovador y la composi-
ción, la tipografía vene-
ciana excluye la posibi-
lidad de una tipografía 
kitsch. 
¿Hay que considerar el 
conocimiento del mun-
do editorial como la po-
sibilidad de planear un 
diseño punk a partir de la 
estética? sin embargo el 
arte no puede aplicarse a 
un logotipo innovador. 
Parece que planear está 
muy relacionado con la 
epistemología, pero de 
ahí no se sigue que mos-
trar esté muy relacionado 
con la estética. 
El diseño comunitario 
está en la frontera entre 
una artesanía y el arte. 
La anormalidad permite 
transformar el diseño 
gráfico y el arte ofrece las 
bases para construir una 
composición.
El diseño tipográfico no 
permite distinguir entre 
una tipografía verda-
deramente innovadora 
y una meramente no 
legible.
La Bauhaus permite 
transformar al diseñador. 
El arte nos enseña que la 
Bauhaus excluye la po-
sibilidad de un diseñador. 
El modelo CalArts es 
honesto, aplicado, pero 
aleatorio.
El diseño digital no tiene 
nada que ver con un es-
tudio cualitativo.
el conocimiento es nece-
sario para una diseñadora 
pero ¿Hay que considerar 
el color como la posibili-
dad de desarrollar un arte 
a partir de la Bauhaus?. 
La tipografía bien desa-
rrollada está en la fronte-
ra entre un conocimiento 
de la reglas implícitas de 
la publicidad y la Bau-
haus. 
Una vez hemos aban-
donado el axioma de la 
legibilidad, el diseño 
digital nos enseña como 
usar la epistemología.
La auténtica globaliza-
ción nos enseña la irre-
levancia de un estudio 
cualitativo en publicidad. 
La estética es lo que cau-
sa una anormalidad en el 
diseño gráfico.
Desde la hermenéutica 
analítica, es la estética es 
lo que causa una episte-
mología.
Algunas de las frases teó-
ricas de estas dos páginas 
son reales, otras genera-
das por el ordenador.
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La epistemología es bási-
ca para entender las cur-
sivas, según los axiomas 
de Hardt y Negri.
Supongamos que, por 
ejemplo, la estética (y Ti-
bor Kalman afirmó en su 
momento que eso es así) 
permite transformar el 
conocimiento del mun-
do editorial. Podemos 
defender entonces que la 
formación del estudiante 
facilita la recreación ti-
pográfica.
Desde las vanguardias 
nadie puede negar que un 
concepto de la reglas im-
plícitas de la publicidad 
(y no hay ninguna duda 
de que ello es así) define 
buena parte de tu visión 
como diseñador. Ahora 
bien, la importancia de 
un uso correcto de la ti-
pografía se adivina en el 
book de un estudiante. 
Nuestra percepción no es 
necesariamente la llave 
para el arte de hacer un 
logotipo funcional.
Wittgenstein habría di-
cho que, por ejemplo, 
las influencias, con la 
excepción del funda-
mento para desarrollar 
un logotipo tipográfico, 
nos permiten acceder a 
un conocimiento pos-
fordista.
La retícula permite 
transformar, por ejemplo, 
un estudio cualitativo 
en hermenéutica tipo-
gráfica.
Peter Saville afirmó 
en su momento que la 
composición facilita la 
recreación del conoci-
miento, sin embargo la 
anormalidad en el diseño 
no lo hace suficiente-
mente moderno.
Un estudio cualitativo 
se basa en un logotipo 
creativo, pero las cursi-
vas están basadas en tu 
visión. 
El Macintosh resulta 
a veces similar al co-
nocimiento del mundo 
editorial. 
El conocimiento en di-
seño gráfico no está co-
nectado con un estudio 
cualitativo. La retícula, 
partiendo de la premisa 
de que el color necesita 
también las cursivas, ex-
cluye la posibilidad de ser 
meramente trendy. 
Analizando la obra de 
Paul Rand, nuestra per-
cepción resulta a veces 
similar a las reglas implí-
citas de la publicidad. 
Una vez irrumpen en el 
mundo del diseño gráfico 
las tipografías digitales, 
nuestra percepción es si-
milar a las categorías del 
arte, al imponer el cono-
cimiento del software. 
Con la excepción del uso 
de un buen diseño in-
clusivo, el diseño gráfico 
es el resultado de una 
buena aplicación del 
formalismo, o al menos 
en eso consiste nuestro 
paradigma actual.
Nuestra percepción es el 
resultado de una buena 
aplicación de la episte-
mología.
El arte de hacer un logo-
tipo deconstruido, por 
tanto, facilita la recrea-
ción de la retícula; en 
consecuencia, la arqui-
tectura es tan necesaria 
como el arte de hacer un 
logotipo tipográfico. 

Aplicar un logotipo crea-
tivo muestra la verda-
dera publicidad; desde 
la Bauhaus sabemos que 
aplicar bien un logotipo 
tipográfico transforma 
nuestra comprensión. 
Podemos defender que, 
muchas veces, un con-
cepto del mundo edito-
rial se confunde a veces 
con la estética de lo digi-
tal, con resultados poco 
claros.
El auténtico situacio-
nismo es lo que causa la 
deconstrucción de una 
tipografía del montón. 
Un estudio cualitativo, 
respetando los tipos tra-
dicionales, es el resulta-
do de una buena aplica-
ción del conocimiento, o 
al menos en eso consiste 
nuestro paradigma ac-
tual.
Por tanto, todas esas 
categorías para hacer un 
logotipo deconstruido 
forman parte del para-
digma establecido en el 
CalArts.
Supongamos que, tal y 
como se usa en el diseño 
europeo, el color es ne-
cesario para darle cierta 
anormalidad a la retícula: 
entonces, el fundamento 
para desarrollar un lo-
gotipo creativo necesita 
una revisión crítica.
Siguiendo las ideas más 
contemporáneas del 
diseño gráfico, el Ma-
cintosh es tan necesario 
como aplicar un logotipo 
impactante a la publi-
cidad.
Aunque los tipógrafos no 
están de acuerdo, puedo 
afirmar que que la epis-
temología está conectada 
con el diseño inclusivo. 
La anormalidad, en el 
diseño industrial, hay 
que considerar que está 
conectada con el uso del 
color.
La tipografía mal aplica-
da es la clave para refor-
mar nuestra percepción. 
El diseño analógico es 
necesario para la globa-
lización.
La evolución de las mo-
das forma parte del pa-
radigma de la Bauhaus: 
el software, aunque sea 
dependiente de un uso 
correcto de la tipografía, 
no puede realmente en-
señarte el uso del color. 
La tipografía caligráfica 
es la principal responsa-
ble del uso gratuito del 
formalismo. 
Ya que el diseño y el arte 
tienen una serie de pro-
piedades en común, las 
influencias, aunque los 
tipógrafos no estén de 
acuerdo, son en realidad 
el resultado de una bue-
na aplicación de la com-
posición.
La arquitectura informa-
cional debería usarse sólo 
para la composición. El 
buen uso de las cursivas 
(y no hay ninguna duda 
de que es así) no está co-
nectado con el desarrollo 
de la postfotografía.
La evolución de las mo-
das nos enseña que las 
categorías nos permiten 
acceder a un conoci-
miento de la reglas im-
plícitas de la publicidad. 
El diseño digital no tiene 
nada que ver con un for-
malismo analógico. 

A nadie le pasa inadver-
tido que el diseño inclu-
sivo es básico para en-
tender diseño analógico, 
pero el arte de hacer un 
logotipo tipográfico (y el 
surrealismo transformó 
esta tendencia) facilita el 
diseño de un buen book 
Una vez hemos abando-
nado el axioma de la le-
gibilidad, el arte de hacer 
un logotipo tipográfico 
ha de considerarse inter-
disciplinar.
El book de un estudiante 
excluye la posibilidad de 
la publicidad emocional. 
El diseño basado en la 
legibilidad no permite 
distinguir entre una ti-
pografía verdaderamente 
kitsch y una meramente 
vernacular. Sin embar-
go una diferencia clave 
entre el constructivismo 
y el cognitivismo reside 
en la peculiar forma de 
entender David Carson el 
diseño analógico. 
Puedo afirmar que, por 
el contrario, lo digital, 
debería usarse sólo para 
la estética de la anor-
malidad. 
En el caso de aplicar un 
logotipo reaccionario,¿es 
necesario un estudio 
cualitativo, o la verdade-
ra pregunta es si la publi-
cidad es suficientemente 
moderna?
Si uno sólo se inspira 
en las revistas trendies, 
parecería que lo digital 
resulta a veces indistin-
guible de lo analógico. 
Ya que las cursivas son 
kitsch, y que Peter Savi-
lle afirmó en su momento 
que, el diseño gráfico no 
tiene ninguna relación 
con un concepto del 
mundo editorial globa-
lizado, tener influencias 
no es suficientemente 
moderno.
Por otro lado, Maris-
cal habría dicho en una 
situación así que la 
globalización entra en 
contradicción con el fun-
damento para desarrollar 
un logotipo meramente 
tipográfico.
El expresionismo abs-
tracto transformó las 
categorías del diseño. 
Nada es suficientemente 
moderno hoy en día.
Cualquier análisis del 
mundo editorial así como 
la evolución de las modas 
nos enseñan que, el con-
cepto actual del mundo 
editorial se encuentra 
en la frontera entre la 
importancia de un uso 
correcto de la tipografía y 
un planteamiento analí-
tico del uso del color.
Según los críticos. Si-
guendo las ideas más 
contemporáneas del 
diseño gráfico, el uso 
del color, siguiendo las 
reglas implícitas de la 
tipografía experimental, 
es la misma base de la 
publicidad.
¿Hay que considerar 
anormalidad el arte de 
hacer un logo innovador 
con medios analógicos? 
La Bauhaus nos enseña 
cómo usar el formalismo. 
El arte nos enseña cómo 
usar la retícula y el dise-
ño basado en la legibili-
dad no permite detectar 
una tipografía meramen-
te mal aplicada y experi-
mental. 

Al analizar en detalle esta 
cuestión podemos ver 
que una diferencia clave 
entre el diseño cognitivo 
y el funcionalismo reside 
en la forma de tratar el 
diseño vernacular en la 
posmodernidad.
¿El ordenador, puede fa-
cilitar la estética comu-
nitaria o no es más que 
un estorbo?
Analizando la obra de 
Jose Luís Brea parecería 
que diseñar está muy re-
lacionado con la estética. 
La verdadera epistemo-
logía es básica para en-
tender un movimiento 
moderno.
El arte nos enseña como 
usar la epistemología. 
La epistemología faci-
lita la recreación de una 
anormalidad y el color 
está conectado con el 
arte.
Aplicar un logotipo ba-
sado en una ilustración, 
aunque sea dependiente 
del arte de hacer un lo-
gotipo deconstruido, se 
encuentra en la frontera 
entre diseño tipográfico 
y un planteamiento ana-
lítico de un concepto de 
las ciencias cognitivas, 
según los críticos.
La tipografía analógica 
entra en contradicción 
con una basada en una 
fusión porque no per-
mite distinguir entre un 
diseño verdaderamente 
tipográfico y uno mera-
mente digital.
La mala tipografía digi-
tal es también necesaria 
para un diseñador.
Como ya mostró en su 
momento Jonathan Ho-
efler, el diseño vernacu-
lar no permite distinguir 
entre una tipografía 
verdaderamente vene-
ciana y una meramente 
vernacular.
Aunque los tipógrafos no 
están de acuerdo una ti-
pografía analógica nunca 
puede ser una tipografía 
bien aplicada en un con-
texto digital.
El diseño moderno entra 
en contradicción con 
uno publicitario debi-
do a las tipografías mal 
aplicadas.
Parece que mostrar tipo-
grafías está muy relacio-
nado con la metodología 
del color. De ahí que una 
diferencia significativa 
entre el situacionismo 
y las ciencias cognitivas 
reside en la forma de 
tratar las influencias del 
punk en el diseño ver-
nacular.
En el caso de un movi-
miento moderno, una 
tipografía bien aplicada 
nunca puede ser una ti-
pografía experimental. 
Como ya mostró en su 
momento House Indus-
tries, el diseño analógico 
entra en contradicción 
con uno tipográfico.
Los criterios estéticos 
actuales no permiten 
distinguir entre un dise-
ño verdaderamente mo-
derno y uno meramente 
digital.
La evolución de las mo-
das nos enseña que una 
diferencia significativa 
entre el pop y el modelo 
CalArts reside en la im-
portancia distinta que se 
le da diseño analógico. 

Quien desconoce el dise-
ño tipográfico no puede 
distinguir entre una ti-
pografía verdaderamente 
kitsch y una meramente 
del montón.
Una vez irrumpen en el 
mundo del diseño gráfico 
las tipografías digitales 
el buen diseño es algo 
anormal.
El diseño vernacular en-
tra en contradicción con 
uno publicitario, pero la 
retícula nos enseña como 
usar el diseño moderno. 
Como ha establecido ya 
una práctica tipográfica 
de centenares de años, 
una diferencia signifi-
cativa entre las ciencias 
cognitivas y el funcio-
nalismo reside en sus 
diferentes bases episte-
mológicas.
Una diferencia clave en-
tre el racionalismo y el 
funcionalismo reside en 
la forma de tratar el arte 
en el diseño comunitario. 
Según los axiomas de 
Christian Schwartz, el 
punk nos enseña como 
usar la metodología del 
color.
El diseño digital está en la 
frontera entre el punk y la 
globalización.
El diseño analógico no 
permite distinguir entre 
una tipografía verdade-
ramente experimental 
y una meramente ver-
nacular. Por lo tanto, 
¿Hay que considerar el 
ordenador como la pieza 
clave para construir un 
diseño gráfico a partir de 
la composición?
El diseño tipográfico en-
tra en contradicción con 
uno decorativo.
La evolución de las mo-
das nos enseña que el 
diseño analógico no per-
mite distinguir entre una 
tipografía verdadera-
mente innovadora y una 
meramente legible. 
Una tipografía bien de-
sarrollada nunca puede 
ser una tipografía del 
montón.
Como ya mostró en su 
momento Mike Parker, 
una diferencia clave en-
tre el pop y el construc-
tivismo reside en la im-
portancia distinta que se 
le da diseño tipográfico.
Una tipografía legible 
nunca puede ser una ti-
pografía vernacular.
La epistemología nos en-
seña cómo usar el forma-
lismo: sin embargo una 
diferencia significativa 
entre el modelo CalArts y 
el pop reside en el excesi-
vo énfasis que se ha dado 
al diseño vernacular. 
El situacionismo nos 
enseña cómo usar la 
composición, sin em-
bargo el diseño basado en 
la legibilidad excluye la 
posibilidad de un diseño 
experimental.
Una diferencia impor-
tante entre el funciona-
lismo y la Bauhaus reside 
en el excesivo énfasis que 
se ha dado a diseño tipo-
gráfico.
¿Hay que considerar el 
uso correcto de la tipo-
grafía como la posibi-
lidad de desarrollar un 
color a partir de la esté-
tica? Sin embargo el arte 
no puede aplicarse a una 
anormalidad.

El auténtico diseño ver-
nacular está igualmente 
basado en la retícula. 
Ya que algunos diseña-
dores son posmodernos, 
una tipografía caligráfica 
nunca puede ser una ti-
pografía basada en una 
fusión.
Una vez establecida la 
relación entre el logotipo 
a una tinta y la retícula, 
la Bauhaus nos recuerda 
al punk.
El diseño vernacular ex-
cluye la posibilidad de un 
diseño basado en la legi-
bilidad y la epistemología 
nos enseña como usar el 
logotipo deconstruido. 
Una diferencia impor-
tante entre el minima-
lismo y el constructivis-
mo reside en la peculiar 
forma de entender Scott 
Makela el diseño expe-
rimental.
El uso del software ex-
cluye la posibilidad del 
color. El uso del color ha 
de considerarse interdis-
ciplinar pues cualquier 
análisis de las reglas im-
plícitas del diseño gráfico 
lo prueba. Es cierto que 
en la arquitectura es tan 
necesario como el uso del 
color, como ya se mostró 
en su momento.
El auténtico arte permite 
transformar la episte-
mología.
¿Hay que considerar el 
logotipo vernacular como 
una forma de construir 
un estudio cualitativo a 
partir de una tipografía 
del montón?
El diseño publicitario 
entra en contradicción 
con uno basado en la le-
gibilidad.
El conocimiento del co-
nocimiento es el de las 
ciencias cognitivas.
Como ya mostró en su 
momento Susan Sontag, 
el diseño basado en la 
legibilidad no es necesa-
riamente la llave para un 
logotipo tipográfico. 
Una tipografía mal desa-
rrollada es responsable 
del uso gratuito del mo-
vimiento moderno, pero 
el diseño vernacular no 
permite distinguir entre 
una tipografía verda-
deramente digital y una 
meramente bien desa-
rrollada.
El verdadero arte está 
conectado con un diseño 
digital.
Rediseñar está muy rela-
cionado con tipografías 
no legibles.
Glocal: el arte que per-
mite transformar una 
estética.
Digámoslo claro: el di-
seño moderno permite 
transformar, por lo tan-
to, la anormalidad. Tal 
y como ya mostró en su 
momento Donna Karan. 
Según los axiomas de 
Neville Brody, no hay que 
considerar el conoci-
miento de la cultura po-
pular como una estética. 
Si uno sólo se inspira 
en las revistas trendies, 
parecería que todo el di-
seño gráfico se basa en el 
situacionismo.
El diseño decorativo no 
permite distinguir entre 
una tipografía verdade-
ramente bien aplicada y 
una meramente legible 
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Grrr Una pequeña historia

Primera época
Grrr # 0
Introducción a la ilustración. La larga marcha. De importantia reticulae
Grrr # 1
Blue note. Typo y cine. Revistas de diseño gráfico
Grrr # 2 
Emigre. Fantastic Bass. Peret en Vanguardia
Grrr # 3 
Cactus. Designer’s Republic. Javier Aramburu. Eric Spiekermann
Grrr # 4 
David Cabús. Stephen Banham. Wim Crouwel. Guerrilla Girls

Segunda época
Grrr # 5 
First things first. Enric Aguilera. Adbusters. GTF. Gráfica situacionista
Grrr # 6 
El diseño en la Segunda República. Carles Fontseré. Anarchy in Spain
Grrr # 7  
Letterror. Crous-Vidal. Kyle Cooper. John Maeda. SCPF
Grrr # 8 
Holland Design. Christopher Burke. Daniel Gil. Meter Bilak. Uwe Loesch
Grrr # 9 
Rudy VanderLans. Función social del diseñador gráfico. Gráfica plebeya
Grrr # 10 
Otto Neurath. Un ruido secreto. Made in Japan. House Industries
Grrr # 11  
El texto es la imágen. Linito. Meter Maybury. Tecnología móvil. ONG
Grrr # 12 
Rosarivo. Lobo. Media Vaca. El copyright en el diseño gráfico. Jodi
Grrr # 13 
La ciudad tipográfica. Mapas activistas. Paleografía. Berlín. Manifiestos
Grrr # 14  
Herb Lubalin. ¿Diseño Inclusivo?.Por cuatro. Bildi Grafiks. Hand Made Graphics

Otras publicaciones
Un día cualquiera (en Tejas)
Un ruido secreto
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Apreciados lectores/as, como información adicional 
para aquellos afortunados, o no, que no leyeron mi 
anterior artículo en Grrr nº13 titulado “Cold Turkey” 
aviso:
–Pueden saltarse tranquilamente todo el texto que si-

gue debajo y pasar directamente al apartado “1er Pro-
blema” (LOGO FIATE) (Otra opción sería comprar el 
GRRR nº13 y leerlo –entero, por supuesto–).

Escribo de nuevo para explicar otra historia 
relacionada con el Sr. Pavo, así que he decidido 
titularla “Cold Turkey 2”.

Nota 1 = Si el título engancha aprovéchalo, dicen los 
editores.

Nota 2 = REPÍTETE. Si te gusta vuelve ha hacerlo. Si 
no te gusta vuelve a hacerlo (“Manifiesto incompleto 
para el crecimiento nº21”).

Aunque bien mirado… ni es una historia, ni tra-
ta del Sr. Pavo (pero de alguna manera tenía que 
comenzar, mira).

No es una historia porque no es un cuento semi-
gracioso sobre los problemas de un impresor. Ni 
trata del Sr. Pavo, aunque de Sres. Pavo todos te-
nemos alguno (o más de uno) en nuestras respec-
tivas profesiones.

Así como en el cuento “Cold Turkey” quería 
explicar con una –espero– divertida historia 
algunos de los errores y malentendidos con que 
se encuentran los profesionales del sector de las 
Artes Gráficas en general. (errores debidos, a mi 
parecer, a una desconexión o falta de vínculos 
entre los diseñadores y los impresores). Se me 
ocurrió que quizás podría intentar explicar esos 
errores de uno en uno y en forma amena o de his-
toria según se me ocurra –que para eso soy el que 
escribe–.

Querría crear, de esta jocosa manera, un puente 
de entendimiento entre dos formas distintas de 
ver los impresos: los que los ven sólo como una 
obra de su arte como diseñador (esos son los gra-
phic designers) y los que, además de admirarlos 
como obra, les buscan desde todos los ángulos 
de su saber la mejor forma de llevarlos a cabo de 
una forma eficiente y económica… (esos somos 
los impresores –y no, no tengo abuela–).

De ahí ésta, mi segunda incursión en la maravi-
llosa revista Grrr (no es “pelotismo”, lo digo de co-
razón) intentando comentar uno de los problemas 
que más afectan a los impresores últimamente.

1er Problema = 

Señores, señoras, niños, niñas y extraterrestres 
varios: no, no es una exhortación a que os fiéis de 
mi (o de cualquiera). Tampoco es el lanzamiento 
del nuevo modelo de una conocida marca auto-
movilística.

Si os fijáis atentamente, veréis que hay un pun-
to detrás de cada letra y eso significa que son 
unas siglas (unas siglas y un logo). El significado 
de esas siglas tendrá que esperar a que termine 
una pequeña historia...

Tenía yo unos tiernos 13 añitos (sí, con algunos 
pelos, pero tiernos 13 añitos) cuando quise dejar 
de lado mis estudios y me puse a trabajar en el 
taller de imprenta de mi padre. 

Aparte de descubrir en el taller mi vocación 
como impresor, descubrí también –entre otras 
cosas– por carambola lo que yo llamo “La Para-
doja de las modas”.

Me fijé, por ejemplo, en que todas las tarjetas 
de visita que se hacían (en aquella época) eran 
invariablemente de tamaño 6 x 10 centímetros y 
que en el 60% aproximado de los casos el nom-
bre, o los nombres, se componían en letra inglesa 
(actualmente Kuenstler Script Medium) y el tex-
to de dirección y teléfono se solía componer en 
helvética o futura.

Todo lo que se salía de estas “normas”, como ta-
maño diferente o tipo de letra distinto, era consi-
derado excéntrico (que significa “fuera del eje”). 

–Otro día comentaremos la etimología de algu-
nas palabrejas de las que abusamos alegremente 
sin saber su real y correcto significado (ahí me ha 
salido la vena de profesor)–.

Aun así, y pidiéndoselo con mucho mimo, al-
gunos cajistas “de los de antes” eran capaces de 
componer pequeñas maravillas con tipos de letra 
rescatados de las catacumbas (partes de abajo de 
los chibaletes que casi nunca se usan) e incluso 
cambiar el tamaño sacrosanto de tarjetas, reci-
bos o facturas.

En esta tesitura estábamos cuando las cosas 
empezaron a cambiar.

Corrían los años 70 cuando mi hermano mayor, 
ya entregado al diablo del diseño, nos traía de sus 

Cartas al diseñador

F.I.A.T.e
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fugaces visitas a Londres las últimas novedades 
discográficas, p.e. Beatles (Forever) y tipográfi-
cas (por este orden). 

Fanzines, cómics, revistas de muebles y, en ma-
yor medida, todo tipo de información impresa 
relacionada con la discografía del momento.

Allí, en el diseño londinense, encontrábamos 
nuevas fuentes de ideas para nuestros jóvenes 
cerebros.

(1er axioma de Lapraepe: “Todo nuevo diseño es 
una copia algo modificada de otro anterior, o dicho 
de otro modo: no hay nada nuevo bajo el sol”).

De alguna cosa vista en esos papeles salio mi 
primer “diseño”: una tarjeta (tamaño 6 x 10, 
claro) en cartulina negra, letra inglesa e impre-
sa en plata con la sugestiva leyenda “Melómano 
tridimensional” –que tuvo mucho éxito por su 
originalidad entre el personal masculino y (sobre 
todo) femenino de mi entorno de amigos–.

 En realidad la tarjeta tenía que haber sido im-
presa en fondo negro con las letras en negativo, 
pero el coste de un grabado de zinc para su impre-
sión en tipografía (el offset aún no había llegado a 
nuestro taller), más la falta de técnica por mi parte 
para poderlo imprimir, me obligaron a este pe-
queño pero ingenioso cambio (grácias Fontova).

Lo que hoy es una simple tarjetita algo chaba-
cana, en aquel tiempo y para mi edad y conoci-
mientos significaba una revolución, un rompi-
miento de las normas, una autentica novedad.

Automáticamente todos mis amigos me pidie-
ron y dispusieron de tarjetas similares con car-
tulina negra impresas en plata, con lo que... (pa-
radojas de la moda) toda mi originalidad se fué 
al carajo.

Por suerte, el paso del tiempo terminó por lle-
varse al olvido ese diseño, y algunos otros de los 
que no quiero acordarme. 

¿Al olvido dije? La semana pasada me llevé una 
sorpresa al descubrir en un pequeño restaurante 
de Enrique Granados una tarjeta negra impresa 
en plata... (en Offset ¡que lástima!).

Hacía más de 20 años que no veía ninguna. 
¿Caprichos del destino o retorno de alguna moda 
ancestral?

Volviendo al pasado y hablando de paradojas 
de la moda, pronto se puso de ídem el cambiar 
el color del texto impreso, y más que del texto, 
que en la mayoría de casos seguía siendo de un 
luto riguroso (negro) el del logotipo. No sé quién 
empezó con el azul réflex pero el caso es que de 
pronto– y por efecto dominó– todos los clien-
tes querían ese azul tan eléctrico para sus cartas, 
tarjetas y facturas. Otro mes lo que cambiaba 
eran los tipos: todo el mundo cambiando la clá-
sica letra inglesa en sus tarjetas por la (¿novedo-
sa?) Futura, la Helvetica o alguna Romana o Bo-
doni. Al mes siguiente se trataba de los tamaños, 
se acabó el folio y el tamaño francés, pasémonos 

todos a la cuadriculada Alemania y entremos de 
lleno en el mundo del DIN (que con el tiempo se 
volvería obligatorio con las normas ISO) o el Le-
traset (¡que gran invento! cientos de nuevos ti-
pos transferibles). En fin, el mundo de las artes 
gráficas patas arriba (la llegada del offset ya fué 
una auténtica revolución para nuestro pequeño 
taller) pero todo el mundo cambiando al mismo 
paso por “la paradoja de la moda” de color de 
impresión, de tipo de letra o de tamaño.

En resumen, todos evolucionando pero todos 
haciendo prácticamente lo mismo.

Fin de la (¿pequeña?) historia 
(para que los/as lectores/as no 
se pierdan)

A día de hoy (y desde hace algún tiempo) el 90% 
aprox. de los folletos, catálogos de publicidad, 
impresos varios y hasta algunos libros vistos por 
mi persona (¡y he visto muchos!) están impre-
sos con grandes fondos, los textos en negativo, 
plastificados en mate y con reservas brillantes en 
U.V.I. (barniz con secado ultravioleta, no unidad 
de vigilancia intensiva).

Eso es un hecho. Todos los diseñadores se han 
puesto de acuerdo. Vamos ha hacer todos lo mis-
mo que es lo que mola. “La paradoja de la moda”.

Si supieran lo que nos mola a los impresores...
Pretenden que salga perfecto sin una mota, su-

perdenso un fondo bien oscuro (generalmente 
negro), con un texto ínfimo (cuerpo 6 ó 8), su-
perfino (Helvetica 35) e ilegible (en negativo) en 
su interior (todo ello impreso en un papel infame, 
por supuesto).

En la pantalla del ordenador se ve perfecto (di-
cen...). También se ve perfecto el culo de Jennifer 
López y seguro que está retocado con Photoshop 
12.0 por lo menos. Habría que verla al natural 
y recién salida de la ducha (más que nada por 
comparar…)

Señores/as diseñadores/as háganme caso: apa-
guen por un día el ordenador, salgan a visitar a 
su impresor habitual (si es que no lo tienen cual-
quiera sirve, hasta yo mismo) y vean en vivo y 
en directo el sufrimiento provocado por sus di-
seños; luego expongan sus ideas e inquietudes 
al susodicho impresor que según como esté su 
humor aquel día:

A. Les enviará presto a “pastar fango.”
B. Les enviará prestíssimo a “pastar fango” (los 

impresores siempre se repiten, de ahí su afición a 
coleccionar máculas).

C. (Y menos probable), amablemente, les suge-
rirá ciertos pequeños cambios en los diseños que 
redunden en beneficio mutuo.

¿Cómo serían los pequeños cambios en este caso?
Sencillamente: 
1. Haciendo servir un tipo de letra algo más 
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grande y, a poder ser, en negrita (my name is 
Bold, James Bold).

2. Revisando el presupuesto para poder hacer 
dos pasadas de fondo (en el caso de máquinas 
monocolor) o incluyendo 40% de trama cyan y 
yellow (en máquinas de cuatricromía).

3. Eliminando el fondo (ovaciones y loas al altísi-
mo del impresor) y poniendo el texto en positivo.

Eso serían tres ideas rápidas y al vuelo, pero qui-
zás para conseguir mas información, y aunque 
nos cueste admitirlo, lo mejor sería preguntar.

Si en el caso del Carmel preguntaríamos al geó-
logo, en el caso de un material impreso ¿sería al? 

..........................
(Cero patatero a quien no lo acierte.)
(Dejando aparte la bromita convendría muy de 

vez en cuando un brainstorming entre diseñado-
res e impresores.)

Bueno, tampoco digo que se deba de eliminar 
todos los fondos con textos en negativo, en sus 
momentos y contextos adecuados quedan muy 
bien. Lo que digo es que hay que huir de los exce-
sos en los fondos con textos en negativo.

Y excesos hay para parar un tren, para quien 
no me crea sepan que dispongo entre otras bar-
baridades de un ejemplar donado por un colega 
impresor que consiste en: un libro de turismo de 
una isla del océano índico con múltiples fotos y 

... todas, repito, todas las puñeteras 192 páginas 

en fondo negro con el texto en negativo. Como 
diría Jesulín en cuatro palabras: INCREÍBLE e 
ILEGIBLE.

En el diseño vale todo –cierto–, los fondos de 
colores vivos con textos en negativo son impac-
tantes y lo que se busca es el impacto y la origi-
nalidad –cierto–, pero si se abusa del impacto y 
se excede en la cantidad de fondos, colores y ti-
pos, no sólo se pierde lo más básico del impreso, 
una información clara y atractiva, que entre por 
los ojos, además se pierde la originalidad, se en-
tra en el borreguismo, en la DESinformación.

¿Queremos ser originales? Volvamos a los orí-
genes que es lo que significa la palabra original 
(etimología, une otre fois). 

Sin perder de vista los fondos y los textos en ne-
gativo, recuperemos la importancia de los espa-
cios en blanco que amaba Bodoni o atrevámonos 
como, Aldo Manuncio, a crear nuevas cursivas 
con tipos ya existentes o seamos matemáticos en 
la composición como Durero.

No, no hace falta ser un genio como lo fueron 
ellos para ser diseñador, me viene a la memo-
ria el título de un libro de Stephen Hawking “A 
hombros de Gigantes” (altamente recomenda-
ble, por cierto) en la solapa del cual explica so-
meramente que fue gracias a los grandes genios 
como Newton, Einstein, Heisenberg y otros que 
él pudo desarrollar todas sus ecuaciones ideas y 
trabajos.

Ilustración de Neus Pacheco
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Pues bien, emulando a Hawking, todo lo que 
necesitas es subirte a hombros de esos genios 
conocidos (o aun desconocidos) del diseño, mi-
rar, observar lo que hay a tu alrededor: las miles 
y miles de obras e imágenes que corren y puedes 
encontrar en este mundo y hacer trabajar a tu 
herramienta mas importante:

tu cerebro
que elegirá cualquiera de los millones de com-

binaciones vistas y, modificándolas ligeramente, 
creará esa pequeña maravilla denominada “dise-
ño propio”.

(final grandilocuente destinado a subir la moral 
de los diseñadores/as y lectores/as).

Para terminar pues, con el corazón alegre y gran 
espíritu de lucha contra ese exceso de fondos con 
textos en negativo y de sus aborregados seguido-
res es por lo que he decidido fundar el 

{Frente Impresor Anti Textos en (negativo)}

Y desde éste púlpito ofrecido por la revista 
GRRR, llamo a la lucha a todos los impresores 
del mundo entero (no me ando con chiquitas yo) 
para la proliferación y exposición de este logoti-
po en todos los ámbitos y conseguir así extender 
su explicación y aplicación exhaustiva hasta que 
todos/as los diseñadores/as del ancho mundo 
queden convencidos/as o vencidos/as (como di-
rían los antiguos dictadores).

A mediados de Abril del 2005
Firmado:  LAPRAEPE

PD. Como supongo que algunos/as de los dise-
ñadores/as que tengan a bien leer este artículo 
pueden disentir de algunas ideas expuestas en el 
mismo, abro desde aquí un espacio de discusión 
y/o consulta desde el cual estaré encantado de 
recibirles /discutirles.

Mi correo electrónico: lapraepe@telefonica.net
Otra PD. (Me encanta repetirme, soy como el 

ajo) El LOGO F.I.A.T.E por supuesto también se 
pude aplicar al diseño de páginas Web (algunas 
realmente despreciables, ilegibles y sin ningún 
asomo de gusto estético).

F.I.A.T.e
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Un laboratorio catecúmeno 
concatena una serie de 
asombrosos descubrimientos

En 1990 tres jóvenes franceses, Cécile Gras, 
Pascal Humbert y Sophie Vinualès, salen de 
la escuela de diseño de Toulouse y comien-
zan a trabajar en diferentes empresas del 
mundo de la creación y la producción gráfi-
ca sin plantearse demasiado su futuro has-
ta que al cabo de unos meses se dan cuenta 
de que aquello no es lo que estan buscando. 
Los tres coinciden en el mismo lugar y mo-
mento y con la misma sensación de insatis-
facción...

  Cómo surge la idea de crear el estudio?  
Al principio no teníamos la intención de montar 
nuestro propio estudio sino que fue la situación 
de inquietud en la que nos encontrábamos la que 
desembocó en esa decisión. Fue más bien un pro-
ceso de sedimentación de esa idea, en un momen-
to en el que coincidimos los tres en idéntica situa-
ción, con muchas dudas y sin una salida clara.

El cambio de inflexión se produjo durante un 
modesto encuentro de verano entre tipógra-
fos: “Rencontres internationales de Lure”. En 
el ambiente cálido y distendido del encuentro 
pudimos hablar de tú a tú con diseñadores co-
nocidos y respetados como Vincent Perrottet, 
Pierre Bernard, Jean-Paul Bachollet, Gérard 
Paris Clavel, Ronald Curchod...,  que eran per-
cibidos como estrellas desde nuestra perspecti-
va de estudiantes pero que en el trato personal 
eran muy accesibles, no guardaban la distancia 
y estaban dispuestos a acercarse a nuestra si-
tuación personal.

En un fin de semana aquellos decanos del dise-
ño nos convencieron de que aquel era el momen-
to de hacerlo: con veinte años, con muchas ganas, 
sin hijos, sin cargas y sin hipotecas. Nos fuimos 
de allí muy motivados y con la decisión tomada 
de montar nuestro propio estudio de grafismo 
sin la certeza de conseguirlo pero con la volun-
tad de intentarlo.

  Vuestro nombre, “l’atelier des arpètes”, 
significa algo así como “el taller de los aprendices”. 
Un nombre curioso...  
En el mundo del diseño es muy frecuente uti-
lizar nombres que enmascaran la juventud y la 
inexperiencia, sin embargo escogimos el nombre 
por humildad. “Arpètes”, en el argot profesional, 
significa aprendices en un sentido clásico, de 

“savoir faire”, de transmisión del conocimiento. 
Lo utilizamos, a parte de por el hecho de ser muy 
jóvenes en ese momento, también en el sentido 
de querer ser aprendices toda la vida.

Cécile Gras y Pascal Humbert son dos de los tres fundadores 
de “l’Atelier des Arpètes”, un estudio de diseño gráfico 
que nació en Toulouse, Francia, y que recientemente se ha 
instalado en Catalunya, en un pueblo de la Albera a muy pocos 
kilómetros de la frontera francesa. Con un pie a cada lado de 
los Pirineos nos proponen lo que ha caracterizado su trabajo 
desde principios de los años noventa: un proceso de creación 
escrupuloso, con especial atención a la técnica y a la calidad en 
la producción, y soluciones imaginativas y alternativas.
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Y usamos el término “Atelier”, que significa ta-
ller, en lugar de estudio que suena muy publici-
tario. “Atelier” es más propio del artista y del ar-
tesano. Con este nombre queríamos dejar claro 
que nuestra referencia estaba allí y nos acercá-
bamos más al terreno de los escultores, pintores, 
arquitectos, ebanistas... un ámbito donde existe 
una relación física con la materia, al contrario de 
lo que sucede en un confortable despacho.

  Tampoco usais la palabra diseño  
Uff... nosotros somos grafistas, no somos dise-
ñadores. Esta diferencia procede del francés, que 
no emplea el término diseño sino directamente 
el anglicismo “design” o peor, “graphic design” 
y que suena muy pretencioso.Creo que las pala-
bras tienen mucha importancia y delatan la for-
ma de pensar.

George Orwell, en su libro “1984”, habla del 
“novlang”, un idioma creado por la dictadura que 
impide expresar los sentimentos de revolución. 
Hoy en dia, la socieda usa el lenguaje para ma-
quillar la realidad. Un negro es una persona de 
color...

Aquí utilizais el término diseño para todo: coci-
na de diseño, bocadillo de diseño, ... a mí no me 
acaba de convencer. De la misma manera tam-
poco hacemos pósters sino carteles. Los pósters 
son para las exposiciones y los premios, en cam-
bio los carteles son para pegar en las paredes a 
discreción.

  Sorprende en vuestro portfolio la abundancia 
de carteles de gran formato  
La gran producción de carteles de cualquier for-
mato –fuera de la producción publicitaria– pro-
cede de la tradición francesa en cartelismo, pero 
hoy en día hay una especificidad que lo favocere.

Después de la guerra, Jean-Claude Decaux ins-
taló mobiliario urbano por todo el pais, paradas 
de autobús, señalización, papeleras, etc. de for-
ma gratuita para los ayuntamientos y a cambio 
obtuvo la licencia para explotar la publicidad que 
se instalara en ese mobiliario. Como todas estas 
instalaciones ocupaban espacio público el Esta-
do obligó a ceder la mitad de cada superficie para 
la comunicación pública. Por eso hoy los ayun-
tamientos disponen, en teoria, de esa superficie 
para un uso propio y para ceder a las institucio-
nes culturales de la ciudad.

  En todas las ciudades europeas hay un 
conflicto entre el espacio público y la imagen 
comercial. Ante esta contaminación creciente, cada 
día más abusiva, quien poner puede poner el freno?  
Es un conflicto muy fuerte y que me afecta. El 
sector privado es como un monstruo que se lo 
come todo, ocupa todos los lugares vacíos. El 
problema es que el poder público no se oponga a 
ello. Aquí es vergonzoso ver la campaña de “Bar-
celona posa’t guapa” que consiste en ocultar la 
rehabilitación urbana con publicidad de tamaño 
gigante. Además no es cualquier comunicación 
sino lo peor de la sociedad de consumo; la gama 
alta de la prostitución publicitaria, telefonía 
móvil, coches de lujo, cosmética, el lujo inútil,… 
Cómo el ayuntamiento puede caer tan bajo. Esto 
tiene un nombre, vender su culo al mejor postor. 
Es un abuso porque la gente en la calle se ve obli-
gada a ver todo esto. No puede bajar los ojos. Hay 
gente que piensa que esto es “incivismo munici-
pal” y que se contradice con el esfuerzo que hace 
el ayuntamiento para luchar contra el ruido, la 
suciedad, la contaminación.

Es muy grave porque tanto a nivel filosófico 
como pedagógico es una ideologia que explica 
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que un sin-techo es contaminación (feo, huele 
mal, molesta) y que una top model de cuarenta 
metros que te aborda en la calle con un guiño es 
digno y aceptable y recibe el soporte del ayun-
tamiento. Creo que estamos en un momento de 
total confusión entre el bien y el mal.

Esto nos dió la idea de realizar un trabajo so-
bre la contaminación visual. De todas las formas 
de contaminación, la visual es muy polémica y 
compleja, tiene mucho que ver con una visión 
subjetiva del mundo. Se puede medir la contami-
nación del aire, el nivel de ruido y no hay discu-
sión posible. En cambio la contaminación visual 
depende de los criterios del observador.

Una persona puede sentirse afectada por una 
imagen y otra puede comprarla para colgarla en 
su casa. Un ejemplo puede ser el grafitti, asco 
para unos y obra de arte para otros. Lo mismo 
ocurre con la publicidad. Trabajando en esto nos 
impactaron los esqueletos de las antiguas va-
llas publicitarias abandonadas y pintadas en los 
márgenes de las carreteras. Descubrimos que era 
el resultado de la nueva legislación anti-alcohol 
europea, que prohibe toda forma de publicidad 
de bebidas alcohólicas. Una de ellas era el toro de 
Osborne, que lógicamente ha desaparecido pero 
que fue indultado por una serie de gente que lo 
defendió como icono cultural y de la hispanidad.

  Vuestro taller estaba instalado en una antigua 
imprenta. Un lugar amplio y con un encanto especial 
que fue uno de los elementos que influyeron en 
vuestra forma de trabajar desde el principio. Hasta 
que punto influye el espacio físico en el método de 
trabajo. Creo que incluso vivíais allí, ¿no?  
Sí. De la misma manera que las herramientas que 
utilizas, la influencia del espacio es enorme. Allí 
lo importante, el lujo, era la luz zenital y el espa-
cio sin limitaciones. Espacio para trabajar, espa-
cio que permite almacenar documentación, gran 
cantidad de material gráfico, muestras, ... un 
gran loft industrial, lleno de objetos reciclados y 
acabados rudimentarios. 

En aquellos momentos el ordenador no era tan-
to un elemento central como ahora pero cada día 
cogia más protagonismo y nuestra preocupación 
era tener siempre nuestro trabajo a la vista, sin 
estar escondido en cajas, cajones, carpetas y dis-
cos duros. Alguien nos dió la idea de montar una 
paret magnética, cubriendo un muro entero con 
planchas metálicas pintadas de blanco, desde el 
suelo al techo. Así teníamos una superficie de 
trabajo vertical de unos quince metros cuadrados. 
Con imanes colocábamos tanto los proyectos en 
proceso como las imágenes que nos enviaban 
amigos o cosas que nos gustaban y que íbamos 
recogiendo de la calle. Era como un “finder” de 
pantalla gigante lleno de “post’it” y bocetos y 
incluso grandes carteles a tamaño real, lanzados 
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enteros de un libro.... Al revés que el ordenador, 
que es una herramienta individual y privada, con 
una pantalla pensada para una o dos personas 
como máximo, la pared era como una pantalla de 
cine para compartir con mucha gente de forma 
permanente tanto entre nosotros como entre los 
clientes, visitantes ocasionales, el cartero... es 
muy enriquecedor porque estimula de manera 
espontánea el diálogo sobre las imágenes con 
gente muy diversa. A nivel de proceso de trabajo, 
supone tener permanentemente un contacto vi-
sual con los proyectos, no es necesario abrir nin-
guna carpeta para acceder a ellos. A veces estás 
hablando por teléfono con el banco o con la mi-
rada perdida y sin darte cuenta estás observando 
tu trabajo. Permite ver sin mirar.

  La decisión de instalaros en Toulouse fue 
intencionada?  
Fue tomada de forma muy natural. Nosotros tres 
somos occitanos y aunque la situación de dico-
tomia en el estado francés no es tan fuerte como 
aquí en el estado español, ésta pertenencia ex-
cluyó la posibilidad de trasladarnos a la capital 
parisina como hacia mucha gente. Nos encon-
trábamos a gusto en nuestro país con nuestra 
gente y no nos imaginábamos el porqué de ir a 
buscar nada a otro lugar.

Y si hubo unos destinos para descubrir, las 
ganas estaban más orientadas al sur, Marsella, 
Nápoles, Barcelona...

  Al final habéis dejado Toulouse para instalaros 
en Catalunya...  
Después de diez años en Toulouse pensamos que 
debíamos provocar un cambio. Aunque sea una 
ciudad importante se nos había quedado peque-
ña, con la sensación de relacionarnos siempre 
con la misma gente, los mismos ambientes, lu-
gares, ... Y la decisión también estuvo motivada 
por razones personales que pesaban más que las 
cuestiones profesionales. Tuvimos una hija y 
aunque en el momento de escolarizarla había la 
opción de escoger una escuela “calandreta” (es-
cuela bilingüe francés-occitano) la situación del 
occitano es tan débil que decidimos dar el paso e 
ir al extranjero.

  Ahora, en el Empordà, estáis relativamente 
alejados de todo...  
Pues sí, claramente sí, aislados, con la barrera del 
idioma y sin red de contactos. Profesionalmente 
fue un frenazo en seco pero al final ha resultado 
beneficioso porque necesitábamos hacer borrón 
y cuenta nueva... En Toulouse todo fue muy rá-
pido, en cinco años pasamos de no tenir nada 
al éxito profesional. El ritmo de crecimiento del 
estudio era muy rápido y llegó un momento en el 
que no teníamos el control de la situación. Ve-
nir aquí ha sido como una huida pero también 
la ocasión de meditar e intentar que la dinámi-
ca profesional no invadiese todos los ámbitos de 
nuestra vida.
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Aquí tenemos un punto de vista privilegiado, 
con perspectiva tanto sobre el grafismo en Fran-
cia como en Catalunya. Intentamos convertir 
este inconveniente en una virtud. Además, en 
el pueblo no tenemos demasiadas ocasiones de 
hacer el número. Nos protege de los vicios de la 

“modernidad” urbana.

  Es sorprendente el desconocimiento de lo que 
se hace en el país vecino. Parece existir existir una 
indiferencia compartida.  
Sí, lo notamos mucho desde el principio de estar 
aquí. Por nuestra parte, la visión que teníamos de 
la situación aquí era muy confusa y poníamos en 
el mismo lugar los conceptos “Movida-Madrid-
Almodóvar” y “Mariscal-Barcelona-Juegos 
olímpicos”. Tenemos unos recuerdos muy inten-
sos de la escuela, cuando vimos a “Cobi”, la mas-
cota de los juegos de Barcelona, y el logotipo de 

“la Caixa” a finales de los años 80, era muy im-
pactante. Aquello eran tópicos. En cambio, aquí, 
la visión del grafismo en Francia era bastante 
desconocida y obsoleta. Puede que el cartelis-
ta más conocido sea Toulouse-Lautrec, muerto 
hace más de un siglo, sería como detener la lite-
ratura hispánica con Cervantes.

Esto se nota mucho a nivel de la lengua, toda la 
generación de la postguerra y de la lucha anti-
franquista tenia Francia y el francés como un re-
ferente de libertad muy cercano. Y a poco a poco 
las generaciones siguientes, acostumbradas a la 
democracia, han dado la espalda a Francia para 
mirar hacia el mundo anglo-americano. Hoy en 
día incluso en las comarcas de frontera como en 
el “Empordà” encontramos menos jóvenes que 
hablen francés, con la situación surrealista de 
encontrarse en Perpinyà utilizando el inglés para 
entenderse.

  Todo lo que motivó la transición, la movida y 
los juegos olímpicos en España, ¿tiene algún reflejo 
en Francia?  
No. Nuestro calendario de puntos de inflexión 
tiene un decalaje de treinta años. Nuestra post-
guerra data de los años 45-50 y la explosición 
social del 68. No habíamos nacido pero somos 
los hijos de aquello. Asumimos la influencia del 

“graphisme engagé”, una corriente de grafismo 
comprometido entre agitación cultural y reivin-
dicación social con mucho sentido del humor y 
un cierto carácter festivo, un tono carnavalesco. 
El grupo más emblemático de esta época se lla-
maba Grapus, ya desaparecido. Era un colectivo 
de grafistas que representó un punto de inflexión 
y que estuvo en total concordancia con los acon-
tecimientos de aquellos tiempos. Ellos mismos 
formaban parte de la lucha político-artística de 
los setenta. Pero con la herencia revolucionaria 
de siglos de tradición francesa del cartelismo. Y 
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por otro lado una influencia plástica centro-
europea con maestros como Roman Cieslewicz, 
Henryk Tomaszewski, de la escuela polaca del 
cartel... y también del constructivismo soviético 
de un Alexander Rodchenko y su mujer Varvara 
Stepanova… En fin, los modernos de siempre que 
tienen unas raíces que se hunden en el pasado.

  Cual es el estado del grafismo en Francia?  
Hoy nosotros vivimos aún en la herencia de la 
llegada de la izquierda en los años 80. El grafismo 
depende directamente del “ministère de la cul-
ture (la Direction des Arts Plastiques)”. Existen 
bolsas de trabajo, ayudas económicas a jóvenes 
creadores... Las instituciones públicas estan algo 
más sensibilizadas. Por ejemplo, una localidad 
llamada Fontenay-sous-Bois encarga cada año a 
un grafista la realización de una serie de carteles 
que seran impresos y pegados en gran cantidad 
por toda la ciudad, en el marco del festival “Gra-
phisme dans la rue” (grafismo en la calle). Existen 
también festivales de gran envergadura: Festival 
international de l’affiche et des arts graphiques 
de Chaumont, Mois du graphisme à Échirolles 
pour le graphisme et le Festival international de 
la bande dessinée à Angoulême”. 

Incluso el ministerio de asustos exteriores se 
implica: existe por todo el mundo una red de 

“centres culturel français” que son las embajadas 
del arte. Nosotros mismos nos hemos beneficia-
do. Fuimos invitados a impartir cursos a estu-
diantes de Bellas Artes en Djakarta, Indonesia.

  ¿Qué sistema utilizásteis para conseguir 
vuestros primeros encargos profesionales?  
Evidentemente los tres salimos de la escuela con 
un book, pero decidimos no sumar los tres por-
que el resultado no era un reflejo de lo que que-
ríamos hacer. No estábamos seguros de hacia 
donde queríamos ir pero estaba clarísimo que 
queríamos dar la espalda al toque publicitario y 
de márqueting que dominaba la escuela.

Encontramos dos soluciones para no ir a ver a 
los clientes con las manos vacias. La primera fue 
construir un único libro de forma artesanal para 
presentarnos explicando nuestras inquietudes, 
sin esconder una parte de duda. Era muy naïf. 

La segunda solución era más imaginativa y 
surgió de un ofrecimiento de intercambio de 
algunos de los decanos grafistas que habíamos 
conocido. En el ambiente del teatro, como no te-
níamos experiencia previa, buscamos los traba-
jos más vanguardistas que se habían hecho, aun-
que fuesen de otros grafistas y los mostrábamos 
al cliente como muestra de un posible camino 
por desarrollar.

Comenzamos poco a poco, con unos amigos 
que habían formado un colectivo que presentaba 
películas de vídeo en una tienda de discos donde, 

una vez al mes, organizaban proyecciones de do-
cumentales sobre temas alternativos (el quinto 
centenario de la llegada de Colón a América, los 
okupas, la televisión basura...,) . No había pre-
supuesto y teníamos que fotocopiar los carteles 
en blanco y negro, con la fotocopiadora de nues-
tro estudio. Utilizamos un proceso de trabajo 
basado en usar imágenes muy sencillas, que se 
podian ampliar fácilmente y enganchar las foto-
copias directamente en la calle. Incluso partici-
pábamos por las noches en la pegada de carteles. 
Había una parte del proyecto que correspondía 
al encargo y consistía en divulgar la información, 
horarios, etc. pero había otra parte en la que las 
imágenes que creábamos funcionaban por sí so-
las, como un eco. Este colectivo no pagaba nada, 
lo hacíamos como una contribución al grupo.

  De estra manera no os ganaríais la vida...  
Muestro primer gran encargo fue para el “Florida” 
una reconversión de un antiguo cine de barrio en 
una vanguardista sala de conciertos junto con un 
bar y un local de ensayo. Conocimos el proyec-
to por la prensa y fuimos lo bastante lanzados 
como para ir a integrarnos en la historia aunque 
no existía nada real, el responsable del proyec-
to confió en nosotros y a partir de ahí crecimos 
juntos. Tuvimos toda la libertad para comenzar 
desde cero y diseñar desde los carteles hasta los 
tiquets de entrada a los conciertos.

Así empezamos y a partir de aquí funcionó el 
boca a boca, jamás necesitamos salir a buscar 
trabajo. Trabajamos mucho para asociaciones 
con las que compartíamos las mismas ideas.

  Habéis estado básicamente vinculados al 
mundo de la cultura.  
Sí, siempre nos hemos sentido cómodos en el 
punto de confluéncia entre el arte y la publicidad. 
Entre la necesidad funcional de publicitar un es-
pectáculo y una libertad formal con mucho es-
pacio para la búsqueda o la investigación gráfica. 
No ha sido una elección deliberada ni estamos 
cerrados a otro tipo de encargos sino que la di-
námica de nuestro trabajo nos ha llevado en esa 
dirección.

  Manteneis alguna actividad pedagógica?  
Sí, pequeña pero regular. Un workshop en IDEP 

(Barcelona), una charla en EINA (Barcelona), un 
taller de iniciación al grafismo de la letra con niños 
de la “maternelle du Lycée français” de Barcelona 
y el pasado verano una experiencia muy intere-
sante en la Universitat catalana d’estiu a Prada.

  Pero hay vida más allá de la cultura?  
Evidentemente, si por sentido común hay una 
separación clara entre encargos y auto-encar-
gos, tuvimos claro desde el principio que había 
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urgencies que no podían esperar. Hay temas que 
dependen más de las ganas que tienes de hacer 
algo que de una solicitud exterior. Es una situa-
ción similar a la de un escritor que puede traba-
jar de periodista per un lado y, al mismo tiempo, 
escribir poesia. No hay ninguna contradicción. 
Además, tampoco existe una separación clara, a 
veces un aspecto alimenta al otro. Esto nos pare-
ce muy sano y estimulante. Esta atracción por los 
autoencargos nos vino dada por un colectivo lla-
mado “Ne pas plier” que significa “no doblar” en 
el sentido de resistencia ante las presiones de la 
vida. Ellos organizaron un colectivo que se dedi-
caba a la difusión de imágenes, desde un peque-
ño adhesivo hasta grandes carteles, pasando por 
postales, pasquines, ... está basado en la idea de 
gratuidad y en la idea de circulación de mano en 
mano en ambientes como manifestaciones, en-
cuentros de colectivos,... En este sentido traba-
jamos para entidades contra el racismo, en apoyo 
de los “sin techo”, de la igualdad de género...

  El trabajo no acaba en un cd sino en la 
imprenta, trabajando sobre el papel, la tinta...  
Los últimos diez años la evolución ha ido en la 
dirección de aumentar el porcentaje digital del 
trabajo y hacia un acabado virtual. La parte po-
sitiva de la evolución digital es la interactividad, 
la posibilidad del movimiento, del sonido y todo 
este mundo sin fronteras de los “hiperlinks”. Sin 
embargo es una lástima que se esté perdiendo la 
relación física, el contacto con la materia. En lo 
que se refiere al trabajo en la imprenta, siempre 
nos ha gustado mucho “acariciar” el papel, el 
olor de la tinta, ... Por ejemplo, la mezcla en un 
mismo documento de papel estucado de 300 gr. y 
un papel muy fino de 45 gr. proporciona una sen-
sación fuerte al tacto, es un contraste que se nota 
con los ojos cerrados. Es una sensación eròtica, 
como rozar la seda con la yema de los dedos.

  Y después seguís jugando.  
Sí, jugamos con los pliegues, la encuadernación, 
la superposición de adhesivos, sellos, relieves...

Para nosotros existe un paralelismo entre nues-
tro trabajo y el cine o el teatro. En la maqueta-
ción de un libro, cuando se abre la portada, es lo 
mismo que cuando se abre el telón de terciopelo 
del teatro. Se trata de trabjar con el ritmo, crear 
compases de respiración y espacios de silencio. 
Tiene que ver también con el ritmo de caminar, 
con efectuar un recorrido dentro de un espacio 
gráfico.

  Un ejemplo reciente es la imagen de 
“inund’ART”  
Sí, es un trabajo que no ha dejado a nadie indife-
rente y que destaca mucho entre las publicacions 
habituales en el ámbito cultural. Pasamos por la 

ventanilla de la oficina de información de tu-
rismo y me sorprendió ver como resaltaba en la 
uniformidad del resto de publicaciones, rompía 
la monotonia de la mesa como el “patito feo” del 
cuento. Esto me gusta pero no todos los clientes 
desean conseguir este efecto.

El encargo que recibimos fue el de crear y divul-
gar la imagen y el contenido de la muestra y las 
jornadas sobre arte joven a través de trípticos y 
carteles, de la manera habitual.

  El proceso de producción ha sido muy especial  
Cuando creamos la imagen del Florida hace diez 
años era más barato usar el amarillo y el negro 
que imprimir a cuatro tintas. Sin embargo hoy la 
norma es la cuatricromía y el color directo la ex-
cepción y además no todas las imprentas tenían 
máquina de cuatro colores. 

Para poder realizar el trabajo con cuatro Panto-
ne sin dinamitar el presupuesto decidimos em-
pezar por imprimir una base de cenefas con tin-
tas directas al máximo tamaño de la speed master 
y almacenarlo en la imprenta. Luego se iban uti-
lizando estas hojas para cada tipo de documento: 
postales, trípticos, DINA4, DINA3, carpetas y 
carteles. La imagen impresa en las hojas era una 
cenefa con lo que no había orden ni sentido de 
lectura y se podía variar el formato o reencuadrar 
sin problema. De esta manera, con una simple 
sobreimpresión en negro podíamos crear todas 
las piezas que se necesitaban. Incluso utilizamos 
la fotocopiadora para producciones de muy poca 
cantidad. La carpeta no esta impesa sino sólo 
troquelada y el texto añadido con adhesivos del 
tipo de “oferta!”.

Esto da mucho juego porque a través de la ma-
nipulación se pueden crear piezas “a demanda”. 
Se puede comparar con un juego de construcción 
infantil. A través de un vocabulario gráfico crea-
do a priori se pueden crear infinidad de piezas. 
En vez de entregar un proyecto acabado al clien-
te a punto de usar, le proporcionas herramientas 
modulares para adaptarlo a cualquier uso. Es el 

“do it Yourself”.

  Qué podemos esperar del “atelier” hoy?  
Uff...?¿ Estamos claramente en un momento de 
dudas, con muchas opciones pero no tenemos 
clara una línea recta sino un abanico de posi-
blidades y realmente cuesta mucho escoger una 
única opción. No es un problema ni profesional 
ni personal sino que tiene que ver con el sentido 
global de la sociedad. Con la edad, cerca de los 
cuarenta, aún nos hacemos preguntas de adoles-
cente, en el sentido de encontrar un lugar en esta 
sociedad. ¿Es grave, doctor...?
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Links
Rencontres internationales de Lure
<http://www.rencontresdelure.org>

Festival Graphisme dans la rue
<http://www.lagaleru.org>

Festival international de l’affiche et des arts graphiques de Chaumont
<http://www.ville-chaumont.fr/festival-affiches>

Mois du graphisme à Échirolles
<http://www.graphisme-echirolles.com

Centre national des arts plastiques, Graphisme en France
http://www.cnap.fr/graphisme/index.html>

Universitat catalana d’estiu à Prades
<http://www.ucestiu.com>

Ronald Curchod
<http://www.ronald-curchod.net>
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«Frankfurt, julio del 2003, el verano más calu-
roso en los últimos 500 años. Bueno para el vino, 
malo para nosotros. Nos arrastramos de sombra 
en sombra en un intento de captar imágenes del 
río Main; yo dibujando, Tim recortando. Com-
petidores de Ironman nos adelantan con sus 
bicis en nuestro regreso a casa. A las 21 horas la  
temperatura desciende finalmente a temperatura 
corporal. Hemos vencido, pero el calor le pasa 
el relevo al sueño. Café, coca-cola, Elephants y 
White Stripes, usamos todo aquello a nuestro al-
cance. A las 5 de la mañana el sueño vence, nos 
retiramos por un momento hasta que seguimos 
trabajando y otro sol amanece. El primer núme-
ro de The One Weekend Book Series es el diario de 
dos alemanes quemados por el sol que intenta-
ron vivir 48 horas en 24.»
Así fue y así comenzó todo. Tim vino a visitar-
nos ese fin de semana y los cuarenta grados, algo 
insólito en Frankfurt, apenas daban un respiro 

por la noche. Martin le había propuesto hacer un 
proyecto: crear un libro sin ordenador que inau-
guraría una serie y cuyo resultado se publicaría 
en una tirada pequeña. De eso, hace ya cinco 
años, parece que hayan pasado siglos. Desde en-
tonces M. Lorenz –es así como firma los libros– 
y yo –en calidad de acompañante–, hemos 
pasado por Copenhague, Berlin, Nueva York, La 
Haya, Milán y dos veces por Barcelona.
El nombre, The One Weekend Book Series (la 
serie de libros de fin de semana), obedece a la 
circunstancia de que, trabajando Martin Lorenz 
como director de arte cinco días por semana, el 
weekend es su único tiempo libre para proyectos 
privados.
La razón del trabajo tan intenso con alguien es 
que Martin ya había realizado otros proyectos/
colaboraciones con gente por correo  
electrónico en su plataforma Twopoints (hoy en 
día,  además, estudio de comunicación visual) 

Una cita a ciegas
de 48 horas 

The One Weekend Book Series. 
Turismo gráfico de fin de semana. 
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<www.twopoints.net> pero en esta ocasión buscaba 
el contacto directo, “sudar juntos”, como él suele 
decir, la unión de sinergias y que el resultado no 
fuera la suma de Martin y Fulano o Mengano, 
sino que fuera algo que surge de la interacción 
más íntima. Decía Derrick de Kerchove en una 
entrevista para La Vanguardia al ser preguntado 
cómo ser más creativo: “intégrese en redes inte-
ligentes de personas... el mito del genio aislado, 
el profeta que ilumina desde su retiro la huma-
nidad, es falso: nadie es inteligente ni creativo si 
se aísla.” Eso es exactamente lo que Martin hace: 
ir a buscar a otros creadores que le inspiran y 
realizar con ellos un libro.
La técnica, ilustración/collage, es la manera de 
explorar los límites creativos de uno mismo y 
de visualizar el proceso, sin tener en mente el 
resultado.
La tirada, cincuenta ejemplares fotocopiados, 
es una forma de tener una cantidad cómoda 
de producir –hasta ahora el proyecto ha sido 
autogestionado– y de poder realizar muchos 
números. 
El formato, tamaño cuartilla y con una etique-
ta que recuerda los antiguos cuadernos, hace 
alusión a lo que es el libro, más un cuaderno 
de apuntes que un producto terminado. Para el 
proyecto lo importante es el proceso y dar ca-
bida a los accidentes.
O sea que la cosa funciona de la siguiente ma-
nera: Martin suele llegar los viernes, visita la 
ciudad (a veces por primera vez) y quizá, reco-
pila alguna información sobre la misma: perió-
dicos, envoltorios de productos típicos, tickets 
de metro, que será usada (o no) como referente 
en ese viaje creativo.  
Como bien define Rowan McCusckey (amigo, 
corrector ocasional de los textos en inglés y 
coautor de dos ejemplares) en el texto que des-
cribe el proyecto: ... en el intento de visualizar 
una ciudad,  los artistas están en realidad ocu-
pados en investigarse a sí mismos... A partir de 
ahí cabe la sorpresa. Trabajar codo con codo 
con alguien con el que nunca has trabajado 
antes, con la presión del tiempo y sin la ayuda 
de mister Macintosh hace que pasen muchas 
cosas. Por eso los libros tienen muchas histo-
rias dentro: como en el número de Nueva York 
(vol. 5) en el que Martin y Eike, bajo la resaca 
del jet-lag y abrumados todavía por la Gran 
Manzana, decidieron salir del estudio de Yoshi 
para tomar un café, espabilarse y buscar ins-
piración. En el bar del Soho, sentados frente a 
una gran cristalera, Martin decidió comenzar a 
dibujar personas de la calle, sin contar con que 
el neoyorquino medio está emparentado con el 
Correcaminos, y a semejante velocidad sólo le 
daba tiempo a dibujar el pelo y como mucho el 
gorro. O como en el del festival CMYK (vol. 9) 

de Barcelona, en el cual Tobi, todavía asustado 
por un encuentro internacional de public relations 
que había presenciado en el desayuno, decidió 
ilustrarlos dibujando una extrañas hienas...
Mientras tanto, ese maravilloso caos que son los 
weekends ha dado como resultado nueve fantásti-
cos libros que han estado (ya agotados) a la venta 
en Berlin (ProQm), Amsterdam (Nijhoof&Lee), 
Milán (A+M), Barcelona (Ras) y París (Colette). 
Además, en 2005 tuvo lugar The One Weekend Book 
Series Gallery-Tour, una expo-revisión de los cinco 
primeros números que se pudo ver en abril en 
TAG (La Haya), en mayo en A+M (Milán) y en 
junio en RAS (Barcelona).  
Por si fuera poco, el proyecto se realizó en tres 
ocasiones en el 2006 como life-perfomance, lo 
cual añadió la dificultad de realizarlo en públi-
co. Las dos últimas veces fueron en Barcelona: 
una con Boris Hoppek en RAS y la otra con Ste-
ve Smith y Tobias Röttger en el CMYK Festival. 
En el 2007 se realizó el segundo The One Wee-
kend Book Series Gallery Tour que llevó al proyec-
to desde Terrassa a  Barcelona (donde se hizo el 
primer The One Weekend  Movie Series) pasando 
por Sapporo (Japón). Para esta ocasión el estu-
dio de animación berlinés Curt <curt.org.uk>  
realizó una película a partir de las ilustraciones 
del libro que se ha mostrado en el Offf Festival  
y en el BAC! de este año. Por toda esta energía 
y creatividad y por lo insólito del mismo, la 
prensa internacional se ha hecho eco (artículos 
en Items, Page, Visual,...) y hay un libro publi-
cado por ACTAR: una compilación de los pri-
meros cinco números con una introducción en 
la que Martin revela aspectos y documentación 
inédita del proyecto, que resultó ganador en la 
categoría de libro completo en los Laus 07. Por 
otro lado The One Weekend Book Series tiene ya 
lista de espera de futuros colaboradores: hay 
previsto un número tipográfico con el diseña-
dor de tipos Donald Roos, otro serigráfico con 
Harmen Liemburg y uno con la genial Genevie-
ve Gauckler, entre otros.
Sune Ehlers, TOWBS (acrónimo del proyecto)-
vol.3, después de realizar el proyecto con Mar-
tin –al cual había conocido ese mismo fin de 
semana– escribió en su página web <duudle.
dk>:« ...mi colega Martin Lorenz es una de esas 
personas que caen bien a primera vista y una de 
las razones por las que es tan brillante es la co-
lección The One Weekend Book Series. Él salta en 
sus mejores pantalones y viaja por toda Europa 
haciendo pequeños libros de fin de semana con 
gente rara y siempre diferente.»

Amén.
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TOWBS vol. 3- Copenhague
Entrevista con Sune Ehlers 

Martin Lorenz:
Sune, tú participaste en el tercer 
número de “The One Weekend Book 
Series”. Cuéntame, ¿cómo fue?

Sune Ehlers:
Fue una experiencia fantástica. 
Había oído un billón de clichés 
sobre comunicación a través 
de ilustraciones, bla, bla, bla... 
Pero en el caso de “TOWBS”, 
al menos en el nuestro, es que 
eso es exactamente lo que hi-
cimos: comunicar. No conocía 
personalmente a  los otros dos 
participantes (sólo a través del 
correo electrónico) y nuestra 
sesión de trabajo fue, al menos 
para  mí, una conversación 
visual. Encorvado sobre los 
rotuladores y el papel,  reaccio-
nábamos a los absurdos gara-
batos de los otros y de pronto 
una extraña forma de lenguaje 
se apoderó de nosotros. Fue 
excitante.

M.L.:
Tú has mencionado un término 
muy interesante, la conversación 
visual. Creo que es una brillan-
te definición de lo que pasó allí. 
¿Cuáles crees que son las condi-
ciones para que esa conversación 
ocurra?

S.E.:
Concentrarse en el proceso 
en vez de en los resultados es 
algo evidentemente necesario. 
Paralelamente a mi otro trabajo 
gráfico, tengo un proyecto en el 
que envío doce libros de boce-
tos a distintos creadores y los 
invito a intervenir en ellos, me 
los devuelven, intervengo, los 
vuelvo a enviar... Cuando co-
mencé el proyecto era muy im-
portante para mí hacer las cosas 
bien. Pero rápidamente me di 
cuenta de que tenía que cen-
trarme en la energía implícita 
de las ilustraciones. No preocu-
parme de adónde iba sino dis-
frutar y pasármelo bien hacién-
dolo. Mis dibujos suelen tener 
más energía y fuerza si dejo mi 
mano vagar sobre el papel, sin 
atenerme a ninguna regla y sin 
miedo a lo que pueda pasar. Al 
hacer esto –especialmente en 
el caso de colaboraciones– el 
resultado es absolutamente im-
predecible y sorprendente, algo 
de lo que aprendo mucho. Creo 
que la principal dificultad en 
este tipo de proyectos colabo-
rativos es algo muy común en 
muchos artistas: el miedo a que 
otro nos robe ideas o formas 
de expresión,... Cuanto más 
te preocupa esto más aburrido 
es el resultado. La conversa-
ción visual debe ser una charla 
libre de miedo, un proceso de 
acción-reacción. Y lo mismo 
que uno no sabe lo que la otra 
persona va a contestar en una 
improvisación verbal, suce-
de que la respuesta visual es 
igualmente sorprendente si uno 
crea relajado y se concentra 
en el proceso. Centrarse en el 
proceso, centrarse en divertirse 
mientras uno crea. Los resulta-
dos se darán solos...

M.L.:
Eso describe bastante bien la at-
mósfera en la cual trabajamos, pero 
hubo algo más: una cierta excita-
ción y una productiva ansiedad. 
Nosotros no nos conocíamos bien,  
teníamos la presión del tiempo y 
queríamos crear algo bueno. Por 
otro lado estás muy seguro de tí 
mismo trabajando,  parecías estar 
realmente pasándolo bien con lo 
que hacíamos y eso me hizo disfru-
tar el fin de semana aún más.
Déjame revisar de nuevo los térmi-
nos que has utilizado. Has hablado 
de conversación y de comunica-
ción. Éstos términos están nor-
malmente más relacionados con 
el lenguaje escrito o hablado y no 
tanto con el lenguaje visual. Has 
mencionado el término conversa-
ción visual que conecta ambos. No 
creo que el lenguaje visual conten-
ga la misma clase de información 
que el verbal, pero es difícil definir 
con precisión la diferencia. Pala-
bras como emocional y racional 
no lo describen bien, pues ambos 
medios, visual y verbal pueden ser 
emocionales o racionales. Me esta-
ba preguntando qué piensas sobre 
la conversación visual. ¿Crees que 
la diferencia entre expresión visual 
o verbal dista de la información 
que se transfiere o intercambia? 
¿Cómo lees tú los números de “The 
One Weekend Book Series”?

S.E.:
Yo creo que las manifesta-
ciones visuales contienen, en 
general, la misma información 
que las verbales...  y más. De 
alguna manera, el contenido 
que tienes en tu cabeza y trata 
de salir de ahí, no lo logra al 
cien por cien. Esto significa una 
pérdida de información entre 
el emisor y el receptor. Lo que 
quiero decir es que hay muy 
poca gente capaz de traducir lo 
que tienen en sus cabezas en 
una imagen concreta sobre el 
papel. Dibujar no es una cien-
cia exacta, no hay una fórmula 
para hacerlo. Intentamos sacar 
las imágenes de nuestra mente 
y lo conseguimos en mayor o 
menor medida, y es en la falta 
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de exactitud donde la autén-
tica comunicación tiene lugar. 
Es esa “cosa” especial que la 
pintura, el dibujo o los bocetos 
tienen. Algo se apodera de tí y 
no puedes controlarlo, es difícil 
explicarlo verbalmente, pero 
sientes que de alguna manera 
está bien.  
“The One Weekend Book Se-
ries” tiene un elemento aña-
dido: cuando la “cosa” de tres 
personas choca, al final tienes 
algo mágico, inexplicable;  
algo vibrante.
Martin, para mí algo fascinante 
de TOWBS fue la parte en la 
que comprobé lo que mis com-
pañeros de viaje estaban ha-
ciendo a mi lado. ¿Qué pasaba 
por tu cabeza cuando nos veías 
a Kasper y a mí pegando cosas 
en todos lados? ¿incredulidad? 
¿escepticismo? ¿miedo?

M.L.:
Ja, ja. Sí, incredulidad, pero en el 
sentido más positivo de la palabra. 
Progresamos mucho. Fue uno de 
los números que podía haber sido 
realizado sólo en un día. Tuvimos 
que comenzar muy temprano a 
ordenar las ilustraciones en series. 

Yo conocía tu trabajo en <duudle.
dk> y me sorprendió mucho que 
comenzaras a hacer experimentos. 
Al final, cuando realicé el orden 
definitivo, fueron algunas de esas 
páginas las que conectaron otras 
series. Fue lo que tú has llamado la 
“cosa” de tres personas haciendo 
algo nuevo, inexplicable. Ese es 
siempre el momento más fasci-
nante durante la creación de “The 
One Weekend Book Series”. Es muy 
excitante, porque todo el mundo 
abandona su territorio familiar y 
prueba algo nuevo. 
Yo nunca sé si lo que estamos 
creando en ese momento es bueno 
o no, pero me da igual; no me im-
porta. ¿Conoces esta sensación?

S.E.:
Sí, por supuesto. También me 
siento de regreso a mi infan-
cia, encorvado sobre un trozo 
de papel entre los mejores 
“garabateadores” de la clase, 
dibujando como locos mientras 
pensaba : “guau, me encantaría 
poder dibujar un tanque así...” 
Uno pasa, bueno, al menos yo 
pasé, muchos años pensando: 
“joder, ¿por qué no puedo ha-
cer lo que los otros hacen?” Y 

tratas de imitarles. Y no fun-
ciona; te concentras en hacerlo 
como la otra persona en vez de 
tomar el trabajo del otro como 
inspiración y ver en qué direc-
ción impulsa el tuyo propio. Me 
encanta esa parte y es donde 
me encuentro ahora, sintiendo 
que un genio está sentado a 
mi lado y su visión e ideas me 
llevan en una ola creadora a un 
sitio donde no he estado antes. 
Ja, ja, esto suena un poco a reli-
gión de Nueva Era.

TOWBS vol. 5- Nueva York
Entrevista con Eike König 
(publicada en febrero de 2005 en 
“Lounge72”)

Martin Lorenz:
Eike, tu participaste en enero en 
el número 5 de “The One Weekend 
Book Series”. ¿Cuéntame, cómo fue 
para ti?

Eike König:
Bueno, fue bastante inusual. 
En primer lugar porque estás 
formando parte de esta ma-
ravillosa serie de libros en 48 
horas y también en esa ciudad 
en particular. Martin lo había 
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hecho varias veces pero para 
mí era algo completamen-
te nuevo. Nosotros (Martin 
y Eike trabajaban juntos en 
Hort) trabajamos con mucha 
frecuencia con las manos, sin 
usar el ordenador, pero incluso 
esta circunstancia me ponía 
nervioso y excitado, como un 
estudiante. Sin nuestros ma-
teriales de trabajo habituales, 
en un lugar totalmente dife-
rente... En las primeras cinco 
horas compilamos material, 
pero a la hora de trabajar me 
daba cuenta de que me faltaba 
esto o lo otro. La tarea y sus 
limitaciones me enseñaron 
cosas totalmente nuevas. Me 
encontraba físicamente mal, 
me dolía el estómago y tenía un 
jet-lag horroroso. A las ocho de 
la tarde ya estaba agotado. En 
realidad, sólo pudimos trabajar 
adecuadamente de las doce de 
la mañana hasta las nueve de la 
noche. Sólo conseguí sumer-
girme completamente en el 
proyecto cuando las cuarenta 
y ocho horas se habían acaba-
do... Soñaba con el proyecto. 
Tenía miedo de fracasar: apa-
recieron miedos en mis sueños 
que creía olvidados, cosas que 
no me pasan en mi vida diaria. 
Fue una experiencia interesan-
te para conmigo mismo, pero 
también lo fue el ver trabajar a 
los otros, me hizo crecer. 
No era como lo esperaba, aun-
que fue como tenía que ser. El 
resultado fue fantástico. Nos 
reímos mucho, comimos poco 
y fue atípicamente “típica-
mente neoyorquino”. Creo que 
nosotros, los que lo creamos, 
vemos en él mas historias que 
los que no han presenciado y 
vivido lo que nosotros. Tiene 
que ver con las experiencias 
que realizamos. Se convirtió en 
un libro muy personal.
Martin, ¿cómo es para ti? Tie-
nes que visitar siempre nuevos 
sitios y personas, ¿llegas a 
acostumbrarte a ello o es cada 
vez una experiencia nueva?

M.L.:
Hasta ahora cada número ha sido 
muy diferente, pero lo que tienen 
en común es que todos han sido 
muy intensos y emocionantes. 
Esto es una parte importante del 
proyecto, la presión del tiempo, el 
miedo a no hacerlo bien y la incó-
moda sensación de tener un entor-
no y unos materiales de trabajo que 
no te son familiares. Se convierte 
en algo muy íntimo y uno está en 
esa situación con “extraños”. Te 
hace experimentar una cara dife-
rente de ti mismo. Esa es  
la situación que quiero conseguir: 
es la situación en la cual eres capaz 
de asumir riesgos y probar cosas 
nuevas. Sólo entonces los resulta-
dos son auténticos y por lo tanto 
más interesantes. 
Me encanta este proyecto: me 
hace viajar, ver otros sitios, re-
unirme con gente de gran talento 
y compartir con ellos la intensa 
experiencia de crear un libro en 
cuarenta y ocho horas.Es una ex-
periencia refrescante e inspiradora. 
Espero no acostumbrarme nunca 
a ello. Creo que si esto sucediera 
tendría que abandonar el proyecto 
porque acostumbrarme significaría 
estancamiento y quiero ser capaz 
de seguir aprendiendo.
¿Cuál era tu idea de “The One 
Weekend Book Series” antes y de-
pués de haber participado?

E.K.:
Después de haber tomado 
parte en él, tuve una relación 
completamente nueva con el 
proyecto. Adquirió más pro-
fundidad personal. Al principio 
pensaba que era sólo una idea 
tuya a la que habías dado forma 
y llenado de vida. Después, al 
ver los resultados intenté ver 
en el trabajo a las diferentes 
personas y su relación con la 
ciudad. Todavía me sorprende. 
Después de invitarme a parti-
cipar en el número de Nueva 
York comencé a analizar los 
números anteriores: lo que es 
posible, lo que se podía haber 
hecho, cómo se enfrentaron 
con el formato, con el hecho 
de que las ilustraciones fueran 

copiadas... todas estas son 
cosas que me preguntaba. Ya 
habíamos hablado varias veces 
sobre estas limitaciones, pero 
a la hora de hacer el proyecto 
tuve que liberarme de esta in-
formación para poder crear, de 
otro modo no habría sido  
tan divertido. 
Disfruté mucho con el expe-
rimento. Primero, vas a tener 
una visión distinta de la ciudad 
y, por lo tanto, la vas a expe-
rimentar diferente durante 
ese periodo. Segundo, te da la 
posibilidad de observarte en 
circustancias muy especiales. 
Averigué cuáles eran mis pun-
tos fuertes pero también cuáles 
los débiles. Eso te sensibiliza 
sobre tus propias capacidades 
y es muy bueno. Después de 
cierto tiempo me di  cuenta 
de que el resultado es parte de 
uno  mismo y puedes ver las 
conexiones entre esas tres par-
tes, a pesar de que pertenecen a 
individuos muy diferentes. Eso 
es para mí la visualización de 
la corriente que circula cuando 
trabajas en grupo. Influencia, 
observaciones, estados de áni-
mo... Uno tendría que repetir 
este experimento varias veces. 
Deja libre una clase distinta 
de energía, da la oportunidad 
de practicar lo que no puedes 
practicar en el día a día con 
esa intensidad. 
Martin, ¿cómo es para tí?, ¿tú 
también ves en este proyecto 
algo más que el resultado y la 
motivación que obtienes? Para 
mí el proceso es importantí-
simo y me parece muy intere-
sante tener la experiencia de 
conocer a la persona trabajan-
do con ella.

M.L.:
Siempre me han interesado los 
grupos de trabajo deslocalizados, 
es un tema central de mis proyectos 
en <twopoints.net>. Trabajar con la 
gente en un sitio fijo da lugar a ma-
yor claridad pero con frecuencia los 
proyectos carecen de espontaneidad 
y emoción. Siempre puedes ver 
otros lugares en televisión o internet 
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o comunicarte con distintas perso-
nas por correo electrónico, pero arte 
y diseño tienen mucho que ver con 
sentir, y viajar para estar con la per-
sona adecuada en el momento pro-
picio es irremplazable. A pesar de 
que la globalización esta cambiando 
el mundo y en concreto Europa, 
creo que cada lugar es diferente en 
su esencia y crea oportunidades 
que pasan inadvertidas cuando uno 
se fija sólo en modas y tendencias. 
Sería interesante formar un grupo 
móvil de creación, cuya constante 
fuera viajar para estar siempre en 
sitios diferentes. Se puede ver “The 
One Weekend Book Series” como un 
primer paso en esta dirección. 
La falta de ayuda electrónica, el 
ordenador, es otra parte interesante 
del proyecto. La mayoría de noso-
tros se ha acostumbrado al orde-
nador. Éste se ha convertido en un 
sustituto de nuestras manos en el 
proceso de creación, en una prótesis 
muy poderosa. Lo suficientemente 
poderosa como para olvidarse de 
trabajar a mano: ¿qué pasa en-
tonces cuando volvemos al lápiz y 
papel?¿cómo el ordenador ha cam-
biado nuestra manera de trabajar a 
mano en lo relativo a método  
y estética?

E.K.:
Yo creo que el mayor problema 
del ordenador es todavía sus 
limitaciones, incluso cuando 
ofrece muchas posibilidades. 
Las imágenes que se crean 
están formadas de “bits” y 
“bytes” y siguen una retícula. 
Nosotros, Hort, tratamos de 
romper la estética propia del 
ordenador aportando elemen-
tos de distracción, pero sin 
embargo es el trabajo hecho a 
mano el que más nos identifica 
como seres humanos. Son el 
error y la irregularidad lo que 
consideramos humano y por 
tanto sentimos más próximo. 
Me he dado cuenta de que 
el ordenador ahorra mucho 
tiempo pero también elimina 
algunas partes del proceso. 
Partes que son importantes en 
diseño. Si uno trabaja con sus 
manos tiene que pensar mucho 
más antes de hacer. Esto le da 
la oportunidad de reflexionar 
más sus ideas. El ordenador 
nos da el famoso “Comando Z”  
y hoy en día puedes repetirlo 
hasta veinte veces. Esto ahorra 
tiempo y reflexión a lo largo del 
proceso. Pero la experiencia 

sensorial se pierde: el tacto, el 
olor, lo extraordinariamente 
delicado, la explosión violenta, 
el formato, la autenticidad... 
Cuando los humanos experi-
mentan emociones al crear, el 
lector es capaz de sentirlas en 
la obra. Esto es enormemente 
importante, pues se trata  
de comunicación.

TOWBS vol. 6 - La Haya
Entrevista con  
Jackson Chang

Martin Lorenz:
Jackson, tú participaste en el nú-
mero 6 de “The One Weekend Book 
Series” el primer número realizado 
ante el público. ¿Qué te pareció?

Jackson Chang:
Fue estupendo ver cómo tra-
bajaban los demás en este con-
texto: en frente de público y sin 
el uso de ordenadores.
Era un entorno de trabajo ab-
solutamente caótico, música 
disco a tope y gente por todos 
lados; fue un auténtico reto 
encontrar concentración y un 
buen ritmo de trabajo. Tenía 
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muchas ganas de colaborar 
contigo, respeto mucho tus 
iniciativas y tu creatividad. El 
diálogo entre nuestros traba-
jos fue muy complementario. 
Debido al caos ambiental la-
mentablemente no podíamos 
discutir o desarrollar demasia-
do las ideas. Trabajar con Famc 
fue muy divertido, esos tíos 
son los mejores. Unos auténti-
cos personajes. Me recordaba 
a nuestros días en la Academia 
(KABK) cuando estábamos en 
la misma clase... están com-
pletamente locos. Trabajar con 
Basit también fue un placer: 
muy serio, muy joven y con 
mucho talento. Estoy seguro de 
que haremos algo juntos en un 
futuro próximo.
Todo el mundo tenía un enfo-
que y un estilo diferente, y esto 
hizo el proyecto muy diverso. 
El combinar diferentes páginas 
para conseguir una narración 
visual mejor produjo resul-
tados sorprendentes. Tengo 
ganas de ver la copia final. 
Muchas gracias Martin. Ha 
sido inspirador ver el trabajo 
que has estado haciendo en 
los últimos años. Creo que al 
no escondernos detrás del or-
denador, estabamos bastante 
expuestos y yo notaba que lo 

que podía faltarme a mí lo po-
días cubrir tú. Gracias otra vez 
por invitarme al proyecto del 
“weekendbook”.

Entrevista con Basit Kahn

Martin Lorenz:
Basit, tú participaste en el núme-
ro 6 de “The One Weekend Book 
Series”, que fue también el primer 
número realizado en vivo. ¿Cómo 
fue la experiencia para ti?

Basit Kahn:
Ser elegido para participar en el 
primer número en vivo de “The 
One Weekend Book Series” 
fue muy excitante. Al princi-
pio estaba algo nervioso y me 
preguntaba cómo sería capaz 
de interaccionar y crear con los 
demás participantes, pero a lo 
largo del día encontré mi ritmo. 
Cuando el público comenzó 
a venir a vernos trabajar me 
estresé un poco y me fue difícil 
concentrarme, pero acabé in-
tegrando el ruido y el ejército 
de niños a mi alrededor a mi 
trabajo. Algunos de los niños 
estaban ansiosos por recortar y 
pegar y les di la oportunidad de 
ensuciarse las manos de pintu-
ra y pegamento.

Trabajar contigo, Jackson y 
Famc fue la leche. Nunca había 
tenido la oportunidad de tra-
bajar investigando visualmente 
en vivo con un grupo, y me 
alegro de que mi primera vez 
fuera concretamente con este 
grupo. ¡La inspiración y las 
ideas fluían salvajemente!Tan 
salvajemente que ¡derramamos 
la pintura sobre la mesa dos 
veces en dos días!
Este ejercicio me ha hecho 
tener incluso más ganas de 
trabajar con las manos y quiero 
integrar este método cada vez 
más en mi trabajo.
El original del libro parece muy 
prometedor y creo que el con-
tenido de este número es muy 
diferente al de los anteriores. 
De todas formas, acabó siendo 
un libro fantástico, un fin de 
semana fantástico y una expe-
riencia fantástica.
¡Gracias a ti y al resto por ha-
cerlo posible!





(Domingo, 15 de enero de 2006)

Nos conocimos hace un tiempo. Creo que incluso nos conocíamos de vista.

Alguien nos presentó cuando apenas, a duras penas, daba mis primeros pasos en el camino 
que hoy aún sigo; pasos que tú has dado con muchos antes que conmigo, cosa que nunca te 
he reprochado. Sé que has estado con muchos otros, no pienses mal; sé también que puedo 
presumir de conocerte.

Amiga, de tez negra y cuerpo pequeño, hoy puedo decirte que me has hecho más sensible. Has 
despertado en mí sentimientos que, quiero pensar, estaban de dormidos.

Eres una y eres mil a la vez. Eres lo que quieres ser.

Eres ruda y tosca si te lo propones. Puedes ser muy seca.

Eres fina y delicada según el día. Eso me encanta.

Eres expresiva y ordenada.

Eres guapa, muy guapa. Sin maquillar me gustas más.

Me gustan tus ojos, tus brazos...

No puedo negar lo que siento. Lo eres todo para mí. Suena cursi, ¿verdad?

Nunca te descompones sea cual sea el problema, y haces de ello tu bandera.

¡Es mi trabajo!– Intentas justificarte.

Hablamos a diario. Lo hacemos en silencio y se nos van las horas.

Hablamos a diario porque tenemos cosas que decirnos y porque si no me llamas tú, te llamo yo.

Hablamos a diario porque siempre tienes una palabra en la punta de la lengua.

Hoy, ahora, en estas cuatro líneas nos volvemos a encontrar.

Ahora, hoy, te pido que no seas más mi amiga.

Quiero ser algo más.

Me gustaría pensar que soy tu tipo.

Pienso en ti porque estoy enamorado.

Soy hombre de pocas palabras. Eso ya lo sabes.

No puedo ocultar más mis sentimientos.

Te has instalado en mí.

Eres mi fuente.

Carta de amor
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En un momento en el que reivindicar la memoria es un derecho para 
unos y una incomodidad para otros, reivindicar la memoria de Carles 
Fontserè (1916-2007) es reconocer no solo el trabajo de uno de nues-
tros mejores cartelistas, sino reconocer a un hombre que luchó por la 
vida y por las libertades.
En el año 2000 la revista Grrr publicó una entrevista a Carles Fontserè 
(n.6/2000). En dicha entrevista Carles nos hablaba de su trayectoria 
como dibujante publicitario durante los años previos a la Guerra Civil 
(1936-1939) y de su experiencia como cartelista al servicio de la Re-
pública. El 4 de enero de 2007 Carles Fontserè nos dejó. Desde Grrr 
quisiéramos recordar a Carles como el artista libertario que fue.
Ilustración: Cartel “Llibertat!”, 1936.

[1
0

8]
	

G
R

R
R

 #
15

	
H

O
M

EN
A

JE
 A

 C
A

R
LE

S 
FO

N
T

SE
R

É 
 p

or
 A

nd
re

u 
Ba

liu
s



[1
0

9]
	

G
R

R
R

 #
15

	
EN

G
LI

SH
 T

R
A

N
SL

AT
IO

N

«Es sólo Diseño Gráfico,     
pero nos gusta.»  
“It’s only graphic design,                      
but we like it.”
Editorial

(Listening to ”Es la edad” by Los Salvajes.) 
As one of the alma-maters of this project, which 
is more anarchic than anarchist, more disor-
ganized than organized, more inconstant than 
constant, more enthusiast than enthusiastic, 
often says, paraphrasing the Rolling Stones: “It’s 
only graphic design, but we like it.” Cyclically we 
suffer agonizing moments of delay, procrastina-
tion, and apparent disinterest in continuing to 
publish this magazine that you, almost miracu-
lously, are holding in your hands. Not since the 
impasse we experienced between publishing the 
fourth and fifth issues had it taken us so long to 
get one out. Obviously. We met when we were 
still studying graphic design, all of us strang-
ers, nothing holding us together but Ramon 
Castillo’s idea and Jaume Pujagut’s polymorphic 
recruiting. Now, many of us are married, some 
have turned forty, others are on their way. There 
are children, more work, more responsibilities, 
more activities we must combine with the task 
of getting this magazine out, which, I can assure 
you, is not easy to do without a lot of motiva-
tion. That group of pre-designers that could 
argue about anything is now a large group of 
friends that often prefers to talk about anything 
but design. Maybe, like Samson, losing our hair 
has also made us lose our energy. 

(Now listening to ”Soy así” also by Los Sal-
vajes. I like it.)

Personally, what hurts me the most about 
this delay is that some people sent us material 
over a year ago and they may think we’re just 
slacking off. No. It’s just that things are com-
plicated. Thank you, from the bottom of our 
hearts, for your collaboration. I hope you under-
stand and, either way, we apologize. 

Consistency and commitment, when work-
ing on a non-profit project like this, are linked 
to availability and motivation. And it will always 
be that way. Profesionalization (and the hypo-
thetical profit it would bring) will never happen. 
We decided that a long time ago, just like we 
decided the magazine would always be printed 
in only one color. We prefer reading to looking at 
pretty pictures. 

That’s why we’ve never really worried 
about how current our topics are. We’ve always 
though they were interesting regardless of when 
they are published. We like to think that our 
magazine is, in that way, like Eye. A magazine 

that, no matter which issue you pick up or when, 
will always have something interesting. Like our 
interview with Albert Folch, which was done 
so long ago that he has a new address and team. 
It doesn’t matter; we still think he has some 
interesting things to say. We had to change the 
verb tenses in the TOWBS article (thanks). Some 
interviews won’t be published yet, even though 
it’s been over two years. Íñigo, we’re going to 
correct it. 

During this long pause we’ve even had time 
to start up and (almost) finish Escola Grrr, a 
space dedicated to exchanging knowledge that 
took place the last Saturday of each month. No, 
we haven’t been sitting on our hands... But it 
seems like everything is slower and more com-
plex. 

We’re an ever changing collective. Like 
always there are the non-present presences, 
present non-presences and present presences. 
And new presences we hope will be a breath of 
fresh air and help us get the next issue out in the 
six-month period we originally proposed. I’m 
not going to bet on it, in light of current circum-
stances, but... We’d love for the girls (yes, an 
issue created entirely by our female members) to 
inspire us to continue publishing Grrr.

We will continue Grrr, but I don’t know 
how. Grrr has been more than just a magazine 
for a long time now. For almost all of us it’s 
much more than that and for each of us it’s 
something different. Something we’re proud 
of. Something that says a lot about us. Some-
thing that reminds us of a lot of different things. 
Something with a lot of soul. 

Wow, I’m almost out of space and I’ve 
hardly said anything about graphic design. Shit. 

I just put “New York Soul” by Ray Barreto 
on the turntable to help me finish these lines, so 
I’ll modify Jaume’s phrase: 

“Grrr isn’t rock ‘n’ roll, it’s Latin Soul. But 
I like it.”

Joancarles Casasín, end of October 2007. A 
year or so before this magazine finally went to 
press. 

Lucha muchacha,                            
no tienes nada que perder
Fight girl, you’ve got nothing to lose
by Laura Klamburg

Mont Marsà defines herself, above all, as a 
“hard-working woman who, like many others, 
has tried to do what she likes”. She realizes that 
despite having a firm foundation in the princi-
ples of the discipline, sometimes she conscious-
ly lets herself be guided by her feelings and 
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emotions. Born in Balaguer, Lleida in 1956, she 
got started in the graphic design world without 
knowing just what she was getting herself into. 
She complemented her degree in Art History 
from the Universitat de Barcelona with studies 
in Graphic Design at Elisava. Her insatiable cu-
riosity also led her to study for an MA in Graphic 
Design and Photography from Milan’s Instituto 
Europeo di Design. She spent many years as a 
graphic design professor at the Llotja School and 
has always considered teaching an important 
part of her work. Later she went to New York to 
study Digital Graphics at the Parsons School and 
Photography at The Center of Photography and 
at the Polaroid Studio (School of Visual Arts).  
New York was also where she developed the 
project “Social graphics and their intervention 
in the messages of political, social and cultural 
activism”, which won her a grant from the gov-
ernment of Catalonia in 1994. Currently she 
combines her work as a graphic designer with 
teaching at the ESDI School in Sabadell.

With such a varied career, I have to ask, 
“What is the light that guides your way?”  “It’s 
difficult to say. I think that light can be found 
in many things, tangible or otherwise,” she an-
swers. “I would say that we are all born with a 
genetic light, but we have to feed it. Curiosity 
and enthusiasm are essential if you want to ad-
vance, but you also need certain material condi-
tions that allow you to develop.”

Mont Marsà’s projects tend to be cultural in 
nature. Naturally this was difficult in the begin-
ning. It was difficult for her to establish herself 
as a professional in Barcelona when she returned 
from New York. She started out doing projects 
for friends, most of them working in cultural or 
academic circles. “Some were small interven-
tions or one-minute designs, which in reality 
never take just a minute. In fact they normally 
take much longer,” she explains, laughing. Slow-
ly but surely her efforts began to bear fruit and 
real clients started to send work her way.

“I realized very quickly that design was a 
tool I could use to communicate, to fight and to 
be useful to society,” she affirms. When faced 
with the duality of ethics/aesthetics her vision 
is clear, “Aesthetics is a formal quality which 
implies beauty and sensations. Ethics, to me, is 
a personal, internal order which each of us takes 
with us throughout our life. Ethics is respect, 
and this is difficult to ignore in the professional 
sector. Luckily I’ve never been asked to partici-
pate in a project that created ethical problems 
for me.” Marsà believes that the client-designer 
relationship has to be based on trust and the cli-
ents must respect the work, dedication and time 
that a designer invests in their projects. Some-
times this is complicated when a tight deadline 

is added to a lack of consideration for the basic 
need for sleep. 

She has to believe in her proposals. “Believ-
ing in a project is key to defending it,” she says. 
However this requirement isn’t always posi-
tive since, in the case of personal projects the 
assigns herself, sometimes it makes problems 
difficult to solve. “The need to explain things is 
not enough, you have to finish them so they can 
reach the public. This doesn’t always happen 
with my personal projects.” Just do it!, she says, 
is a good slogan that she tries to live by. In any 
case, she affirms, she has to be passionate about 
her work. If the client and the topic are good, my 
involvement will be more fluid and profound.

She doesn’t believe in objectivity. “You 
are what you do,” she declares. “Depending on 
what’s going on, my personal life will filter more 
or less into my work. I’ve had furious, existential 
years when the line between my work and my 
personal feelings wasn’t very well defined. And 
I liked it that way,” she says. “It made me play 
with hidden messages, become an invisible sab-
oteur.”  Examples of this type of work are some 
of her personal business cards, which are full of 
visual metaphors, but she also applied it to other 
projects. “I remember a time when I was really 
busy,” she tells us, “and I had the feeling that 
everything was closing in on me. I was designing 
a poster and I decided, since the topic allowed 
it, not to use any straight lines. Everything was 
crooked, falling down, and at the same time in 
search of balance. I projected what I was feeling 
in that project. I decided not to do something 
that didn’t go with how I was feeling.”

Mont Marsà knows that men organize the 
majority of the events related to this profession. 
“It’s a shame because it’s always more enrich-
ing to have different opinions,” she explains. She 
doesn’t think that gender effects design, but 
women are underrepresented in the profession. 
“Each class that graduates design school seems 
to be more diverse, so the problem must be 
located deep in our historical roots,” she com-
ments. With time and effort, she believes, the 
situation will improve. “Perhaps women have a 
different nature and tend to work silently,” she 
says, mentioning the Begoña Simó article “Dis-
eñadoras: el prestigio silencioso” (Experimenta, 
1995. Number 14), which talks about the role of 
female designers. She doesn’t want to be treated 
like a man, because it’s quite clear that she isn’t 
one, but like a colleague. “I want to be treated 
like a woman and respected as an equal.”

She maintains a strong emotional link to 
images, which brought about her interest in 
photography. She believes in using direct im-
ages which transcribe the topic, reinforcing its 
meaning. However, she prefers to go beyond just 
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this, letting the images contribute something 
more, giving a personal touch. Mont Marsà loves 
surrealism and, influenced by masters like Ouka 
Lele or Lucien Clergue, she delights in using 
images out of context, creating metaphors that 
enrich her message and, as Umberto Eco says, 
widen its reading and interpretation. Her cam-
era, in this sense, is her great ally and friend. “In 
photography I have found the magical power to 
create a topic or find it in photos taken previous-
ly,” she comments. She likes to use images that 
reflect daily life (a visit with an aunt, the doctor, 
the train home…) and turn them around. “Fo-
cus and framing are the first place I manipulate 
an image,” she states. She finds inspiration in 
basic elements and she likes to center the spec-
tacular in them. “Water, air and land, walking, 
bread and food, an object’s shadow…Sometimes 
wealth can be found in the combination of the 
topic and the image,” she comments.

If she exhibits her photographs it’s because 
she has been asked to. “It very satisfying,” she 
says, but she considers photography an exten-
sion of her work as a designer. “Photography is 
a fantastic tool,” she says. “And I also use it on 
its own when I want to express feelings and sen-
sation that require that tool. I let my intuition 
guide me and something always comes of it.”

We talked about different tools and their 
evolution. “I took to the computer immediately 
and it was wonderful,” she emphasizes. She 
bought her first Mac in New York. “I learned a 
lot there,” she says excitedly “and I had a great 
time.” She considers herself part of a generation 
of designers who were self-taught in many ways 
and who learned a lot on their own thanks to 
their own curiosity. Now, she explains, students 
leaves school with more preparation. She recog-
nizes the advantages of the computer as a work 
tool even though she also wonders if she would 
have chosen this profession having known the 
hours she would end up spending in front of 
one, something she defines as “anti-natural”. 
As a professor at l’Escola superior de Disseny 
(ESDI), in Sabadell, she comments on her worry 
that students should be made more aware of 
this topic. “So many hours in front of a screen 
end up seriously harming your eyes, your back, 
your whole body.” Another invention she is en-
thusiastic about is the digital camera. “It’s like 
a magic box,” she states. “Even if it’s not always 
easy to use, it obeys my every wish and the ap-
plication is immediate.”

Faced with the question “designer or art-
ist?” she defines herself as a designer, but she 
doesn’t think it’s very important one way or the 
other. “Working under the title ‘designer’ frees 
you from the huge pressure of being an artist, 
which has more bothersome repercussions. But 

she likes to play and doing it with her work is a 
challenge. “On one occasion I designed a col-
lection of catalogs for an art foundation, which 
containted mainly current photographers. 
Choosing a photo for the cover was a dilemma 
because I didn’t want to show any favoritism 
and as a solution I decided to use one of my own 
that, even though I wasn’t part of the group, 
had something to say. A little trick. No one even 
thought about whether the cover photos was 
one of the works or not, and I like that.” This 
type of game or creative prank is a constant 
theme in Mont Marsà’s work. 

Self-productions
1 - Fight Girl.
Post card for a Mexican group. The image comes 
from a street publication.
2 - Personal cards.
The different proposals play with self-image and 
identity, characterized by discursive elements of 
the female condition.
3 - Take my clothes off. Save yourself if you can.
Collective project for Photographic Spring. Bill-
boards on the platforms of the Catalan Railways. 
Here she used graphic language to express topics 
ranging from poetic to social. Production by the 
transport board. 2002.
4 - On heat.
Cultural critique magazine. 
Not-for-profit project. 1995-96.
5 - Passing through.
This little book, made in New York, uses text and 
photos to explain personal experiences (frag-
ment). 1994-1995.
6 - Yearly date-books about women.
Together with Xeixa Rosa, they self-produced 
and designed date-books for female mathemati-
cians, architects, photographers and composers 
for four years. Each date-book included the story 
of 12 women who were pioneers in their field. 
“We stopped doing it because, even though it 
worked really well, we couldn’t find proper dis-
tribution.” 1998-2001.
Gay and Lesbian Coordinator
She has collaborated with this group since 1980, 
designing different elements for AIDS awareness.

1 - Poster and programs for You choose.
Gay and Lesbian Coordinator
For the photograph we used the plastic drop 
cloths that were covering the floor of a room 
about to be painted. When a breeze came through 
the window, Ariadna got into the bubble it cre-
ated. “When I took the picture, I though about 
the topic of female condoms. Then I showed it to 
the Coordinator.”
2 - Take Care of Yourself! Pack
Gay and Lesbian Coordinator
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Pack of condoms and lubricant
3 - Dot,. Light Club
Flyers with the monthly musical program. 1999-
2002.

Metrònom. Rafael Tous Foundation for Contem-
porary Art. 
She collaborated with Metrònom between 1989 
and 2001 in three periods, which correspond to 
three catalogs for three different collections. 

1 - 3 The cover images are photographs of the art-
ists manipulated on video and re-photographed 
with a Polaroid. With T.Serra. 1989.
Exhibition catalogs for 1995-1998 and 1998-
2001, respectively. Interior layout. 
4 - 8 Fragments. Catalogs for traveling exhibi-
tions from Rafael Tous’ collection. Photos of the 
covers and interior layout. 1992-2000.

1 - 4 Corporate image and stationery.
OVNI. Observatòri de Video No Identificat. 
(UFO. Unidentified Video Observatory)
Barcelona Center of Contemporary Culture.
She has collaborated with this group making 
posters, programs, invitations and stationery. 
1993-2002.  All the posters except the first, 
whose connection to the theme is more obvious, 
are based on ironic metaphors related to the con-
tents of each session: community, media attack, 
gender, work, migration, rituals and trance, anti-
globalization, sleep archives… The images used 
in OVNI’s stationery are from other contexts: the 
first is from instructions on how to use eye drops. 
The second, on the other hand, is from an adver-
tisement for a fantastic TV. 

5 - 8 PMR. Rare Music Programmers.
Barcelona Center of Contemporary Culture.
Posters for shows given by different musical 
groups.
Photos taken in different contexts, used later. 
“It’s almost magical when two different topics 
come together to make something totally differ-
ent, that has nothing to do with either one. The 
photos of women without the graphic elements 
speak of something else”. 1998.

Exhibitions
In general the exhibition posters are conditioned 
by very restricted measurements, since they are 
designed to be hung in shop windows, and in 
some cases must show the pieces in the exhibi-
tion. 
1- Art and time.
Barcelona Center of Contemporary Culture.
Graphic and dissemination elements for an exhi-
bition about the turn of the millennium. 1999-
2000.

2- Give up.
Exhibition poster. 1998.
3- Fantasies of the harem and new Schehe-
razades. 
Barcelona Center of Contemporary Culture.
Design of graphic and dissemination elements for 
the exhibition.
The exhibition, based on a book by Fatema Mer-
nisi, expresses different visions between two 
worlds: the east as seen by the west and vice 
versa.  One of the difficulties was expressing 
those ideas using the pieces in the exhibition and 
adapting such a long title. 2003. 
4 - At war.
Barcelona Center of Contemporary Culture.
Graphic design for the exhibition.
Use of red and straight lines of text on turned 
maps to reflect the concept of falling. 2004.
5- Mediterraneum
Exhibition organized by the “European Institute 
of the Mediterranean” in two locations: The Cat-
alan History Museum and the Barcelona Maritime 
Museum.
Design of graphic and dissemination elements 
for the exhibition, which showed the Mediterra-
nean’s splendor in medieval times, between the 
12th and 15th centuries.

Se busca: Cody Arroba
Looking for room@te.                       
Spanish by @t symbol
by Manuel Sesma

For years now written Spanish has been in dan-
ger of becoming useless and foolish as a result 
of the reforms certain feel-good sectors want 
to institute in the interest of politically correct, 
equalitarian and non-sexist language. 

This conflict came about as a result of the 
@ symbol being included in the set of 96 ASCII 
characters and its subsequent rediscovery 
through the democratization of the Internet. 
However its existence is much older and less 
widely known, which has lead to a number 
of unsuitable explanations of this symbol, in 
addition to the varied and inappropriate over-
use it has suffered in the past years, mainly in 
Spain.

This symbol was a unit of measurement 
commonly used in barrel making throughout 
the Mediterranean region known as amphora 
in some areas, influenced by Latin, and arroba 
in others, influenced by Arabic. In all areas, 
however, it represented a small measurement, 
more manageable than the standard, and was 
adapted, depending on the merchandise, to 
designate different amounts.
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It is highly likely that Italian merchants, 
who had contact with both the Arab and Ameri-
can worlds through the Kingdom of Naples and 
the Spanish monarchy, opted to abbreviate this 
unit with the @ symbol.   However, after the 
Italian Renaissance the symbol disappeared 
completely and does not reappear in documents 
again until the 18th century, in British accounting 
books, as an abbreviation of at the price of or, 
simply, at. So, it is not surprising that, once in 
the New World, the bookkeepers of the 19th cen-
tury insisted it be included on the keys of every 
new typewriter. 

In this way, @ kept its place thanks to the 
American commercial culture, which is capable 
of anything, and has made it to our present day 
computers: in part through apathy, in part tradi-
tion and mainly as a result of American influ-
ence in our lives.   

Regarding its electronic use, all sources say 
that it was Ray Tomlinson, when he worked for 
BBN (Bolt, Beranek and Newman) on a contract 
for the American DOD (Department of Defense) 
who first used the @ in 1972 for what would later 
become email addresses.

Tomlinson did what any computer techni-
cians of the time would have done: when he 
needed an unusual symbol he used @, which in 
American English meant at and was available 
on all keyboards as a relic of their evolution. 
He admits that he had considered using other 
symbols on his keyboard to separate the name 
of the addressee from that of the computer, but 
only @ didn’t appear in any name. So, it is only 
coincidence that @ coincides with the original 
at, and if Tomlinson’s proposal hadn’t survived 
we wouldn’t be concerned with implanting a 
politically correct yet hypocritical typographic 
language today. 

This use, which is supposed to be the solu-
tion to a huge issue, really brings about many 
other serious problems. First of all, how do you 
pronounce something like “querid@s compa-
ñer@s”? Do people who write like this express 
themselves in the same way verbally, saying 
“queridoas compañeroas” or “queridaos com-
pañeraos”? The biggest problem is that @ isn’t a 
letter. It doesn’t serve that function in a written 
text because it doesn’t belong to the typogra-
phy’s letter set (not even a digital one). If the 
intention is to create a text (even if it’s a written 
one) that doesn’t discriminate based on sex, we 
can’t use a symbol that really only highlights 
this problem. By using this symbol in “compa-
ñer@s”, for example, we are only creating a sym-
bol in the written word that speaks of gender 
intolerance. It doesn’t offer any solution to the 
problem of sexism; it only points it out, making 
it the anti-symbol of what it supposedly stands 

for. And to top it all off, as a symbol, it directly 
refers to electronic communication!

Furthermore, since it is a character that is 
radically different from those that make up the 
rest of the word both in size and stroke, it is vi-
sually awkward and uncomfortable to read.

On the other hand, there are some sources 
that, quite logically, replace @ with a small a and 
t very close together, to create a single character 
at. So, it is quite incongruous to refer to a group 
as “compañerats”.

I highly doubt that the RAE or any other 
standardization body will ever include this us-
age of the symbol in the dictionary. First, be-
cause it is out of place, and second, because it 
is inadequate, typographically speaking. Maybe 
typographers should consider another symbol 
with this meaning. It could be a combination 
of  “ao” or “oa” like the already existing œ and 
æ, but not @, because it already has a different 
use and meaning. Furthermore, typography is 
based on the natural use of written and spoken 
language, and @ is the most orthopedic thing 
on a keyboard. If you don’t believe me, just try 
to write it by hand. Most of us end up with some 
sort of squished squiggle. In Spanish there is 
another likeable character that stands out due to 
its difference. Our beloved ñ is a symbol of our 
language, but also of all that is “Hispanic”. It is 
our own because, although the phoneme does 
exist in other languages like French and Italian, 
in these it is written with two characters, gn.

The ñ designates a recognizable phoneme 
and, like the @, has become a symbolic charac-
ter; @, however, doesn’t represent any sound. 
It’s true that Spanish shows a secular chauvin-
ism, but we can’t force such a radical change 
on the language when the society has hardly 
changed at all, and is doing so very slowly. If we 
accept that language is a living thing, in con-
stant evolution, we also have to assume that it 
is subject to the society it serves. If people don’t 
change, what good is it to change the way they 
express themselves?

Some have argued that the solution is to re-
turn to the Latin plural terminations and neutral 
forms that end in e, but archaisms are not the 
way to promote a renewal of the language.

An anecdotal side note: In German there 
are some situations in which a plural masculine 
noun is used with a feminine article, like “die 
Männer” (literally, las hombres, the men). How-
ever I do not know of any chauvinist crusade in 
all of German history (not even in its saddest, 
darkest and most intolerant days) to right this 
linguistic insult.

Personally I don’t care if we have to be 
called hombra as long as that denomination al-
lows us all to understand each other with this 
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language, whatever its form may be. If we can 
reach a consensus on this idea, why should we 
continue to use such a useless symbol as @?

Furthermore, the groups that use this sym-
bol refer to themselves as “anti-globalization”, 
“anti-imperialist”, “anti-American”, “pro-re-
gionalist” and even “anti-capitalist” or “anti-
system”. However, they forget (or, really, I prefer 
to think that they have never known) that the 
origin and use of this “equalitarian” symbol is 
commercial, capitalist, Anglo-Saxon and glo-
balizing; or even that dictatorships are known 
for their equalitarian regimes, systematically 
eliminating any difference among the people.

I am not able to imagine an immediate, ad-
equate, linguistic solution, but I think one way 
out of the graphic problem that @ poses in the 
creation of non-sexist plurals in Spanish would 
be to create a new character that combined in 
a single symbol the essence of the letters a and 
o that are currently being represented by such 
a clearly inappropriate symbol. I must point 
out that this only solves the visual part of the 
problem, even if that is the most obvious part. 
However, it ignores the fact that the alphabet is 
a phonetic representation…

In all truth, I think the problem is really 
much more arduous, and lies in certain people 
who need to ease their conscience with an aes-
thetic resource they don’t even understand. 
Their behavior does nothing more than high-
light certain gender differences that, for me, do 
not exist. “We are equal, but different”. They 
don’t really believe that. They would like to, but 
they don’t. That’s what’s ridiculous. 

It’s the same attitude many of these same 
people take when saying “they get along well 
with gays” and even “have gay friends” in order 
to demonstrate their tolerance toward homosex-
uality. It’s called positive discrimination, mean-
ing that you believe in the equality of all people, 
whatever their condition, but manifest that 
belief in such a pornographic way that you only 
end up highlighting the differences among us. 

Moreover, only specific, small, groups use 
this type of writing, which leads to linguistic 
sectarianism, a radicalization of difference and, 
therefore, intolerance. But we shouldn’t take it 
so seriously: it’s really only snobbery, like grun-
ge, hippies or neopunk, and hopefully in a few 
years we will all be able to laugh about it. 

The real fight for equality is far from any 
aesthetic solution, be it typographic, linguistic 
or cultural. What we really need to change isn’t 
the language, which is already in a bad state, but 
our Neanderthal mentality and attitude toward 
others. Because non-discrimination is a matter 
of not creating differences; it’s not about high-
lighting them.

The Uncanny Tales of Shapes
Dibujitos
 by Cyrus Highsmith

Soy ciudadano permanente del mundo bidi-
mensional. Siempre me ha gustado dibujar y 
cuando estaba estudiando buscaba maneras de 
explorarlo. Antes de enfocarme en el dibujo de 
letras estudiaba animación, pintura y diseño 
gráfico. Una vez incluso intenté salir del mundo 
bidimensional y ver como era eso de hacer co-
sas en tres dimensiones. Nunca me atrajo como 
lo hace el dibujo, pero he pensado en esa expe-
riencia muchas veces desde entonces.

Estaba trabajando en un proyecto y tenía 
que hacer unas cajas metálicas. Encontré 
alguien que me podía enseñar a soldar. Me 
dejaron esas gafas tan guays que usan para 
proteger mis ojos de las chispas y un delantal 
para que me ropa no se quemara. Me ense-
ñaron a encender el soplete y ajustar la llama. 
Fue divertido. Con el conjunto y la emoción de 
jugar con fuego era fácil imaginarme un nuevo 
superhéroe. Entonces me enseñaron a juntar 
dos placas de metal. Es complicado –tienes que 
mover el soplete por las placas para calentar el 
canto de cada una uniformemente. Cuando lle-
gan a la temperatura adecuada, las puedes unir 
para crear una pieza sólida. Hay que practicar 
para saber para saber cuando han llegado a la 
temperatura deseada. Aprendes a distinguirla 
por el color. Después de varios intentos, calen-
tándolo demasiado o demasiado poco, empecé 
a cogerle el truco. Y fue entonces que una voz 
en mi cabeza me dijo, “¡Guay! ¡Ahora puedes 
hacer lo que quieras!”

Y pensé, “¡Esa voz tiene razón!” Fue muy 
emocionante.

Hay muchas cosas en nuestro mundo mod-
erno que no existirían sin el metal y la soldadura. 
El metal forma la estructura básica de las cosas 
más básicas que usamos todos los días –edifi-
cios, coches, herramientas. Estamos rodeado 
de metal. Lo usamos para construir el mundo 
en el que vivimos. Saber soldar, hacer cosas con 
metal, me dio la sensación de haber visto el alma 
del mundo tridimensional. Miraba las cosas que 
me rodeaban de otra manera. Sabía lo que las 
unía. Me imaginaba construyendo una casa o 
un coche –¡o un ejercito de robots gigantes que 
seguiría mis ordenes!

Nunca construí ese ejercito de robots gi-
gantes. Cuando se me había pasado la emoción 
de ese primer proyecto, perdí todo interés en 
juntar dos placa de metal. Es difícil y hacen 
falta muchos aparatos. Por muy emocionante 
que fuera al principio, no tenía la paciencia para 
continuar hasta que se pusiera realmente inte-
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resante. El mundo tridimensional tiene algo que 
nunca he aceptado como imprescindible.

Un poco más tarde, ya de vuelta a mi 
mundo bidimensional, estaba trabajando en 
otro proyecto y tenía que hacer unas palabras. 
Encontré alguien que me podía enseñar lo básico 
sobre la tipografía y el diseño de letras. No como 
soldar, para hacer tipos no hacen falta ni ropa 
especial ni gafas. Admito que esto todavía me 
decepciona. Nunca he sentido como si fuera 
un superhéroe cuando hago tipos. Pero aun así 
me divertí haciendo tipos. Mis profesores me 
enseñaron como las letras forman palabras. 
Aprendí a ver como cambiaban los espacios en 
blanco entre las letras si las acercaba o apartaba 
más. Después de un tiempo podía distinguir 
entre diferentes tonos de blanco y cuando las 
letras tenían el espacio apropiado entre ellas de 
repente formaban una palabra. Fue entonces 
cuando una voz en mi cabeza me volvió a decir 
“¡Guay! ¡Ahora puedes hacer lo que quieras!”

Y pensé, “¡Esa voz tiene razón!” Fue muy 
emocionante.

Hay muchas cosas en nuestro mundo vi-
sual que no existirían sin letras y tipografía. La 
tipografía forma la estructura básica de las cosas 
más básicas que usamos todos los días – im-
presos, señales, páginas web. Estamos rodeados 
de tipografía. Saber hacer tipos me dio la sen-
sación de haber visto el alma del mundo bidi-
mensional. Miraba las cosas que me rodeaban de 
otra manera. Sabía lo que las unía. Me imaginaba 
dibujando mis propios cuentos o libros –¡o un 
ejército de letras que seguiría mis ordenes!

Más tarde dibujé ejércitos de letras y 
seguían mis órdenes. No como mi experiencia 
con soldar, la emoción continuó después de aca-
bar el primer proyecto. Seguí trabajando y apre-
ndí que hay otras herramientas y otros métodos 
para crear ejércitos de letras. También aprendí 
que había otra gente que hacía lo mismo, pero lo 
llamaban hacer fuentes o diseñar tipos. Había 
que practicar antes de que se pusiera realmente 
interesante pero normalmente es así con las co-
sas que valen la pena hacer.  Ahora cuando doy 
una vuelta por la calle, veo un mundo cubierto 
de millones de dibujitos. 

La dirección tridimensional de Cyrus Highsmith 
es en Providence, Rhode Island. Donde dibuja, 
enseña y escucha las voces en su cabeza.

Unas cañas, una de bravas,           
chipirones, anchoas de 
l’Escala, olivas y una de rusa...
Talking with Albert Folch 
by Àlex Prieto and Txell Duran, photos: Hugo de la Rosa

Recently the name Albert Folch seems to be 
experiencing an explosion in the art, fashion, 
architecture and photography worlds and here 
at GRRR we had to take advantage of this op-
portunity to interview this young designer, who 
has lived in Barcelona since 2003 and started his 
own studio in 2004.

After receiving his degree in Graphic Design 
from the Escola Superior de Diseño Esdi, Albert 
worked in various Barcelona studios, Base among 
others, and went on to study Photography at the 
Royal Academy of Fine Arts in Antwerp, Belgium. 
He is currently focusing his efforts on editorial 
design, especially for clients from the art and fash-
ion worlds. In addition to paper, he’s moving into 
web design and photography projects. And if that 
wasn’t enough, at only 28 years old, he’s consoli-
dating his work on the Albert Folch Studio, a risky 
proposal that has had a short but fruitful life. 

His obsessive search for simplicity and 
the absence of superfluous elements define the 
strong identity of his projects. Discreet, delicate 
pieces that, at the same time, are highly expres-
sive with a minimum number of elements.

A lot of drive, a lot of hard work and a 
strong dose of black and white are the secrets 
Albert shared with us in his Poble Nou studio. If 
you don’t know his work, we invite you to con-
tinue reading. And if you’re left wanting more, 
check out his web page: www.albertfolch.com

You started your studio not long ago, but the 
name Albert Folch seems to be on everyone’s 
tongue. To what do you owe such a good start?

Work,Work,Work,Work,Work,…
Work. Bruce Nauman, 1994

You do most of your work for clients in the art 
and design fields. Who does Albert Folch design 
for? Do you turn down commercial assignments? 
Do you allow yourself the luxury of refusing cer-
tain types of projects?

Albert Folch designs for anyone. I never intend-
ed to choose a target client, but it is true that 
some have better taste than others and that, of 
course, has a big influence on the end result. My 
selection process isn’t based on how commercial 
a project is but on the client-designer relation-
ship. It’s surprising to see how some clients that 
would seem more open-minded end up closing 
themselves off and opting for tired old clichés 
while others that aren’t known for their creativ-
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ity trust the designer’s role in the process and 
are more receptive to new ideas. In the end each 
project is an accumulation of situations, some 
good and some bad, that end up conditioning 
the final result.

In general I prefer a good client to a good 
project. If you get both together, then great, but 
if not I think in the long run it’s better to start off 
with less interesting projects from a person who 
believes in you and your work. The only times 
I’ve turned down work have been because of a 
lack of understanding with the client. Refusing 
projects isn’t a luxury; sometimes it’s a neces-
sity. It’s better to say “no” from the beginning 
than to find yourself implicated in something 
that makes you uncomfortable. 

Are you tempted to do things like corporate iden-
tities, advertising, packaging, animation, etc?

Well…it depends on the type of packaging or 
corporate identity… However it is true that, for 
the moment, I still prefer editorial assignments. 
Lately, contrary to what I thought a few months 
ago, I’ve been enjoying web design more and 
more. Probably because I’m finding a way to do 
it that I’m comfortable with. I mean, I think I’m 
finding a style similar to the one I use on pa-
per…and that’s what motivates me.

In any case, as a final product, I really find 
books and magazines much more attractive.  
Not only because they are three-dimensional 
objects with their own texture, smell, etc…but 
because the creative process seems more pro-
gressive to me, like everything can change in 
any moment. I’m probably wrong, just using all 
these words to justify something that’s totally 
irrational, that I just prefer editorial design for 
no specific reason.

Personally I’ve always believed in the multifac-
eted designer, especially when you’re the head of 
a studio. Do you see yourself in this way?

There’s no other option. When you work alone 
you have to be a one-man orchestra. I don’t 
think it’s the best option. I mean, working with 
the best photographers, printers, illustrators, 
typographers, would be ideal. But in the end it’s 
the budget that decides and it generally doesn’t 
stretch to all that, so you have to take a deep 
breath and be the photographer, printer, illus-
trator and typographer yourself.

But I’m not complaining, quite the  
opposite, I celebrate my right to be a photogra-
pher and I would tell anyone that makes  
creative disciplines impenetrable and untouch-
able to relax…
The market requires a wide variety of styles, 
disciplines and modus operandi, so there’s room 
for everyone.

What is the focus of your studio? Any idea how it 
will evolve?

What I would really like is to have a small, highly 
motivated staff of creative people that are able 
to work on any type of project, be it advertis-
ing, photography, graphic, etc. For the moment 
I think I’ve found someone who fits this profile. 
Omar Sosa started working with me six months 
ago and he’s just what I was looking for… I don’t 
want to be a designer in the future, more and 
more I’m interested in directing the studio, 
working as an art director. My intention, or 
more my hope, is to find that group of people 
that can work on any type of project. I would 
love to get into the advertising world and devel-
op more complex communicative projects.

The AFS family is starting to grow. Soon your 
Poble Nou studio is going to be too small…

Yes, the truth is that it’s already too small. 
There’re two of us and soon we’ll have an intern, 
which has shaken the delicate spatial balance 
we had found. I’m already thinking of moving to 
a bigger space, but I don’t want to get ahead of 
myself. When we have a more solid studio, with 
some bigger assignments, I’ll be able to make 
the leap. It makes me nervous to create some-
thing above my possibilities, so I prefer  
to go slowly. 

Going back to the topic of photography, tell us a 
little about your relationship with this medium…
There are some photos on your website that have 
appeared in popular fashion and trend magazines. 
Designer, photographer…that’s already half an 
orchestra.

I believe in the multifaceted professional that 
can solve any type of assignment. For me, that 
profile responds to the needs of the current 
market. That’s why it’s very clear to me that the 
more I learn, the more tools I have to work with. 
So, after my time with Base, I went to Antwerp 
to study photography. I chose that city for vari-
ous reasons, one of which was its connection 
with fashion design (another field I’m irremedi-
ably drawn to). In Antwerp I didn’t only learn 
photography. The most important thing, which 
made it all worthwhile, was discovering that I 
was a “good” photographer (or at least that’s 
what my professors said at the end of the course) 
but what I really wanted to do was graphic de-
sign. I lost a lot of my fears and got back the 
confidence one needs in order to take on the ad-
venture of starting out on ones own. So I came 
back to Barcelona with the goal of setting up  
my own studio. 

Photography is fun; it takes me out of my 
daily routine and allows me to take part in proj-
ects I wouldn’t participate in otherwise. But the 
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time I have to dedicate to it is very limited, so I 
take it as another part of my profession, as a  
sort of training, a test, and maybe to take it fur-
ther some day.

Where does AFS work?
Albert Folch works in Barcelona, for Spain. At 
the moment I’m working in the city I’m from, 
but that doesn’t mean that I’m not dying to 
open another studio in another European or 
American city. I have a good guide in that topic, 
Base. But, for the moment, I’m here, in a small 
studio in Poble Nou. Everything else is just con-
jecture and wishful thinking. 

In general, we have seen a predominance of ty-
pographic solutions and use of black and white in 
your work.

I don’t run away from my limitations, they have 
given rise to my style and focus on graphic proj-
ects. If the final result is almost always typo-
graphic it’s due to my obsession for finding the 
“minimum and essential”. I always tend to dis-
card drafts and initial ideas and go with formal 
solutions that don’t have any extemporaneous 
elements, which means that I often allow myself 
a certain aesthetic freedom that is generally 
settled in the production. 

The reason I generally use black and white 
in my work is because I feel very comfortable 
doing it. Using color disorients me and distracts 
me from the real message, so I tend to get rid of 
those unnecessary strokes of color. It’s an exag-
geration, but if it were up to me I’d only make 
catalogs with white covers and black typogra-
phy…I generally try to make something that I’d 
like to find in a bookshop. Something neutral, 
imperceptible, but extremely sensitive. Some-
times I get it right, sometimes I don’t, but that’s 
my daily battle.

Now every time we see color in your work we’re 
going to think the client made you use it…

If you see orange, for example, you can be sure 
they forced me! Hahahahaha…

It’s an exaggeration to say that I only use 
color by force. The truth is that almost all the 
graphic projects I’ve worked on, I’m convinced, 
would work in black and white. I don’t really 
know how to explain how I feel about color. I 
don’t know if it’s because of some absurd com-
plex, childhood fears or because I just don’t 
fucking like color. The beauty and functionality 
I associate with black and white is too innocent 
to be able to explain.

Which of your projects do you identify with most?
I always answer that question in the same way: 
“Edad perversa”. A catalog for a collective exhi-

bition curated by Joan Morey at the  
Horrach Moyà gallery in Palma de Majorca. It 
was my first assignment and thanks to  
that I had the courage to start this new era  
as a freelance designer. 

In “Edad perversa” I participated with the 
other artists, just another artist in the group, 
and the catalog was another piece in the exhibi-
tion. For the first time I found that the catalog 
wasn’t a synopsis of the exhibition, but the axis 
around which it turned. For the first time, the 
focus of the assignment required my complete 
implication in the environment where the proj-
ect took place and motivated my creative role in 
a very special way. 

Even though this project was the one that 
meant the most to me, it would be unfair to 
forget many other projects that, for one reason 
or another, were also important: the catalog 
“Conversations après le paradís perdú” for the 
artist Mireia Sallarès, Fanzine 137, the Chikaku 
catalog, Nueva Ola, the Ruta del Sentido maga-
zine, the Políticas del Arte catalog… to name 
just a few.

I find the Fanzine 137 interesting as a less com-
mercial, international project. What is the origin 
of this Fanzine? Why 137?

Fanzine 137 is a project I have a very close re-
lationship with. It started a year and a half ago 
when someone I didn’t know at all contacted me 
with the proposal. Instinctively I trusted him 
and we got to work.

This handicap of this project is that the 
director is in Madrid and I’m in Barcelona, 
so we’re working long distance, which isn’t a 
problem if we’re both organized and meet our 
deadlines. If the evolution of this project seems 
unstoppable, it’s partially due to Luís Venegas’ 
dedication. The second issue of the fanzine has 
almost sold out and we’re currently working 
on the third, which will come out around the 
middle of March. There are lots of new, interest-
ing collaborators in this new issue, and we’ve 
changed things formally since the last one.

In the end it’s turned out to be the most 
international job I have and Luís, one of my best 
friends. The fanzine is sold in exclusive shops in 
Barcelona, Madrid, London, Paris, Tokyo, Ber-
lin, Amsterdam, Chicago, Antwerp,  
Copenhagen, Munich, Mexico…It couldn’t be 
going better…

Any clues about your next projects and where we 
can see them?

We’re going to start work on a catalog for Joan 
Morey’s latest work, El Mal Ejemplo or El En-
emigo Interior, soon. I think I’m going to start 
a business/editorial project with two friends 
that I’m very excited about. They’ve asked me 
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to design a magazine. And I should get started 
as soon as possible on designing a web page for 
a furniture shop…These are some of the things 
that my near future holds, but there are others 
I can’t comment on now that would mean re-
thinking my studio business-wise. They would 
mean an expansion that I both want and fear.

If I’m not mistaken, looking at your work, you can 
see a certain influence of fashion design. Do you 
think, generally, that graphic design is in fashion 
right now? Is M/M what The Designer’s Republic 
or Carson were in the past?

I don’t think graphic design is experiencing a 
fashionable moment right now, I think the fash-
ionable are experiencing a graphic moment.  Let 
me explain:

I think the fashion industry has realized 
that working with good graphic designers can 
increase the value of their products…(and now, 
off the record, I would say…) It’s curious to see 
how graphics, photography, art and fashion can 
mix and create an interesting symbiosis. Spanish 
companies allow themselves to do without these 
interrelations and continue to use formulas from 
the mid to late 90s. For example, Moda Barcelo-
na and its Fashion Week, whose need to compete 
with Cibeles only lead to its own demise. 

And Moda Barcelona isn’t an example 
chosen at random. It’s precisely this type of 
example that disrespects all the work we do, 
and by extension, the work they themselves are 
supposedly promoting. It shows a total lack of 
sensitivity and ethics. I guess you can tell I had 
a little incident with them. Well, “little”… they 
had the nerve to copy the work Silvia Prada 
and I had done for the September edition of 
BCNFW’04. After working to impossible dead-
lines with irreproachable professionalism, they 
thanked us with a hurtf   ul kick in the ass. Oh, 
yeah, and using a government subsidy…that 
money that belongs to all of us, but only finds 
its way into the pockets of a few. Anyway, we’ve 
seen what happened to Fashion Week…it ended 
with a truly scandalous fashion very few had the 
guts to report.

In Grrr we love to ask about form and content, 
whether designers serve a social purpose, about 
what goes beyond a graphic design. Do you be-
lieve designers have that sort of “responsibility”?

 No, I don’t think responsibility is collective; 
it is individual and reciprocal. Collectivity is 
born out of individuality, so not only should the 
designer be responsible, but also the client. In 
the end the designer has their hands tied, has no 
option other than to give in to the, sometimes 
inexplicable, whims of the client. I think both 
parts should be clear on what their purpose is 

and where their job begins and ends. A graphic 
designer is the medium through which a graphic 
project is created. If this project doesn’t meet 
the standards, the designer can’t do much about 
that. It’s not my problem if the message is a lie. 
The person who puts the message out there is 
responsible for that. They only thing I’m wor-
ried about is the sincerity of my own work. I 
know this is a comfortable position to take, but I 
don’t see any other way out, and I don’t want to 
take on everyone else’s responsibility. Yeah, I’m 
a mercenary, but who isn’t?

Have you seen any interesting projects lately?
I’m not going to tell you about projects that I 
don’t like. We all have the right to like or dislike 
things and who am I to judge. Of course there 
are a lot of things that I like, but without them 
my work wouldn’t make sense. So, I’ll just men-
tion that everything they do at Mevis & Van 
Deursen (Amsterdam) interests me…they’re 
subtle and ingenious. I love everything by Jop 
Van Bennekom (Amsterdam) who, in addition 
to being an exceptional graphic designer, also 
shows us that profitable editorial projects can be 
created without being overly commercial…Also 
Elektrosmog, a small Swiss studio that is ca-
pable of using Comic Sans on their webpage, 
Cornel Windlin, the founder of Lineto, an excel-
lent designer and a great guy, Iñigo Jerez, who 
can use seven or eight of his own types in a pub-
lication and have the result be extremely refined, 
soft, subtle and ingenious. And, of course, a long 
etcetera.  

Studios like Actar, Base, Gráfica or Vasava “rule 
the roost” nowadays, but young studios like Bildi 
Grafiks (Martí Ferré / Agnés Simon), Mucho 
(Marc Català / Pablo Juncadella) etc. are starting 
to appear. Some of them have passed through the 
big studios. What do you think about these two 
generations now that they’re starting to co-exist?

Sometimes it’s hard for me to see beyond my 
own day to day. When you’re in the whirlpool of 
work there’s little time to analyze what others 
do or don’t do. I guess these new designers are 
the natural substitution for their antecessors. 
The older generation worries about not giving in 
too much to the temptation of doing more com-
mercial work, and the younger one is wishing for 
some of those jobs in order to survive…

You spent some time at one of these studios. What 
do you think about that experience? Do you con-
sider yourself part of that younger generation?

Yes, it’s true, I worked at Base and I’ve always 
said that it was thanks to that experience that 
I’ve been able to work as a graphic designer. 
In Base I learned how to start, manage, work 
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through and finish a project. That is, without 
a doubt, the key to working professionally. It 
seems obvious, but it isn’t. You can’t learn these 
things in all studios. For example, in another 
studio where I worked, the projects were han-
dled in an absurd and intuitive way, guided only 
by aesthetics. This almost made me re-think 
whether I really wanted to be a graphic designer, 
because everything I saw there was a big lie…
and there’s nothing I hate more than that.

It’s curious that, even though there has been a 
local design scene for years, people tend to look 
abroad when naming their influences. Does the 
same happen to you?

Yes, I’m sorry, but it’s inevitable. I don’t re-
ally understand why…maybe because anything 
foreign seems exotic or maybe because they are 
ahead of us in every way. Maybe because it’s 
cold there and they work harder and better and 
here the heat makes us lazy… Maybe because the 
institutions understand and value them or pos-
sibly because they work in big white lofts with 
cement floors… Here we’re still fighting against 
things that were overcome decades ago in other 
countries: institutions, understanding, func-
tionality, profitability, and “added value”…

There are lost of reasons why design in this 
country is still behind many others.  Political, 
social, cultural, economic and even climatic fac-
tors condition us and our work.

And after work?
The truth is I don’t have a lot of time to be any-
thing other than a graphic designer. I like my 
work; I believe in it and have fun with it. If I ever 
stop enjoying it I hope I realize that in time and 
change professions. My intention was never to 
be a graphic designer all my life and I hope I can 
be lots of other things in the future… 

Una letra es una letra es una…
Graphic literature fragments
isbn 978-0679735779
 
The maitre d’ stops by to say hello to McDer-
mott, then notices we don’t have our compli-
mentary Bellinis, and runs off before any of us 
can stop him. I’m not sure how McDermott 
knows Alain so well—maybe Cecelia?—and it 
slightly pisses me off but I decide to even up the 
score a little bit by showing everyone my new 
business card. I pull it out of my gazelleskin 
wallet (Barney’s, $850) and slap it on the table, 
waiting for reactions.

“What’s that, a gram?” Price says, not apa-
thetically.

“New card.” I try to act casual about it but 
I’m smiling proudly. “What do you think?”

“Whoa,” McDermott says, lifting it up, 
fingering the card, genuinely impressed. “Very 
nice. Take a look.” He hands it to Van Patten.

“Picked them up from the printer’s yester-
day,” I mention. 

“Cool coloring,” Van Patten says, studying 
the card closely.

“That’s bone,” I point out. “And the letter-
ing is something called Silian Rail.”

“Silian Rail?” McDermott asks.
“Yeah. Not bad, huh?”
“It is very cool, Bateman,” Van Patten says 

guardedly, the jealous bastard, “but that’s noth-
ing…” He pulls out his wallet and slaps a card 
next to the ashtray. “Look at this.”

We all lean over and inspect David’s card 
and Price quietly says, “That’s really nice.” A 
brief spasm of jealousy courses through me 
when I notice the elegance of the color and the 
classy type. I clench my fist as Van Patten says, 
smugly, “Eggshell with Romalian type…” He 
turns to me. “What do you think?”

“Nice,” I croak, but manage to nod, as the 
busboy brings four fresh Bellinis.

“Jesus,” Price says, holding the card up to 
the light, ignoring the new drinks. “This is really 
super. How’d a nitwit like you get so tasteful?”

I’m looking at Van Patten’s card and then at 
mine and cannot believe that Price actually likes 
Van Patten’s better. Dizzy, I sip my drink and 
then take a deep breath.

“But wait,” Price says. “You ain’t seen 
nothin’ yet…” He pulls his out of an inside coat 
pocket and slowly, dramatically turns it over for 
our inspections and says, “Mine.”

Even I have to admit it’s magnificent.
Suddenly the restaurant seems far away, 

hushed, the noise distant, a meaningless hum, 
compared to this card, and we all hear Price’s 
words: “Raised lettering, pale nimbus white…”

“Holy shit,” Van Patten exclaims. “I’ve 
never seen…”

“Nice, very nice,” I have to admit. “But 
wait. Let’s see Montgomery’s.”

Price pulls it out and though he’s acting 
nonchalant, I don’t see how he can ignore its 
subtle off-white coloring, its tasteful thickness. 
I am unexpectedly depressed that I started this.

“Pizza. Let’s order a pizza,” McDermott 
says. “Doesn’t anyone want to split a pizza? Red 
snapper? Mmmmm. Bateman wants that,” he 
says, rubbing his hands eagerly together. 

I pick up Montgomery’s card and actually 
finger it, for the sensation the card gives off to 
the pads of my fingers.

“Nice, huh?” Price’s tone suggests he real-
izes I’m jealous.
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“Yeah,” I say offhandedly, giving Price the 
card like I don’t give a shit, but I’m finding it 
hard to swallow.

“Red snapper pizza,” McDermott reminds 
me. “I’m fucking starving.”

“No pizza,” I murmur, relieved when Mont-
gomery’s card is placed away, out of sight, back 
in Timothy’s pocket.

“Come on,” McDermott says, whining. 
“Let’s order the red snapper pizza.”

“Shut up, Craig,” Van Patten says, eyeing 
a waitress taking a booth’s order. “But call that 
hardbody over.”

“But she’s not ours,” McDermott says, fidg-
eting with the menu he’s yanked away from a 
passing busboy.

“Call her over anyway,” Van Patten insists. 
“Ask her for water or a Corona or something.”

“Why her?” I’m asking no one in particular. 
My card lies on the table, ignored next to an or-
chid in a blue glass vase. Gently I pick it up and 
slip it, folded, back into my wallet. 

Easton Ellis, Bret. American Psycho.
New York: Vintage, 1991.
Pages 43, 44, 45.

isbn 84-9710-074-3

Puppa said:
—The answer to your question is a woman’s 
name: Maria.  

And as soon as I uttered this name an un-
certain veil, a kind of shadow, came down over 
his big eyes, surrounded by wrinkles and weary 
eyelids.  But in an instant he looked down and 
concentrated again on the surface of the walnut 
table, where the leather he was patiently work-
ing with a type of sharpened steel spatula was 
spread out.  On the next table, in a mess, were 
the sheets of paper he would use to compose 
the book.  The firelight and an oil lamp hang-
ing from a wooden beam on the ceiling timidly 
softened the deep twilight that had taken over 
the shepherd’s cabin at sunset.  The cabin was 
both workshop and home for old Puppa.  I 
marveled over the resolution with which he 
did such delicate work in such bad light. But 
he must have been quite comfortable: Puppa 
worked with great concentration and at a good 
pace, surrounded by the disorder of his instru-
ments. Some of those tools were familiar to 
me, of course, but others seemed completely 
foreign and gave off a vaguely threatening air. I 
mentally played at guessing what purpose they 
could serve in his hands. Hammers, knives, 
paintbrushes and also recipients and buckets 
of all types and sizes, brushes with bristles of 

materials unknown to me, gouges, clay pots, 
rope and string of all colors and lengths, saws 
and awls like I had never seen, trays with toxic-
looking liquids and dyes I couldn’t identify, 
metal sheets and shavings, pieces of all types of 
wood, needles, nails, tacks and buckles, small 
axes, set squares and compasses, scissors, paper 
and more paper all over, folded into sheets or cut 
in strips.  

I remember, for a moment, looking at my 
stump and being absorbed by the idea that the 
leather Puppa was working right in front of my 
eyes had once been part of my left leg. 

There were two pots on the fire. One was 
copper and, Puppa had explained, contained a 
boiling mix of water, flour, starch, double alumi-
num sulfate, ground potassium and turpentine 
which would cook slowly and later be used to 
glue books together. The other, clay, pot had 
been filled with four liters of vinegar in which 
floated pieces of old iron and a pinch of iron 
sulfate. This indigestible soup would become 
the dye used to marble the covers, an idea that I 
found unpleasant.  A first coat of yellow would 
have to be applied; the solution of aniline and 
water was already prepared and kept in a flask. 
The pots gave off abundant amounts of pleasing 
steam, a mix of cloying, almost narcotic smells. 
Their simultaneous gurgles, for a time, were the 
only sounds to disturb the silence that had taken 
over once Puppa stopped talking, since I could 
think of no appropriate response.
···································································
—Since I can see you enjoy it, I’ll explain a few 
things about my profession. 

And then he abandoned his previously la-
conic attitude and started in on a hasty speech 
about the generalities of bookbinding. He spoke 
profusely and with growing enthusiasm about 
materials and tools, about different types of 
paper and cardboard and the corresponding 
processes to make them.  He told me about the 
different formulas used to prepare the dyes and 
pastes currently cooling outside the cabin door. 
He showed me how to make sections of a book 
and how to sew them together. He described 
the use of flyleaves and the various ways to in-
clude them when putting together a book. He 
explained his aversion to mechanical gadgets 
and the sentimental reasons behind his prefer-
ence for the hand tools that surrounded him: 
he listed, as he pointed to them, whole families 
of chisels, pliers, knives, compasses and scis-
sors. He told me in detail of the advantages and 
disadvantages to working with endless types 
of leather and fabric. He gave me an exhaustive 
review of the brushes used to glue and decorate 
a book. He shared the uses of both egg whites 
and yolks, as well as the finishing effects of hops. 
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And, when he felt it was time, he moved on to 
more advanced topics like marbling, emboss-
ing, gold leaf, sanding and polishing, to mention 
some of the terms I still remember.

Alzamora Sebastià, La pell i la princesa
Barcelona, Destino, 2005
Págs. 11, 12 / 27, 28

 
La expedición Miskatonic 
descubre las fuentes del n+1
Graphic Design and Programming
by David Casacuberta

<! - - The Geography of D&P - ->
More than a historical introduction, we’d like 
to think about what design history can teach us 
about this booming movement, which combines 
design and programming, in order to draw a map 
so we can get oriented.

If we draw continents, we would basically 
get three main zones that are clearly delimitat-
ed: Maeda Land, The Leterror Archipelago and 
The Jungles of Glitch.

Before describing these continents in detail, 
perhaps we should give a few general coordi-
nates of the Planet D&P. The inhabitants of this 
place all share the belief that designers do not 
have enough with the tools that others create for 
them. There are three basic reasons for this:

1) Commercial software - with few excep-
tions – are not developed by graphic designers, 
so there are some tools that the designer needs 
that cannot be achieved with Photoshop, Il-
lustrator and other commercial products on the 
market. 

2) These commercial tools have default ef-
fects that quickly flood the market, creating a 
kind of standard that hasn’t been chosen by de-
signers but the creators of the program. 

3) D&P allows us to create specific objects, 
effects, designs, etc. that we would not be able 
to do by hand, because they require a level of ac-
curacy that we lack, because it means repeating 
a task so many times that it isn’t feasible to do 
it manually, or because requires a calculation 
power that is beyond our capacities. 

In “Maeda Land” we will find the vision -
popularized by John Maeda- of the transforma-
tion of the designer’s creative act of the through 
mathematics. Being able to program involves 
being able to create repetitive patterns, agile and 
surprising curves, degradations not based on 
Photoshop’s filters or equivalents, etc. 

Although this trend has been often offered 
as the “latest hit” in design, the fact is that is 
anything but new. Historically, the first people 
to experiment in design with computers, back in 

the Sixties, were engineers and, obviously, their 
approaches were basically mathematical. In 
the Sixties artists like Vera Molnar were already 
creating computer based “maedian” patterns 
with her group “Art et Informatique” and later 
on with the collective “The Algorist”, which 
already made as theirs many of John’s Maeda’s 
postulates. They didn’t talk about “Postcript 
Autocracy” and the need to avoid programs with 
predefined solutions, basically because these 
programs did not even exist yet, but their frame 
of mind and aesthetic visions have everything to 
do with Maeda’s ideas. 

This doesn’t mean, of course, that Maeda’s 
ideas are wrong; just that they are not original, 
which can be seen as a point in favor of this way 
of understanding the combination of design 
and programming. The fact that one of the 21st 
century’s most important designers believes in a 
return to avant-garde utopias, creation through 
mathematics, is the best proof that we’ve lost 
something with the emergence of commercial 
design programs. 

But the truth is that times have changed 
and new mathematical developments exist that 
allow us to do much more complex things from 
maedian model of design and programming. 
The field of Algorithms is evolving every day, 
and many of its applications can be applied to 
graphic design. Genetic algorithms are really 
interesting example. This new territory tries to 
create programs as if they were organisms sub-
jected to natural selection. Different programs 
are used to generate images. Then, the programs 
that generated the most interesting images are 
selected and crossed in a process reminiscent 
of genetics. This new program is used to cre-
ate new variations, which are selected again 
in a resourceful process until we get an image 
interesting enough, shocking, miles away from 
what we originally had in mind. This process has 
led to the creation of powerful 3D animations, 
psychedelic backgrounds, anthills’ simulation, 
synthetic music and thousand bizarre products 
more. 

<! - -  - ->
In The Letterror Archipelago (dedicated to the 
group of Dutch designers Letterror, formed by 
Just van Rossum and Erik van Blockland) even 
though mathematics may be present, the ap-
proach is different. Design and programming are 
basically a way of creating our own tools. These 
tools are going to define the different islands of 
The Leterror Archipelago. 

1) “Automatic Island”: the task that we have 
to do is so repetitive and boring that is better to 
create a tool to do it automatically. Why open 
300 tiff files, turn them into jpegs, change the 
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size and put them in a web page manually, if a 
small program can do it for you in a moment?

2) “Parameter Island”: On the horizon we 
see a kind of task that we will have to repeat 
often for different reasons. Perhaps we are pro-
ducing an object with a lot of pages (real, like in 
a book, or virtual, like in a website), or a client 
that is always changing their mind. Instead of 
designing everything we create a group of basic 
elements that can be parametrized to allow us to 
play with the colors, typefaces, and size of the 
columns in order to create different pages of the 
same book without having to design them each 
individually. 

3) “Island of Imperfections”: Computers 
can sometimes be desperate clean. “Hand-
written” digital typographies never really look 
handmade because they are too perfect. Nobody 
writes two “a”s exactly the same. With the right 
set of parameters you can create small imper-
fections in a design which -paradoxically- will 
make it seem much more real. 

4) “Simulation Island”: What happens if we 
let the computer to be the creator? With a good 
set of parameters and some artificial intelligence 
we can create a tool that generates texts as if 
they were quotes from a real graphic designer, 
develop its own quotes or show us bizarre color 
combinations until we find a pattern that we re-
ally like. 

Obviously there are some bridges between 
those island and their inhabitants move from 
one to another without excessive difficulty. 
Pragmatism is the general creed in these lands. 
“If it’s useful, use it!”

<!- - The Jungles of Glitch - ->
Our field trip here will be brief, because glitch 
is not really D&P, although they do have some 
points in common, so we will save a more thor-
ough investigation in this field for another issue. 
In The Jungles of Glitch we’ll find design pirates 
that instead of learning programming languages 
play with machines, software and files, looking 
for the computer mistake (in the jungle’s jargon, 
a “glitch”) hoping the result will be good enough 
to be included in a design, multimedia or artistic 
installation. 

Glitch is kind of the opposite of D&P. In-
stead of looking for the program that can pro-
duce a desired effect, we introduce randomness 
as a kind of mistake so that the computer will 
surprise us and transform the image or sound 
into something new that has strength and can be 
used to communicate. But we never know what 
we are going to get in the end. 

A very simple way of generating a glitch is 
to open a file that codifies an image, a sound or 
movie not with its normal application, but with 

a text editor. This way it will appear as a salad 
of letters and numbers without any apparent 
meaning. For example, a jpeg’s looks like this 
when we open it. 

Even though it looks like noise to us, the 
computer understands this as part of an image 
that tells it how to light up the pixels for us to 
see the picture on the screen. Nevertheless, if 
we use our text editor to modify those symbols 
(we can delete a few, add some more, copy and 
paste moving blocs from the picture, etc.) we 
will force our computer to read that code and 
produce a weird photo, with color changes, with 
some pixels out of place, etc. A glitch.

To get closer to the glitch, the best is to play 
a while. Open any picture (remember to make 
a backup copy first) and start modifying the 
picture with the text editor. Often we won’t get 
anything, or the computer will give us a error 
because it is not able to read it, but other times 
the image will turn out in a more or less curious 
way, ready to be used creatively.  

<!- -The language of Planet D&P.- - >
Any territory worth its salt needs to have its own 
language. In the case of Planet D&P it’s espe-
cially important since the whole project revolves 
around the idea of design through programming. 
Programming languages that already exist aren’t 
aimed toward the graphic designer, so it won’t 
surprise you to know how complex it can be to 
use computer languages like “C++” or “Java” to 
design. This is why one of the first goals of the 
founding parents of D&P has been a “linguis-
tic normalization”: to create a programming 
language better adapted to the way a designer 
thinks. 

The first try known in this line is “Design 
by numbers” from John Maeda (have a look to 
the “Grrr”, issue 7, pages 54-59), a programming 
language that was made especially with peda-
gogic aims in mind, so design student can learn 
the rudiments of programming. Nevertheless, 
this first exercise is not yet a good tool for the 
development of D&P, but a way to learn. For a 
truly functional application capable of generat-
ing multimedia products with a D&P philosophy 
we have to wait for “Processing” - developed by 
John Maeda and Ben Fry. 

Processing has the same philosophy as 
“Design by numbers” on developing a language 
that is understandable for a designer and the 
truth is that some actions that are very complex 
to program in languages that are used and that 
normally need dozens of instructions and the 
incorporation of extra modules, in “Processing” 
are solved with a couple of easily understood in-
structions. “Processing” uses the Java language 
as its execution core and, in fact, it can easily 
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expanded from Java anytime it’s necessary.
The alternative to “Processing” from The 

Leterror Archipelago is “Drawbot”. With the 
same pedagogical philosophy and with Python 
as its mother language instead of Java, is a very 
interesting tool to develop graphic design proj-
ects, as you can see in another section of this 
article. 

<! - - Do I have to move to Planet D&P? Which 
continent should I go to? - ->
First let us say that it’s not necessary to pack up 
and leave tomorrow for Planet D&P. Everything 
will depend on the familiarity that we have with 
the programming world -if math gave you the 
shivers in high school maybe is better to think 
about other options- and also the kind of job 
that we develop, though if we consider the 
amount of repetitive things that we end up do-
ing in a studio, there would surely be place for 
a small D&P application. In short, our advice is 
that if someone is curious then they should get 
one of the programming languages especially for 
designers and start playing with it. Quickly the 
designer will realize some tasks can easily be au-
tomated and will greatly improve the designer’s 
life and give them more time to be creative in 
jobs where automation is not feasible. 

So to which continent are we going to? If we 
focus on the philosophy behind each group, Let-
terror Archipelago’s position seems the richest. 
First of all because joining the Maedian Colonies 
involves the double effort of learning math and 
programming and second because the Letter-
ror Archipelago is much more pragmatic (let’s 
use programming to make designer’s life more 
interesting and let them avoid repetitive tasks) 
whereas in Maeda Land it’s more mystical and is 
based on premises like beauty expressed math-
ematically. 

And in what language will we speak? Let’s 
say first that D&P continents are more promis-
cuous than this description could suggest. It is 
possible to do Maedian style D&P mathemat-
ics in Drawbot and also is possible to work with 
Processing from Letterror coordinates. The first 
criterion is a programming language as a base, 
and here Drawbot has almost won the battle, 
since Python is more intuitive language and is 
easier to develop than Java, which can turn out 
to be much more esoteric for someone just be-
ginning. We cannot forget that Python is based 
in another previous programming language, 
the ABC, which was designed precisely to teach 
programming. 

The kind of output that we have in mind 
will also influence our final choice. Process-
ing is much better than Drawbot for developing 
multimedia applications. This way, Processing 

has native instructions to process audio or video 
while in Drawbot you’d have to look for specific 
Python modules that are much less transparent. 
Also, Processing allows us to generate a directly 
uploadable application and doesn’t require that 
the user have anything installed apart from a 
Java console that usually comes with the lat-
est generation browsers. On the other hand, 
Drawbot is more comfortable for graphic design 
applications whose final output will be paper, 
since Drawbot directly generates PDFs that we 
can later open with our favorite design tool for 
retouching. 

Finally, we should mention that you don’t 
have to use any of these programming platforms 
to do D&P. We can find also creators that use 
PHP, C++, Perl, Ruby, and a whole set of eso-
teric names. Here is where the designer has to 
make a decision depending on their previous 
knowledge and the goal. In any case, for some-
one who has never programmed before, it’s a 
good idea to start with Drawbot or Processing 
because the transition will be much easier. 

Escándalo en la Galerie 
Marchand: unos jóvenes ván-
dalos exhiben sus impudicias  
¡y lo llaman Arte!
Scandal at the Galerie Marchand: a 
group of young vandals show their 
smut...and call it art!
Text by: Albert Carles

A selection of student projects from the 
2004-05 Design and Programming seminar at 
the Bau School of Design.

For the first time, that I know of, at a state-
run design school, last year in Bau, all three 
groups of third-year graphic design students par-
ticipated in a introductory seminar on program-
ming for graphic designers. The objectives of this 
seminar were two-fold: on one hand, we wanted 
to prepare students for the fourth-year interactive 
design and multimedia classes, and on the other 
(more interesting) hand, introduce them to a new 
way of understanding computer aided design. 

In light of the interest shown, the advan-
tages of preparing the students for the fourth-
year interactive and web design classes and, 
above all, the quality of the projects developed 
in the seminar, we decided to offer the seminar 
again the following year and, hopefully, we will 
continue to offer it in the future.

We used Nodebox, which we explain in 
depth in this issue of GRRR, as our main tool for 
these seminars. 
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For six months, with weekly two hour 
classes, the students learned basic programming 
concepts in Python and developed a personal 
project, the topic of which was completely up to 
them, applying programming to a conventional 
graphic design project (book cover, CD cover, 
bookmark, poster...) 

Here is a selection of the most interesting 
projects that came out of the seminar. 

Una entrevista con               
Casey Reas y Ben Fry 
How to be involved in the artistic 
process writing computer code
by Javier Candeira

In his essay “Processing Processing”, the New 
York-based writer and designer Paul Ford de-
clares his passion for “languages like Process-
ing—computer languages which compile not 
to executable code, but to aesthetic objects, 
whether pictures, songs, demos, or web sites”. 
Most designers, musicians and moviemakers are 
used to working with visual tools that imitate 
the eye-to-hand coordination of working with 
physical tools, but the computer languages that 
Paul Ford extolls (Processing for interaction, 
CSound for music and sound, TeX and LaTex for 
typographically consistent documents, POV-
RAY for 3D, and so on) require that the artist 
work on the more abstract level of code, typing 
out letters that, when interpreted by the com-
puter, will yield their visual or aural results.

In the contemporary world of art as con-
cept, this is simultaneously a time-honoured 
practice (that of the artists’ concepts being 
executed by craftspeople) and a strange harking 
back to the practice of art as craft. Code is one 
of the fundamental media of interactive works 
(the other one being hardware), and artists and 
designers writing their own code are immersing 
themselves in their own work in a much more 
intimate manner than those who have to use 
programmers and engineers as intermediaries. 
Thus it is not strange that designers are at the 
forefront of the practice of writing their own 
damn code, with ‘high’ artists picking up the 
rear at a slower pace.

The interest in this hacking the artistic pro-
cess by writing code is literally written on the 
wall, as art and design schools all over the world 
are offering courses teaching programming as a 
tool for exploring and conveying meaning. 

And practitioners are certainly using the 
tools for expression afforded by programming. 

In the 2005 edition of Barcelona’s Online Flash 
Film Festival, a design conference centered on 
motion graphics and online design, was taken 
over by designers and artists who use code as 
their medium. Amit Pitaru presented his 3D 
drawing tools and the Sonic Wire Sculptor in-
stallation based on them. Jared Tarbell gave a 
mini-seminar on the algorithmic techniques he 
uses for his work. The clever buggers from Soda 
presented their animation-tool-for-children 
Moovl. Even Joshua Davis, the punkmaister 
of Flash design, gave a conference singing the 
praises of algorithmic manipulation of graphi-
cal work in his showcase-and-tell session about 
his collaboration with his programmer partner 
Branden Hall.

Many of these artists use Processing, the 
Java-based Open Source programming enviro-
ment and language started off by Casey Reas and 
Ben Fry from their work at MIT. In 2005 Reas 
and Fry received the prestigious Golden Nica 
award from Ars Electronica, in the category for 
Net Vision. Two days after receiving the price, 
they were answering our questions for Visual 
Communication.

Question: Do you think that everyone should 
learn to code? Is that the focus of Processing?

Casey Reas: I do think that in a way, but it is a 
personal belief, not something that is behind the 
creation of Processing. Right now Processing 
is a great tool for people who want to find their 
way into a more professional mode of program-
ming. 

If the Processing project had been about 
teaching anyone, from children to grandparents, 
across many contexts, I think we would have 
made different choices. But as the majority of 
professional and even semi-pro and hobbyist 
graphics now are done in languages that are C-
like and Java-like, I think it is a good service to 
them to learn this sort of syntax in Processing 
in a manageable way, and then going into these 
large languages like Java and C.

Another important side of Processing is 
that it being based on Java makes it easy to ex-
port the programs, show them off the web and 
share the source-code; it is a wonderful way 
of people sharing programs and learning. Pro-
cessing is so web-friendly as a result of it being 
based on Java.

Question: You have read the Paul Ford  quote 
about “a certain type of languages that compile to 
aesthetic objects. As makers of tools for coders of 
aesthetic objects, who do you feel are your peers?

Casey Reas: Because we don’t deal much in 
sound, we don’t know much about that, but I 
find the PD/PureData community very interest-



[1
25

]	
G

R
R

R
 #

15
	

EN
G

LI
SH

 T
R

A
N

SL
AT

IO
N

ing. I did a panel last year with Miller (Puckette, 
at ISEA) and it was fascinating to hear his stories 
about his community. MAX-MSP is also a very 
nice system and I have had nice conversations 
with people writing it. Also I see the Drawbot 
people and [typographers] Just [van Rossum] 
and Erik [van Blokland] at Leterror in Holland; 
we see their work as really interesting ways to 
work with design and code.

Question: And you are artists that are influenc-
ing art not only by making work but by making 
the tools other artists use. Your tool is not only a 
tool, like Photoshop or Illustrator, but a tool for 
artists to make their own tools. How far are you 
imbuing the art mainstream with this Computer 
Science-inspired pattern of “make tools that 
make tools”?

Casey Reas: Actually the “make tools” attitude 
is very prevalent in the arts, we have that in film 
all the time. In Barry Lyndon, Kubrik wanted 
to shoot with low light, but the lenses weren’t 
able to do that, so he comissioned special lenses 
so he was able to shoot by candlelight. So he 
had an artistic vision that he was able to satisfy 
through commissioning a new piece of tech-
nology. In the same way, I see programming as 
getting beyond what commercial software tools 
provide; if you have the power to build your 
own tools, then you can create your own infra-
structures and be able to create tools to build 
better tools to build better tools, and so on. 
There are lots of other precedents in the arts; 
like Sol LeWitt’s “machine that makes art”, and 
Duchamp inventing his own Physics, and there 
are many examples of people making systems in 
which to work, but...

Ben Fry: The early start of photography 
and cinema were very technical out of neces-
sity, because people had to figure out how to 
make images and how to make things that made 
them; it was not so much that they were inter-
ested in the science or the technology of it, but 
that they had a specific artistic goal in mind. For 
me programming has to do with the fact that 
many of the things that I want to make can only 
be made through software. I set out to work on 
Processing in order to make tools I could use. I  
go down my wishlist of things I wished I could 
do very quickly and just make happen. But it is 
very specific to my own work, and lots of other 
people might not want to create that kind of 
work...

Casey: The reason some people make 
things in software is because software allows 
you to do a certain category of experiences or 
work that other media don’t allow. As there 
are lots of precedents of people innovating the 
technology in other media in order to fulfill 

their needs, so we are trying to innovate tool-
building in the art domain, in order to satisify 
our needs within software.

Questions: Processing is not only about program-
ming or about graphical programming, but about 
a certain style of programming. In Processing 
programs are called ‘sketches’. Is Processing an 
enabler of sketching in coding?

Ben Fry: Actually, that is something very differ-
ent from how programming is typically done. 
With C++ or Java it is very top-down; people 
sit down and think about structures and object 
hierarchies and how to properly structure the 
whole project. I think those are fine things, but 
it is closer to big-time software engineering and 
not how artists work. Our approach is closer 
to scripting languages, where you can make 
something small, write a piece of code that does 
something for you, but doesn’t require a very 
large structure. 

Casey Reas: The way I teach programming 
with Processing, it is about getting your hands 
dirty in the material as soon as possible. I come 
from an arts background where I am used to 
picking up a pencil and drawing something bit 
by bit till the structure appears. That is the way I 
like to program as well: write a few lines, test it, 
write a few lines, test it, and that way you always 
have something that works, you always have 
something to show. 

Ben and I come from a background where 
if you want to do something you do a lot of 
sketches, you put them up on the wall, you look 
at them for a few days, you see what’s working 
and what’s not working, and that is an idea that 
we have included in Processing: you do a lot of 
small programs, and then you look at them and 
analyse them, and then decide where you want 
to go from there. Sketching comes from tradi-
tional arts pedagogy.

Ben Fry: The idea of it being informal 
and based on sketches also came from [John 
Maeda’s] Design By Numbers. With that envi-
ronment one of the things that came up with 
students is that they weren’t able to collect 
sketches well; there is no concept of a sketch-
book, or being able to share sketches around, 
and that was one of the things that we wanted to 
address.

There’s also lots of stuff that there would be 
sort of  “nice to have”, but that is tougher than I 
would like to be able to get into Processing, like 
importing 2D and 3D geometry into processing, 
or taking a sketchbook and be able to actually 
draw something first and have that relate to 
the code, or work back and forth between that. 
There is a whole different level of stuff that we 
could have to make it more like sketching.
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Question: You are both teachers. What are your 
impressions from using Processing with your 
students?

Ben Fry: I have been teaching at the art depart-
ment at Harvard about doing Data Visualisation, 
and the idea was to pull together people from 
very different departments and teach them In-
formation Visualisation from complete scratch, 
so there were six people of whom four had never 
done any programming at all, they came from 
Government, History, Economics, and two of 
them were Computer Scientists. 

It was interesting because my premise go-
ing into it was that artists and designers have 
dropped the ball in terms of being able to un-
derstand and deal with information. One sig-
nificant role of artists is to be able to break down 
complex ideas for a wider public, as we are living 
in a very information oriented time, but artists 
do not have the tools of programming for deal-
ing with the more complex sorts of data that are 
out there. It was very interested that the most 
succesful students were the ones that had the 
least programming background in the past, and 
they were able to pick it up by grabbing little 
tidbits out of their own fields.

Casey Reas: Picking up on that, one thing 
that I have enjoyed about Processing is that it 
is an equaliser. Usually one has to teach a class 
where there are people with a lot of program-
ming experience and a lot of people without. 
Students typically are--and this is unfortunate-
-either conceptually and aesthetically advanced 
or they are technically advanced, and it is rare 
to have someone who is both. So the job for the 
class is to get each group to have empathy and 
an understanding of the other group’s discipline. 

Because Processing is a text-based pro-
gramming environment the programmers are 
familiar with it, and because it is geared to mak-
ing visual things, there is also a way in for people 
who are aesthetically inclined or conceptually 
inclined. And  when you have a class split like 
that, they rapidly learn from each other, which 
is fun. 

At UCLA, where I teach, Processing it is 
done very differently at the undergraduate level 
and at the graduate level. For undergraduates 
it’s the first time they are reading texts about 
interactivity, and for some of them it is the first 
time they have looked at computer code. And 
on the graduate level, we do these kind of quick 
projects, for instance a one-week computer vi-
sion project where they hook up a camera in 
some sort of context and make a quick applica-
tion. So Processing can be used in any teaching 
environment. It can be used in a very basic and 
didactic overview for issues of software, the arts 
and interaction. And it can also be used as a tool 

for making quick prototypes for a conceptually 
driven graduate project.

Question What about the community of Process-
ing developers? I don’t mean those that develop 
with Processing, but those that develop the Pro-
cessing system itself. Yesterday you commented 
that you two were more visually oriented and the 
people not visually oriented were doing the other 
parts of Processing for you.

Casey Reas: Well, not “for us”, they do it for 
everyone! Some people love MIDI, whereas Ben 
and I have never used MIDI for a project, so it 
is other people who write MIDI libraries, and 
Open Sound Control libraries, and sound librar-
ies, and that way it helps the project to be more 
well rounded. The other thing is that as I am not 
an expert in sound, I shouldn’t be the person 
writing the sound API for Processing anyway, 
whereas regarding the graphics APIs, we had a 
lot of experience in writing languages for mak-
ing graphics, so we felt really solidly that we 
were making the right choices.

Question: You have also commented that most of 
the work done by others happens not in the core 
of the langauge but in its modules. Is it because 
you didn’t open it enough, because you didn’t 
need it, or because Processing is so well made 
that it doesn’t really need any changes?

Ben Fry: Not that last one, certainly. I think 
Processing got fairly complicated fairly quickly, 
in terms of how it works internally, and I think 
we underestimated some of how difficult it is to 
jump onto a project and start hacking away. But 
I also think it is more interesting for people to 
carve out their own piece of the project, and just 
to be able to work on that and have their own 
domain. 

For instance, there are people who did video 
input libraries, and rather than saying “we’ll 
work on the vide library for Processing itself”, 
instead they got together and made their own 
video library, which is fine, because as a group 
they are more motivated.They have their owner-
ship, and [the rest of us] have this community 
structure of it where they post the work and 
share it with other people. They treat it the way 
that we treat the rest of the code.

Question: In a way they are helping you not only 
to code the project, but also to manage it by de-
centralising it?

Ben Fry: Exactly. We are realising there is only 
so much coding and there are so many hours in 
the day for Casey and I, and any way that we can 
hook people in and motivate them to carve out 
their own niche winds up being very important. 
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Question: What do you think is missing and what 
is the next thing is going to be implemented?

Casey: There is a very interesting piece of Pro-
cessing that hasn’t emerged yet, and that’s 
the tools menu. The tools menu will be a place 
where people will be able to write their own... 
they are not extensions, but tools. For instance, 
there can be a bezier editor where people can 
point and click and edit their curves in, and the 
code for the bezier tool that generates Process-
ing code will just be added to the Processing 
codebase. 

Question: So what work do you like that has been 
done with Processing?

Ben Fry: The stuff that I like for Processing, the 
things that I get more excited about are seeing 
what people without design backgrounds do 
when they approach code and the difference on 
how they interpret thigns compared to others, 
like the REM video [Animal] by Motion Theory.

Casey Reas: There was a young person 
working at Motion Theory, a young hacker that 
just got excited about Processing, and the boss 
there is so openminded and savvy that he just 
let him go with it. They are really good at using 
technology; that company uses the right tool for 
the right reason and they have integrated Pro-
cessing into their complex workflow. 

Also, there are many examples on process-
ing.org and on Tom Carden’s Processing blog.

Question: What about your own work? What’s 
the relationship of Processing to your own artis-
tic work?

Ben Fry: for my own work, I see how my needs 
are driving the capabilities of Processing. For 
the Haplotype block genomic data display that 
was later shown on the cover of Nature I needed 
to output to screen, and then to vectorial for-
mats and to print output, so Processing has 
evolved as a direct result of my needs, in this 
case to express insights about data by informa-
tion visualisation. As to the “sketching” aspect, 
Zipdecode is a piece I did before Processing (and 
then reworked under Processing) that shows the 
“quick sketch” type work that I wanted a tool 
like this for.

Casey Reas: Processing’s very name tells 
something about the nature of the work I do 
with it: it is about the process of making art with 
code. As a tool it allows me to cast my ideas into 
physical form and then refine them through a 
process of iteration. As an artist I am very inter-
ested in melding together the worlds of concep-
tual art and software, and I have been inspired 
by Sol LeWitt’s wall drawings, where he would 
specify an image to be drawn on the gallery’s 
wall through a few sentences. In that process the 

English words are the “program” and the “com-
puter” is a skilled draftsperson. 

In my work I see the computer more as a 
mind expanding collaborator than as a tool. In 
my former work the program was computer code 
and was executed by a machine; in my new way 
of working, the program is English text, which 
is interpreted by a skilled programmer and then 
executed by a machine. Putting the emphasis of 
my processes on the English text rather than the 
computer code creates the opportunity for mul-
tiple interpretations of the work and gives the 
flexibility to not feel constrained by the current 
state of computer technology.

http://www.ftrain.com/ProcessingProcessing.html
http://benfry.com/isometricblocks/
http://www.nature.com/nature/journal/v437/
n7063/index.html
http://acg.media.mit.edu/people/fry/zipdecode/
http://reas.com/

«We know now that in 
the early years of the 20th        
Century this world was being 
watched closely by intelli-
gences greater than man’s...»
Typeradio.                                                     
An interview with Bas Jacobs 
by Raúl Goñi

For many the dream of listening to specialized 
information has come true thanks to the mp3 
and podcasting. There are podcasts about cui-
sine, architecture or music, in Spanish, English 
or Basque; daily, weekly or monthly; photocasts, 
vidcasts or textcasts. 

Well graphic design, typography and cul-
tural in general got lucky too. The team made up 
of Underware (Akiem Helming, Bas Jacobs and 
Sami Kortemakien), a design studio specializing 
in typography design (underware.nl), in col-
laboration with Donald Becekman (dbxl.nl) and 
Liza Enebeis (loveliza.nl), both graphic design 
professionals, have given us Typeradio.

The members of this team visit different 
events related to typography all over the world, 
the international congress Atypi or Typecon 
among others, in order to get to know other 
designers and talk about their projects, vices 
and interests. Their show is broadcast live at the 
conferences and in parallel they record inter-
views, games and conversations that later form 
part of the typeradio database.

Apparently designers don’t only talk about 
kernings and glyphs, they also talk about their 
favorite recipes, politics, etc…
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The pauses when an interviewee is asked 
whether or not they cheat, the tone of voice 
when asked if they are famous, the speed with 
which they answer the question about having 
pirate typographies, all give an emotional side to 
the interviews that ink can’t always transmit. 

The listener is in control and can judge 
their favorite designer as they please, not leav-
ing it up to the interpretation of the journalist 
who transcribes the interview for written me-
dia.

So, taking advantage of Typeradio’s good 
karma, we wanted to throw some questions at 
one of the founders of this little invention, Bas 
Jacobs of Underware, in order to better under-
stand the environment Dutch designers work in. 

How is related the Netherlands foundations for 
visual arts, design and architecture with typera-
dio?

They support Typeradio financially, which al-
lows us to continue with the project. This is a 
non-commercial project, we only spend money 
on it. But there will come a time when our wal-
let will be empty. In that case we would have to 
stop, but luckily the Netherlands Foundation 
for Visual Arts, Design and Architecture is sup-
porting us financially and allowing Typeradio to 
continue.

Can you explain to us the role of the government 
in design?

You mean specific to Typeradio, or for de-
sign in general? In general for design you could 
say that there is a certain atmosphere in the 
design world, and also –very important– a good 
awareness of design at commissioners/com-
panies. Companies are very well aware of what 
(graphic) design can mean for their company: 
run-of-the-mill design, but also more out-
spoken, undefined, unconventional, forward-
thinking graphic design.

Some graphic designers first spend a couple 
of years on creating their own style and way 
of working. Then they mostly work on non-
commercial projects, which is possible because 
the Dutch government is supporting them fi-
nancially. Afterwards this work gets known to 
a wider audience and catches the eye of other 
designers, publishers, magazines, but also com-
missioners. Then some of those designers get 
asked by a bigger commercial company to do 
design work. But they are now able to create the 
same kind of unconventional, forward-think-
ing, authentic design pieces in that setting. In 
my opinion, that’s the biggest contribution of 
the government. 

The governmental money doesn’t go 
straight into the pockets of a limited jet set, but 

in the end creates an awareness of design and a 
certain atmosphere in the whole country.

Interesting formula for our government 
to emulate. We really are light years away from 
the Dutch formula. The history of design and 
typography in the Netherlands is much longer 
than in Spain and that helps explain the state of 
our national design today. 

Bas, now we are going to give you a dose of your 
own medicine, asking you the questions that you 
normally ask. Are you okay with that?

- Yes
Have you quit using drugs?

- No
Do you work more than 50 hours a week?

- No
Are you competitive?

- Yes
Do you have a nemesis?

- No
Does money makes typography go round?

- Yes
Do you vote?

- Yes
Do you lie?

- Yes
Are you jealous of other typographers?

- No
Are you afraid?

- Yes
Do you listen to the radio?

- Yes
Do you like this type of questions?

- Yes
Sex, drugs and type…sounds good. Tell us more.
How many illegal fonts do you have?

- More than thousand I guess. While 
studying it became a collective obsession to 
look at fonts, use as many as possible and share 
them with study mates. It really triggered my 
fascination for type; it was an important period. 
All those fonts must be on a disk or backed up 
somewhere. I never use them, but I think I still 
have them.

How many legal fonts do you have?
- Apart from our own fonts, I think around 

10 or so. Those are the ones we bought when 
working on a specific job. We don’t do a lot of 
graphic design jobs for other people. Some-
times we do, and sometimes our own fonts can’t 
solve a specific job. In that case, we specifically 
choose and buy another font.

If there is a font that suits your character, which 
one is it?

- No.
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Have you lived up to your parents’ expectations?
- Yes. To a certain level I think. They are 

happy to see me happy with my life, work, ev-
erything. To a certain point they understand 
what I’m doing, and they are very proud of 
me. But keep in the back of your mind that I 
come from a family of entrepreneurs. They must 
not have been very enthusiastic that their son 
chose for an artistic direction in his life. Nev-
ertheless they supported my choice, which is 
admirable if you don’t exactly understand what 
your child is choosing. I’m not sure if I could do 
that with my own child.

If you had the opportunity to erase a typeface 
from the face of the Earth, which one would be?

- I’m not living in Pyongyang; I’m princi-
pally against censoring. 

How do you relax?
- Turn off all the lights, close all the cur-

tains, total darkness, and play the piano.

Who do you trust?
- Everyone surrounding me. Friends, fam-

ily, etc. I have a good relation with all the people 
I see regularly. I trust them; otherwise it doesn’t 
make any sense to spend time with each other. 
If you trust people, you can sometimes get 
screwed, but mostly they find more freedom, 
trust me and give more back. In the end, it cre-
ates a situation and envrionment I feel really 
comfortable with, which I appreciate and would 
like to keep.

What is your dearest possession?
- My piano, some pictures, and a book (I 

don’t think memories will be accepted as pos-
sessions; otherwise they would be #1).

Have you ever had a mentor? Who?
- While studying I didn’t have one specific 

mentor guiding me consistently. Those teach-
ers I remember are the ones who had a peculiar 
aspect I hadn’t seen before at that moment in 
my life. My music teacher at primary school for 
example, Nico van den Kroonenberg, was a very 
unconventional, very inspiring man. He put on 
classical music, gave everybody an empty piece 
of paper, and told us we were only allowed to 
draw abstract things, no concrete pictures or 
images. He told us to draw what we were hear-
ing. Mmm… very mind blowing at the age of 
seven. I’d never done anything like that before, a 
whole new world opened up. 

Do you have a hero? Who?
- I have three: Friedrich Gauss, because he’s 

one of the most extremely rational and devel-

oped people, a mathematician by nature. He was 
born with numbers in his head. He sees math-
ematical structures that remain invisible for 
others. Keith Jarrett is another because he can 
play the most complex piano songs, harmoni-
ous improvisations on the highest level. He’s 
the most skilled piano player I’ve ever heard. 
He plays from his heart, without thinking at all. 
He can close his eyes and play anything that he 
feels. It makes me jealous. And Jan Arends. He’s 
an absolute stranger in the world. His only world 
was his own, and he sometimes showed a little 
bit of this in his outspoken poems.

What’s your opinion about pre-licensing fonts?
- I assume with pre-licensing you mean 

our way of treating our typefaces: people can 
test the fonts on their computer, and then buy 
a license agreement when they are going to use 
the fonts. Right? In that case: the situation at 
the moment is that most designers have tons of 
‘illegal’ fonts on their computer. When they’re 
making 3 new proposals for their client for a 
new job, they won’t buy 3 different typefaces to 
present 3 different sketches. Chances are he will 
dig into his ‘archive’ and see what’s lying around 
there. Then, when one of the proposals gets 
chosen, the designer will make sure to buy the 
right license for that font. I think this is the way 
it works in reality. Who would spend 800 euros 
on 3 different typefaces, if he only earns 1000 
euros with the design sketches, knowing that 
only one typeface is needed in the end? We’re 
trying to face the situation as it is at the mo-
ment, and offer a realistic, workable solution for 
designers. We let them test our fonts, they can 
use them for presentations, but as soon as stuff 
gets printed or is being published or commer-
cially used, a real license has to be bought.

What’s your experience about pre-licensing fonts?
- The type specimens we sell - for example 

Dolly and Read naked (Sauna) – contain a cd-
rom with the complete typefaces. If designers 
want to test our fonts, they are asked to buy one 
of these books. Available in most specialized 
bookshops in Europe. Of course, there is no way 
to check if people really do buy a proper license 
agreement in the end. But designers who don’t 
want to pay for a typeface, are able to ‘obtain’ 
or get any typeface. If the foundry is offering 
pre-licensing or not, doesn’t matter for them. I 
can’t prevent those designers from using illegal 
fonts. The only thing we can try to do is create 
an awareness of what type design really means, 
what the value of a typeface can be. This aware-
ness is the only solution to the use of illegal soft-
ware. Technical protection is very hard, I’ve yet 
to see any digital software that was technically 
unhackable.
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Our system is based on trust. Like I said 
before, if you trust people, they will always find 
more freedom and responsibility, trust you as 
well, and give more back in the end. This is also 
how it works with pre-licensing fonts. It works.

How did you realize that type-design was what 
you want to do?

- I never realized, it just happened. When 
studying graphic design, I became more inter-
ested in typography, and afterwards more spe-
cifically in type design. Following my fascina-
tion brought me where I am right now, and will 
take me further in the future hopefully.

Is there a font you would love to have done?
- Banco by Roger Excoffon. Very inspiring. 

A typeface he made for Fonderie Olive in 1951. I 
don’t like the lightest weight, which was made 
years later by Phil Grimshaw for ITC. He also 
added lowercase characters to the heavy weight, 
again not very successfully. Excoffon’s designs 
were such a powerful expression of individual-
ism; it’s quite hard to make additional characters 
and fonts for it. The capitals are the only char-
acters Excoffon originally designed for Banco; 
they are just amazing.

What’s your favorite dish?
- Dorade, prepared in the oven, stuffed 

with herbs and served with some vegetables 
and potatoes. Mostly I cook vegetarian. I 
never prepare meat, but every now and then I 
make something with fish.

Would you mind giving us the recipe?
- A classical Dutch recipe consists of 3 

parts: one is meat, another part is potatoes, 
and the third part is a vegetable. As I don’t 
prepare meat, but I would like to supply a kind 
of classical recipe, I replaced the meat with 
fish. If you serve this dish, put the fish on a 
plate, with the potatoes next to it. It looks 
very impressive. Normally I don’t have hours 
and hours to prepare the food, dinner has to 
be ready rather quickly. All those recipes that 
take hours and hours are only for special oc-
casions, I’m afraid. But this is something nice, 
simple, relatively quick, and very tasty.

“Stuffed Dorade for 4 persons”
ingredients: 
• 4 Dorade, fish complete with head
• 4 handfuls of fresh herbs, like dill, parsley, mar-
joram.
• 4 lemons
• olive oil
• 1 clove of garlic
• 1 onion

• 16 small Roseval potatoes
• preferred vegetable (like broccoli, etc)

Heat the oven, around 200-225°C.
Clean all the fish inside and out (I always buy 
them already cleaned on the inside at the mar-
ket). Put each fish on a piece of aluminum foil. 
Add some sea salt inside and out. Stuff them 
with lots of herbs. Cut 3 lemons to slices. Add the 
slices on top of the fish. Squeeze the last lemon 
over the fish. Add some olive oil on top. Add some 
onion and garlic, both cut to small pieces, on top. 
Close the aluminum foil, and put the 4 packages 
in the preheated oven. Take them out of the oven 
after 20 minutes (depending on how big your fish 
are, for small fish 15 minutes might be enough).
Clean the potatoes with water. Don’t peel them; 
leave them like they are. Roseval potatoes are 
very nice with the skin on. Boil them in water for 
10 minutes. Add them to the oven for the last 10 
minutes, next to the fish. This makes your pota-
toes crispy. 
Prepare any kind of vegetable you prefer with it. 
Depending on the day, I might prefer broccoli 
with it. This just has to be boiled for a couple of 
minutes. A salad is also possible instead of a plain 
vegetable.
Bon Appetite! 

Thanks. 

TypeRadio. 
Some examples.

It’s difficult to choose the “best” TypeRadio in-
terviews. First of all, all of them have that special 
element of connecting the work with the author, 
bringing them closer to us. You suddenly dis-
cover that designer you imagined was especially 
freaky is really charming and down-to-earth. 
And vice versa, of course. Secondly, everyone has 
their own favorites. Thinking and thinking, we’ve 
come up with five interviews covering the five 
types or tendencies of TypeRadio that you can 
enjoy. Here they are:

Peter Saville. This interview is a perfect example 
of the more classical interview, where we have 
a key historical figure being asked about his 
work and the context in which it was created. 
This doesn’t mean it’s a bad interview, quite the 
contrary. Just that it isn’t the typical TypeRa-
dio interview, which concentrates more on the 
human dimension of the interviewee. Both the 
interviewers and Saville show off their knowl-
edge and their talent. I particularly enjoyed the 
well-aimed question about whether Saville would 
have become so famous if Joy Division or New 
Order hadn’t been such a mass phenomenon. And 
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also Saville’s answer that surely he is less talented 
than other great designers but, thanks to him 
and other designers that brought quality design 
to popular culture, it became more well known 
among the general public, while other, more tal-
ented designers kept it as something for the rich 
few. It was also curious –only possible thanks to 
the audio- was to discover that, having always 
pronounced his last name Savíll (with the stress 
on the last syllable), in reality the man’s name is 
Sávill (stress on the first syllable). Although it’s 
hard to draw Seville out, the interview also con-
tains some personal elements. For example, he 
quit designing because he can waste days on end 
thinking about which typography would be best 
for a project and has moved on to consulting. 

John Downer. A delicious interview and a good 
example of the things you can hear on TypeRa-
dio. In addition to being an interesting descrip-
tion of life in Iowa –something you won’t find 
in any trendy magazine- Downer’s profession 
of his Catholic faith and its connection with the 
aesthetics of typography is curious. He claims 
–might he be the only one?– not to have a single 
illegal typeface and sides very clearly against this 
phenomenon, which he simply considers “steal-
ing”. This also applies to plagiarism. Downer 
admits that it is a slippery slope from inspiration 
to homage to blatant copy, but insists that if we 
want to raise the quality and ethics of graphic de-
sign we have to be able to say something is a copy 
and not a “redesign” or an “homage”. Downer 
states this clearly and insists that copying some-
one else’s work is nothing more than robbery. 

Stefan Sagmeister. Another personal inter-
view and the clearest example of how, through 
TypeRadio’s approach, a character becomes a 
human being. Throughout the five fragments that 
make up the Sagmeister interview it is surpris-
ing to witness the combination of experimental, 
eccentric designer (let’s not forget his famous 
AIGA poster which he tattooed on his on own 
body) with a disarming sense of humor (he ex-
plains that even though the cuts healed quickly 
enough whenever he went to the beach and got a 
tan the letters would reappear) and a typical Ger-
man mentality (hard to connect with the other 
traits). A good example of this is his explana-
tion of how he organized his sabbatical year. At 
the beginning, like all of us, he procrastinated, 
wasting time answering emails, flipping through 
catalogues, etc. But when he realized this, he set 
up a daily calendar. This is all quite normal, but 
it’s surprising to hear that he had divisions like 
“From 9 to 11am: come up with original ideas”. 
Luckily his sense of humor comes out when he 
admits that he didn’t have any. 

Petr van Blokland.  This interview is a perfect 
combination of personal knowledge (religion, 
favorite drinks, rituals) with a series of reflec-
tions about that ever more popular duo of design 
and programming. With a slow, relaxed voice, 
van Blokland speaks of the relationship between 
design, art and science; he criticizes the strictly 
humanistic analysis of design and, according to 
him, it is basically useless if it doesn’t communi-
cate anything. He also speaks of the designer as a 
meta-professional who has to work within many 
disciplines in order to do their job. His analysis 
of creativity is also illuminating as he connects 
it with the design world though programming, 
especially the transformation of patterns. This 
interview also shows (as Peter Bilak points out on 
one of the programs) that personal questions that 
allow the interviewee to answer more than just 
yes or no are much more stimulating and infor-
mative. However, some guests have been able to 
play with the format, like House Industries, who, 
when asked if they were dyslexic, answered “on”. 

The Quizzes. Who said typography wasn’t fun? 
Like on “Name that tune”, two guest typographers 
compete to see who can name that typography. 
The clues are especially cryptic: one typography 
is presented by saying that it would be able to 
lift a piano, another must be identified only by 
the capital “T” and “I” (sans serif, of course). 
The face-off between Ken Barber and Keith Tam 
is especially funny with comments like “Give us 
an easy one, show us a Comic Sans” or “I can’t 
remember my own family members’ names and 
you expect me to remember the name of a fucking 
typography?”

Cartas al diseñador
Cold Turkey 2 
by Joan Pujagut

Dearest readers, I would like to offer a warning 
for those of you (un)fortunate enough to have 
missed my previous article in GRRR 13 titled 
“Cold Turkey”:

-You can skip over all the text below and 
go directly to the section titled “problem #1” 
(LOGO) (Your other option would be to go out 
and by GRRR 13 and read it –in its entirety, of 
course-).

I’m writing again to tell you another story 
of Mr. Turkey, so I’ve decided to call this “Cold 
Turkey 2”.

(Note 1: According to the editors, “If the 
title is catchy, use it again.”

Note 2: REPEAT YOURSELF. If you like it, 
do it again. If you don’t like it, do it again. (in-
complete Growth Manifesto #21)
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But, really, this isn’t a story. And it’s not 
about Mr. Turkey  (but I had to start somehow, 
right?).

This isn’t a story because it isn’t a semi-
funny tale of the woes of a printer. And it isn’t 
about Mr. Turkey, although there’s always one 
(or more than one) Mr. Turkey in all of our pro-
fessions.

With the Mr. Turkey story I tried to tell a 
funny –I hope– story about some of the mis-
takes and misunderstandings we’ve all expe-
rienced as professionals of the Graphic Arts 
industry. (Errors that are due, in my mind, to the 
lack of a meaningful connection between de-
signers and printers).  I thought I could explain 
the errors I see –it’s my article after all– one by 
one in an entertaining story.

I wanted to use humor to create a bridge of 
understanding between two different ways of 
seeing printed material: those who see it only as 
the result of their art as a designer (that would 
be the graphic designers) and those who, in ad-
dition to admiring it, use all their knowledge to 
create it efficiently and affordably…(that would 
be us printers –and no, I don’t have a grand-
mother–).

So I decided to use this second foray into 
the wonderful world of Grrr (no, I’m not suck-
ing up, I mean it) to shed some light on one of 
the biggest problems that has affected printers 
lately. 

Problem #1 = (LOGO)

Dear Sirs, Madams, Boys, Girls and Aliens: 
no, this is not a plea for you to trust me (or any-
one). Nor is it the launch of the new model of a 
previously unknown brand of car…

If you look closely you will see that there 
are periods after each letter, meaning it’s an ac-
ronym (an acronym and a logo). The meaning of 
this acronym will have to wait until I’ve finished 
a little story…

I was thirteen (yes, with some hair on my 
chest, but only thirteen) when I quit school and 
started working in my dad’s print shop.

Aside from discovering my true calling in 
that workshop, I also discovered –among other 
things– “The Fashion Paradox”. 

I realized, for example, that all the business 
cards (in that time) were invariable 6x10 cm and 
that approximately 60% of the names on those 
cards were in a script font (Kuenstler Script 
Medium) and the address and telephone number 
were in Helvetica or Futura.

Anything that deviated from these “rules”, 
like a different size or type of letter, was con-

sidered eccentric (which means “not centrally 
placed). –Another day we’ll talk about the ety-
mology of some of the words we happily abuse 
without ever knowing their true and correct 
meaning (sorry, it’s the teacher in me) –.

However, asking pretty please, some “old-
school” typesetters were able to compose little 
miracles with types rescued from the cata-
combs (the lower, rarely-used drawers) and even 
change the sacrosanct size of the cards, receipts 
or bills. 

And this is where we stood when things 
started to change.

It was the height of the seventies when my 
older brother, who had already been taken over 
by the devil of design, brought us the latest in 
music (i.e. Beatles Forever) and type (in that or-
der) from his lightning trips to London.

Fanzines, comics, furniture catalogs and, 
to a lesser extent, all types of printed material 
related to the music of the moment.

There, in the London design world, we 
found a new source of ideas for our young 
brains.

(Lapraepe’s axiom #1: “Any new design is 
a somewhat modified copy of something previ-
ous, or in other words, there’s nothing new un-
der the sun”. 

Something I saw on one of those pages 
inspired my first “design”: a business card (6 
x 10, of course) on black cardstock, script font 
and printed in silver with the suggestive legend 
“Three dimensional music lover” – which was 
very successful with the men and (especially) 
women in my circle of friends–.

It was really supposed to be reverse text on 
a black background, but the cost of a zinc en-
graving to print it (offset hadn’t yet arrived to 
our workshop), plus the lack of technique on my 
part to be able to print it, forced me to make this 
ingenious little change (thanks Fontova).

What today is just a tacky little card in 
those days, and at my age, was a revolution, 
breaking all the rules, something really new.

All my friends automatically asked for (and 
received) similar cards with silver letters printed 
on black cardstock and…(thanks to the fashion 
paradox) all my originality was shot to hell.  

Luckily, with time, that design passed into 
oblivion along with many other things I don’t 
want to remember.

Did I say into oblivion? Last week, to my 
surprise, I discovered in a small restaurant 
on Enrique Granados a black card with silver 
lettering…(in offset, what a shame!).

It had been more than 20 years since I’d last 
seen one of those. Was it destiny’s whim or the 
return of some ancestral fashion?

Speaking of the past and of paradoxes of 
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fashion, it soon became popular to change the 
color of the text, which was normally still in 
strict mourning (black), and more than just the 
text, the logo. I don’t know who started with 
that electric blue, but the fact is that suddenly 
–through some sort of domino effect– all our 
clients wanted electric blue for their letters, 
cards and bills. Another month what changed 
were the fonts: everyone was leaving the script 
fonts for the (innovative?) Futura, Helvetica or 
Bodoni. The following month it was the size: 
folios and French sizes were out and German 
squareness, the world of DIN (which would later 
become obligatory thanks to the ISO standards) 
and Letraset (what a great invention! hundreds 
of new, transferable letters) were in. So the 
graphic arts world was turned upside-down (the 
arrival of offset was already enough of a revolu-
tion for our little workshop) but everyone was 
moving at the same pace through the “fashion 
paradox” of color printing, fonts and sizes.

In short, everyone changing but in practi-
cally the same way.

End of my (little?) story (so you guys won’t 
get lost).

These days (and for some time now, really) 
approx. 90% of catalogs, brochures and other 
printed materials and even some books I’ve 
seen with my own two eyes (and I’ve seen lots!) 
are printed with big backgrounds, reverse text, 
matte laminate and shiny reserves with UVI 
(varnish with an ultraviolet drying process, not 
the unit of intense vigilance)

This is a fact. All of the designers have agreed 
on this. We’re all going to do the same thing, 
which is what’s cool. “The Fashion Paradox”.

If they only knew what printers think is cool…
They want everything to come out per-

fectly, without a speck: superdense, dark back-
ground (normally black), with a tiny (size 6 or 
8), superlight (Helvetica 35), illegible (reverse) 
text inside (all of this on horrible paper, of 
course).

It looks fine on the screen (they say…). So 
does Jennifer López’s ass, but I’m sure that’s 
been retouched with at least Photoshop 12.0. 
We should all see it ‘au naturel’ fresh out of the 
shower (just to compare, really…)

Sirs and Madams designers, listen to me: 
turn your computers off for a day, visit your 
printer (if you don’t have one, any printer will 
do, even me) and see live and up close the suffer-
ing caused by your designs. Then present your 
ideas and doubts to said printer who, depending 
on his mood that day, will:

A– Tell you to go to hell.
B– Tell you to go straight to hell (we print-

ers like to repeat ourselves, that’s why we collect 
galley proofs).

C– (the least probable of the three) nicely 
suggest certain small changes in the design that 
will be of mutual benefit.

What would those small changes be?
Simply:
1– Use a bigger font and, if possible, make it 

bold. (My name is Bold, James Bold).
2– Re-quote the job to include a double 

coat on the background (for monocolor ma-
chines) or add 40% cyan and yellow (on four 
color machines).

3– Eliminate the background color (ovation 
and praise to the mighty printer) and the reverse 
text.

Those would be three quick ideas off the top 
of my head, but maybe to get more information 
the best thing would be, however hard it is, to ask. 

If we ask geologists before building a tun-
nel, we should ask .......................... before 
printing.

(A big, fat zero for anyone who misses that 
one.)

(That little joke aside, it would be good, 
once in a while, to have a brainstorm between 
designers and printers.)

Well, I’m not saying you should get rid of all 
backgrounds with reverse text. In the right con-
text and moment they look very nice. What I’m 
saying is to get rid of the excess of dark back-
grounds with reverse text.

And the industry is full of excesses. For 
anyone who doesn’t believe me, just know that 
I have, in addition to other barbarities, a dona-
tion from a fellow printer which consists of: a 
tourist book about an island in the Indian Ocean 
with multiple photos and…all, I repeat, all of the 
192 damn pages have white text on a black back-
ground. Like Jesulín would say in four words: 
INcredible and ILlegible.

In design everything goes –true–, brightly 
colored backgrounds with text in white have a 
higher impact on the viewer and what you’re 
looking for is impact and originality –true–. But 
if you abuse impact and overdo the number of 
backgrounds, colors and types, you don’t only 
lose the basics of printed material clear, attrac-
tive information, but also originality, you be-
come sheep creating DESinformation.

Do we want to be original? Let’s go back to 
the origins of what that word means (etymology, 
une otre fois).

Without losing sight of backgrounds and 
reverse text, let’s recover the importance of the 
white spaces Bodoni loved so much. Or let’s 
dare, like Also Manuncio, to create new italics 
for already existing types. Or let’s be mathemat-
ical in our composition like Dürer. 

You don’t have to be a genius like them to 
be a designer. I am reminded of the title of a 
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Stephen Hawking book “On the Shoulders of 
Giants” (I highly recommend it, by the way), 
the cover of which explains that it was thanks 
to other great geniuses like Newton, Einstein, 
Heisenberg and others that he was able to de-
velop his equations, ideas and work.

Well then, emulating Hawking, all you need 
to do is get on the shoulders of one of those 
well-known (or still unknown) giants and look 
at what’s around you: thousands and thousands 
of pieces and images you can find in this world 
and use to exercise your most important tool…
your brain, which will choose one of the millions 
of combinations you’ve seen and, modifying it 
slightly, create a small miracle called “original 
design”.

(grandiloquent ending designed to boost 
morale)

To finish, then, with a happy heart and a 
spirit ready to fight against those dark back-
grounds with reverse text and their sheeplike 
followers, I’ve decided to start the

LOGO
(Printer’s Anti Reverse-Text Front)

And from this soapbox offered by GRRR, I 
call to arms all the printers in the world (I don’t 
screw around) for the proliferation and exhibi-
tion of this logo everywhere in order to extend 
its exhaustive application and explanation 
until the designers of this world are convinced 
or defeated (I got a little Franquista there for a 
minute).

Middle of April, 2005

Signed: LAPRAEPE

PS. Since I suppose some of the designer who are 
kind enough to read this article may not agree 
with some of the ideas expressed, I would like to 
open up a space for discussion and/or consulta-
tion to which I would be delighted to welcome 
you.

My email: lapraepe@iservicesmail.com
Another PS (I love to repeat myself, did I already 
say that?) (LOGO) of course can also be applied to 
websites (some of them are really horrible, illeg-
ible and without any trace of aesthetic good taste)

Un laboratorio catecúmeno                     
concatena una serie de   
asombrosos descubrimientos
L’Atelier des arpètes 
by Manel Olivella

Cécile Gras and Pascal Humbert are two of the 
three founding members of “l’Atelier des Ar-
pètes”, a graphic design studio from Toulouse, 
France that has recently moved just over the bor-
der to the Catalan town of Abrera. With one foot 
on either side of the Pyrenees they maintain what 
has characterized their work since the beginning 
of the nineties: a painstaking creative process, 
special attention to technique, quality produc-
tion and imaginative, alternative solutions.

…
In 1990 three young French graduates from 

the Toulouse School of Design, Cécile Gras, Pas-
cal Humbert and Sophie Vinualès, started to 
work in different companies related to creativ-
ity and graphic production without thinking 
too much about their future. Until, after a few 
months, they realized that this wasn’t what they 
were looking for. The three of them were in the 
same place at the same time, and with the same 
feeling of discontent…

How did the idea to start a studio come up?
At first we weren’t thinking about starting a 

studio together; it was our unhappiness with the 
situation at that moment that lead us in that di-
rection. That idea just slowly started to coalesce 
in a moment when the three of us were in a very 
similar situation and had a lot of doubts and no 
clear way out.

The turning point came during a modest 
meeting of typographers one summer: “Ren-
contres internationales de Lure”. In that warm, 
relaxed environment we were able to talk to 
renowned and respected designers like Vincent 
Perrottet, Pierre Bernard, Jean-Paul Bachollet, 
Gérard Paris Clavel, Ronald Curchod... From 
our point of view, as recent graduates, they were 
like stars, but they were very down to earth and 
willing to help us on personal level with our 
situation. 

One weekend, taking time off from design, 
they convinced us that it was the time to do it: 
twenty years old, with a lot of energy, no kids, no 
burdens, no mortgages. We left there motivated 
and decided to start our own graphic studio, not 
sure we could do it but willing to try.

Your name, “l’atelier des arpètes”, means some-
thing like “the apprentices’ workshop”. It’s a 
strange name…
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In the design world it’s common to work 
under your own name in order to hide your youth 
and inexperience, but we chose this name out of 
modesty. “Arpètes”, in professional jargon means 
“apprentices” in the traditional sense of “savoir 
faire”, of passing along knowledge. We used it in 
part because we were very young but also because 
we want to keep learning all our lives.

And we used the word “atelier”, meaning 
workshop, instead of studio, which sounds very 
advertising based. “Atelier” is closer to art and 
artisans. With this name we wanted to make it 
clear that our inspiration is from these fields 
and to approach the realm of sculptors, painters, 
architects, woodworkers…a realm where there 
is a physical relationship with the material you 
work with, the opposite of what happens in a 
comfortable office.

You don’t use the word graphic design, either.
Uff…we’re graphists, not designers.
The difference comes from French, which 

uses the English term design or, even worse, 
graphic design and it sounds very pretentious. I 
think words are very important and they reflect 
how you think.

George Orwell, in his novel 1984, describes 
“newspeak”, a language created by the totali-
tarian government that makes it impossible 
to express revolutionary thoughts. These days 
society uses language to disguise reality. A black 
person is a person of color…

Here we use the term design for everything: 
designer kitchens, designer sandwiches…I 
don’t like it. By the same token, we don’t make 
posters; we make “affiches”. The English word 
is used for exhibitions and winning prizes, but 
the French word denotes something to stick on 
a wall.

Looking at your book, it’s surprising to see how 
many large-scale posters you’ve done.

The large production of posters in any for-
mat –apart from advertising posters– is due to 
the French poster-making tradition. But these 
days there’s another reason for it. After the war, 
Jean-Claude Decaux installed urban furniture 
throughout France (bus stops, signs, trashcans, 
etc.) without charging the city councils. In ex-
change, he received the rights to exploit those 
spaces for advertising purposes. Since these 
objects occupy public space, the government 
forced him to cede half of each surface to pub-
lic access communication. That’s why the city 
councils today have all that space either for their 
own use or to give to cultural institutions. 

In all European cities there’s a conflict between 
public space and commercial images. Who can 

put a stop to this growing contamination, which 
becomes more and more abusive every day?

It’s a very strong conflict that affects me 
personally. The private sector is like a monster 
that eats up everything else. It occupies all the 
empty spaces. The problem is that those in 
power don’t object to it. It’s disgraceful to see a 
campaign like “Barcelona, posa’t guapa” (Bar-
celona, make yourself beautiful), which uses a 
huge ad to disguise renovations. And it isn’t just 
any communication; it’s the worst of consumer-
ist society: high-end advertising prostitution 
for cell phones, luxury cars, cosmetics…useless 
luxury. How can the council stoop so low? This 
has a name: selling out to the highest bidder. It’s 
abuse because people on the street are forced 
to look at it. They can’t avert their eyes. There 
are people who think that it’s uncivil and goes 
against what the council is trying to do in fight-
ing against noise contamination, trash and pol-
lution. 

It’s serious because on both philosophi-
cal and pedagogical levels this ideology tell us 
that a homeless person is contamination (ugly, 
bad-smelling, bothersome) and that a forty-
meter supermodel winking at you is okay and is 
supported by the city council. I think we’re at a 
moment where the concepts of good and bad are 
totally confused.

This gave us the idea to do a project about 
visual contamination. Of all the types of con-
tamination, visual contamination is the most 
controversial and complex. It has a lot to do 
with our subjective view of the world. You can 
measure air pollution, noise levels and you can’t 
argue with the data. But visual contamination 
depends on the observer’s personal criteria. 

One person might be bothered by an im-
age that another would buy and put up in their 
house. One example is graffiti: gross to some and 
art to others. The same happens with advertis-
ing. We were surprised by the skeletons of old, 
abandoned billboards alongside the road that 
had later been painted. We discovered that they 
were the result of new anti-alcohol legislation 
at the European level, which prohibits advertis-
ing any sort of alcoholic beverage. One of them 
is the Osbourne bull, which has disappeared as 
advertising but was recovered by a certain sector 
of the population as a cultural icon of Spanish 
culture.

Your workshop was in an old printshop. It’s spa-
cious and has a certain charm that influenced 
your work from the beginning. How much does 
physical space influence your work process? I 
think you even lived there, didn’t you?

Yes. Just like the tools you use, space has a 
huge influence on your work. In that space the 
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most important things, the real luxuries, were 
the direct sunlight and limitless space. Space to 
work, to store documents and material… It was 
a big industrial loft full of recycled objects with 
a rudimentary finish.

At that time the computer wasn’t such a 
central element, like it is now, but as soon as 
they became more important our goal was to 
have all our work visible, not hidden away in 
boxes, drawers, folders and hard drives. Some-
one gave us the idea to put up a magnetic board 
that covered a whole wall, from floor to ceiling. 
So we had fifteen square meters of vertical space 
to hang projects we were working on, images 
from friends, things we liked or had found on 
the street. It was like the “finder” on a huge 
screen full of post-its, sketches, full-size post-
ers and even a whole book once. Quite the oppo-
site of a computer, which is a private, individual 
tool, it was a like a film screen you could share 
with the people in the studio, the client, visi-
tors, the mailman… It’s very enriching because 
it stimulates spontaneous dialog between very 
diverse people. For the work process it means 
having permanent eye contact with the projects, 
so it’s not necessary to open a folder to see them. 
Sometimes you’d be on the phone with the bank 
or just spacing out and find yourself starting at a 
project. It lets you look without seeing.

Did you make a conscious decision to set up in 
Toulouse?

It was a very natural decision. We are three 
Occitans and, even though the dichotomy 
isn’t as pronounced as it is here in Spain, this 
prevented us from moving to Paris like a lot of 
people do. We were comfortable in our coun-
try, with our people and we couldn’t imagine 
why we would ever look for anything else. And 
there were a lot of other places to discover, more 
focused on the south, Marseille, Naples, Barce-
lona…

In the end you left Toulouse to live in Catalonia…
After ten years in Toulouse we though we 

should make a change. Even though it’s an im-
portant city, we just outgrew it. We felt like we 
were always with the same people, the same 
places, the same atmosphere… And there were 
also personal motivations for the change that 
were more important than the professional 
ones. We had a daughter and even though there 
was the option to send her to a “calandreta” 
(bilingual French-Occitan) school, the Occitan 
language is in such a precarious situation that 
we decided to take the leap and go abroad. 

Now, in the Empordá region, you’re pretty far 
away from it all…

Well, yeah, of course. We’re pretty isolated, 
with the language barrier and lack of contacts. 
Professionally it was like braking hard, but we 
needed a clean slate and to start again… In Tou-
louse everything was really fast. In five years we 
went from nothing to total professional success. 
The studio was growing really quickly and there 
came a time when we weren’t in control of the 
situation. Coming here was like an escape but 
also an opportunity to meditate and try to not 
let our professional life invade everything else. 

Here we have a privileged point of view, 
perspective on graphics in France and Catalonia. 
We’re trying to make the inconvenience a virtue. 
Also, we don’t have a lot of opportunities to get 
out of control in our town. We’re protected from 
the vices of modern urban life.

It’s surprising how little we know about what 
goes on in a neighboring country. There seems to 
be a shared indifference.

Yes, we’ve felt it since we got here. On our 
part, we came here with a very confused vision 
of the situation and associated concepts like 
“Movida-Madrid-Almodóvar” and “Mariscal-
Barcelona-Olympics”. We have vivid memories 
of seeing “Cobi”, the mascot of the Olympics 
in Barcelona, and the logo for “la Caixa” while 
we were in school at the end of the eighties. But 
those were just stereotypes. Here, on the other 
hand, people have little or no vision of current 
graphics in France. Toulouse-Lautrec is prob-
ably the best-known French poster maker, but 
he died over a century ago. That’s like stopping 
Spanish literature at Cervantes.

 This is reflected a lot in the language. 
The post-war, anti-franquista generation held 
France and the French language as a point of ref-
erence. And little by little, as the following gen-
erations have gotten used to democracy, they’ve 
turned their backs on France and looked more 
and more toward the Anglo-American world. 
These days, even in the bordering areas like 
Emporodà, we find less and less young people 
who speak French. We’ve been in the surreal 
situation of using English to communicate in 
Perpinyà.

 
Was there anything similar in France to situation 
created by the transition, the “movida” and the 
Olympics in Spain?

No. Our calendars are off by thirty years. 
Our post-war period was from 1945-1950 and 
our social explosion was in ‘68. We weren’t born 
yet, but we’re children of that era. Our influence 
is “graphisme engagé”, a movement dedicated to 
cultural agitation and social revindication with a 
sense of humor in a festive, carnival-like, atmo-
sphere. The most emblematic group of that time 
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was the now disappeared Grapus. It was a group 
of graphists that represented a turning point and 
was completely in tune with the events of that 
moment in time. They took part in the politi-
cal-artistic debate of the seventies, but with the 
legacy of the centurial tradition of French poster 
making. And on the other hand, we’ve been in-
fluenced by central European artists like Roman 
Cieslewicz, Henryk Tomaszewski and the Polish 
school of poster making…and also the soviet 
constructivism of Alexander Rodchenko and his 
wife Varvara Stepanova… So, we’re just like any 
modern citizen with roots in the past.

What’s the state of graphics in France?
We’re still living in the legacy of the arrival 

of the left in the eighties. Graphics depends 
directly on the “ministère de la culture (la Direc-
tion des Arts Plastiques)”. There are job centers, 
funds for young designers… The public institu-
tions are somewhat more sensitized. For exam-
ple, there’s a society called Fontenay-sous-Bois 
which employs one graphist each year to create a 
series of posters to be printed and put up around 
the city, as part of a festival “Graphisme dans la 
rue” (graphics in the street). There are also big-
ger festivals: Festival international de l’affiche 
et des arts graphiques de Chaumont, Mois du 
graphisme à Échirolles pour le graphisme et le 
Festival international de la bande dessinée à An-
goulême”.

Even the Minister of Foreign Affairs gets 
involved. There’s a worldwide network of “cen-
tres culturel français” that are embassies of art. 
We’ve benefited from them ourselves. We were 
invited to teach Fine Arts students in Jakarta, 
Indonesia.

How did you go about getting your first jobs?
Obviously the three of us had our books 

after graduating, but we decided not to combine 
the three of them because that wouldn’t have 
reflected what we wanted to do. We weren’t sure 
where we wanted to go, but it was clear that we 
wanted to get away from the advertising and 
marketing that dominated our school days.

We found two solutions so we wouldn’t 
have to visit clients empty-handed. The first 
was to create a handmade book to introduce 
ourselves, explaining our interests without hid-
ing our doubts. It was very naïve. 

The second solution was more imagina-
tive and came about after some of the senior 
designers we had met proposed an exchange. 
In the theatre world, since we didn’t have any 
experience, we looked for the most avant-garde 
pieces around, even if they were done by other 
graphists, and showed them to the clients as a 
possible direction for the project. We started 

slowly, with some friends who had formed an 
association that showed films at a record store 
where, once a month, they showed documenta-
ries on alternative topics (the fifth anniversary 
of Colombus’ arrival in America, squatters, 
trash television…). There was no budget and 
we had to photocopy the posters in black and 
white on our own machine. We worked using 
very simple images that we could blow up easily 
and putting the photocopies up on the street. 
We even helped put them up at night. One part 
of the project was the actual job of getting the 
word out, times, dates, etc., but another part 
was creating images that stood on their own, 
like an echo.

The association didn’t pay us anything 
for our work. We did it as a contribution to the 
group.

You’d never earn a living that way…
Our first big project was for “Florida”, an 

old neighborhood cinema converted into a 
vanguard concert hall with a bar and rehearsal 
space. We found out about the project in the 
newspaper and we were gutsy enough to get 
ourselves involved with the project even though 
there wasn’t really anything yet. The director 
of the project trusted us and we grew together 
from there. We had total freedom from the very 
beginning and designed everything from the 
posters to the tickets for the concerts.

That’s how we got started and from there 
on out it was just word of mouth. We’ve never 
had to look for work. We work a lot with groups 
that share our ideals.

You’ve always been connected to the world of 
culture.

Yes, we’ve always felt comfortable in the 
point where art meets advertising: with a func-
tional need to promote a show but with formal 
freedom and space for graphic investigation. It 
wasn’t a deliberate choice and we aren’t closed 
off from other types of projects but the dynamic 
of our work has taken us in this direction.

Do you do any pedagogical work?
Yes, not much but regularly. A workshop 

at IDEP (Barcelona), a talk at EINA (Barcelona), 
an introduction to a letter graphics workshop 
for kids at the “maternelle du Lycée français” in 
Barcelona and last summer an interesting ex-
perience with Prada at the Universitat catalana 
d’estiu. 

But is there life after culture?
Of course. It’s common sense that there’s a 

difference between paid jobs and personal proj-
ects. It was clear from the beginning that some 
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things couldn’t wait. Some things depend more 
on your own motivation than whether or not 
you’re on a deadline. It’s like a writer who works 
as a journalist but writes poetry on the side. It’s 
not a contradiction. And there’s no clear line 
between the two. Sometimes one thing feeds the 
other. We think this is very healthy and stimu-
lating. Our attraction to personal projects comes 
from a group called “Ne pas plier”, which means 
“do not fold” in the sense of not giving in to the 
pressures of life. They organize a group that is 
dedicated to distributing images, from small 
stickers to huge posters, including post cards, 
leaflets… It’s based on the idea of free distribu-
tion and passing things around in different envi-
ronments like protests, group meetings… In that 
way we get to work for associations against rac-
ism, supporting the homeless, working toward 
gender equality…

Work doesn’t end on a cd, it ends at the printer 
working with paper and ink…

In the last ten years we’ve definitely moved 
toward doing more digital work with a virtual 
finished product. The positive side of digital 
evolution is interactivity, the possibility for 
movement, sound and the borderless world of 
“hyperlinks”. However it is a shame that we are 
losing our physical relationship with the mate-
rial. Regarding printed work, we’ve always loved 
the feel of paper, the smell of ink… For example, 
the combination, in a single piece, of 300-gram 
paper with something really thin, like 45 grams, 
creates a strong sensation to the touch. It’s a 
contrast you can feel with your eyes closed. It’s 
an erotic feeling, like running your fingertips 
over silk.

And after that, you keep on playing.
Yes, we play with the folds, the binding, su-

perimposing stickers, stamps, embossing…
A parallel exists for us between our work 

and the cinema or theatre. When you’re do-
ing the layout of a book, opening the cover is 
like watching the curtain go up. You try to cre-
ate rhythm, pace and also moments of silence. 
It also has to do with your walking pace. Like 
walking around a graphic space. 

A recent example is the image for “inund’ART”.
Yes, it’s a project that no one was indiffer-

ent about and stands out from the usual cultural 
publications. We went by the information desk 
at the tourism office and I was surprised how 
much it stood out. It broke the monotony of the 
rest of what they had like the “ugly duckling” 
from the story. I like that, but not all clients are 
looking for that effect. 

The assignment was to create and promote 

the contents of the show and the conferences 
about young art using brochures and posters. 
Same old, same old. 

The production process was very special.
When we created the corporate image for 

Florida more than ten years ago, it was cheaper 
to use yellow and black than to print with four 
colors. Today, however, four-color machines are 
the norm and direct color the exception. Not all 
printers had four-color machines in those days.

In order to do a project with four Pantones 
without the budget shooting up we decided 
to use a pattern for the background, which we 
printed with direct ink at the maximum size al-
lowed by the speed master and saved the sheets 
at the printer. Then, they just used these sheets 
to print whatever we wanted: post cards, bro-
chures, DINA4, DINA3, folders or posters. The 
image was a pattern, so it was easy to apply to 
any format. This way, by just printing over it in 
black, we could make all the pieces we needed. 

We even used the photocopier when we 
only needed a limited amount of copies. The 
folder isn’t printed at all; just die cut. The text 
was added with stickers like they use for sale 
items.

This gives you a lot of room to play. By 
changing the formula you can create pieces “on 
demand”. You could compare it to a Lego set. 
Using a graphic language created beforehand, 
you can create any number of pieces. Instead of 
giving the client a final product you give them a 
tool they can adapt to any use. It’s “do it your-
self”. 

 
What can we expect from the “atelier” now?

Uff… We’re clearly in a moment of doubt. 
We have a lot of options, but no clear direction. 
It’s hard to choose just one of the many options 
open to us. It’s not a personal or professional 
problem. It’s societal. Even at this age, we’re 
nearing forty, we’re still asking ourselves teen-
aged question about our place in this society. Is 
it serious, doctor?

Links:
Rencontres internationales de Lure : www.ren-
contresdelure.org
Festival Graphisme dans la rue : www.lagaleru.org
Festival international de l’affiche et des arts 
graphiques de Chaumont ; www.ville-chaumont.
fr/festival-affiches
Mois du graphisme à Échirolles : www.gra-
phisme-echirolles.com
Centre national des arts plastiques, Graphisme en 
France : http://www.cnap.fr/graphisme/index.html
Universitat catalana d’estiu à Prades : www.uc-
estiu.com
Ronald Curchod : www.ronald-curchod.net
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Una cita a ciegas de 48 horas
48 hours blind date 
The One Weekend Book Series

“Frankfurt, July 2003, the hottest summer in the 
past 500 years. Good for wine, bad for us. We 
drag ourselves from one shady patch to the next 
trying to capture images of the Main River; me 
drawing, Tom cutting. On our way home, Iron-
men ride past us on their bikes. Around nine the 
heat finally recedes to about body temperature. 
We’ve won, but the heats gives way to sleepi-
ness. Coffee, coca-cola, Elephants and White 
Stripes, we use anything available. At five in the 
morning sleep overcomes us and we rest for a 
moment before working into another sunrise. 
The first issue of The One Weekend Book Series 
is a journal of two sunburned Germans trying to 
live forty-eight hours in twenty-four.”

That’s how it all started. Tim came to visit 
us that weekend and the record-breaking forty-
degree temperatures, unheard of in Frankfurt, 
hardly abated even at night. Martin had pro-
posed a project: create a book without using 
the computer that would be the beginning of a 
series to be published as a limited run. That was 
five years ago, but it seems like centuries. Since 
then M. Lorenz –as he signs the books– and I 
–as his sidekick–, have visited Copenhagen, 
Berlin, New York, The Hague, Milan and Barce-
lona twice.

The name, The One Weekend Book Series, 
is the result of the fact that Martin Lorenz, who 
works as an art director five days a week, only 
has time at the weekend for personal projects. 

Martin had already worked on other proj-
ects/collaborations via email and his platform 
Twopoints <www.twopoints.net> (which is 
now also a visual communication studio) but he 
wanted more direct contact, to “sweat together”, 
as he often says, to join synergies and for the 
result to be more than just the sum of Martin 
plus Tom, Dick or Harry, for it to be the result 
of a more intimate interaction. Derrick de Ker-
chove, in an interview with Spanish newspaper 
La Vanguardia, responded to a question about 
how to be more creative, “join networks of intel-
ligent people…the myth of isolated genius, the 
prophet that is illuminated as a result of their 
withdrawal from society, is false: nobody can 
be intelligent or creative in isolation.” That is 
exactly what Martin does: he seeks out other 
creators that inspire him and makes a book with 
them. 

Technique, illustration/collage, is the best 
way to explore your limits and visualize the pro-
cess, without having a pre-determined result in 
mind. 

The limited run, fifty photocopied books, 
allows us to produce the book comfortably –so 
far the project has been self-managed– and do a 
lot of issues. 

Format, A5 with a sticker reminiscent of 
old notebooks, alludes to the nature of the book, 
which is more a notebook than a finished prod-
uct. The process is the most important aspect of 
the project and that includes accidents. 

So things work as follows: Martin normally 
arrives on Friday, visits the city (sometimes for 
the first time) and, perhaps, gathers some in-
formation: newspapers, wrappers from typical 
products, subway tickets, which will be used (or 
not) as a reference on this creative journey. 

As Rowan McCuskey (friend, occasional 
corrector of the English texts and co-author on 
two issues) explains in his text describing the 
project: ... In trying to figure out a city, artists 
are mostly investigating themselves. … That’s 
where surprise comes into play. Working side-
by-side with someone you’ve never worked with 
before, with the pressure of a deadline and no 
help from Mr. Macintosh makes a lot of things 
happen. This is why the books hold a lot of sto-
ries:  like the first issue in New York (vol. 5) when 
Martin and Eike, under the effects of jet-lag and 
still overwhelmed by the Big Apple, decided to 
leave Yoshi’s studio to have a cup of coffee, wake 
up a little and find some inspiration. In a bar in 
Soho, seated in front of a large picture window, 
Martin decided to draw people on the street, not 
thinking that your average citizen of New York is 
related to the Roadrunner, only giving him time 
to draw some hair and, maybe, a hat. Or at the 
CMYK festival (vol. 9) in Barcelona, where Tobi, 
still in shock from the international public rela-
tions encounter he had witnessed at breakfast, 
decided to illustrate this drawing some strange 
hyenas… 

Meanwhile, the marvelous chaos of these 
weekends  has resulted in nine fantastic book 
that were on sale (they are sold-out) in Berlin 
(ProQm), Amsterdam (Nijhoof&Lee), Milan 
(A+M), Barcelona (Ras) and Paris (Colette). In 
2005 The One Weekend Book Series Gallery 
Tour, an expo-review of the first five issues vis-
ited TAG (The Hague) in April, A+M (Milan) in 
May and RAS (Barcelona) in June. 

As if this was not enough, the project was 
carried out three times in 2006 as a live-perfor-
mance, with the added difficulty of doing it all 
in public. The last two were in Barcelona: one 
with Boris Hoppek at RAS and the other with 
Steve Smith and Tobias Röttger at the CMYK 
Festival. In 2007 the second The One Weekend 
Book Series Gallery Tour took the project from 
Terrassa in Barcelona (where the first The One 
Weekend  Movie Series took place) to Sapporo 
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(Japan). For this occasion, Berlin animation 
studio Curt <curt.org.uk> created a film from 
the illustrations in the book, which was shown 
at the Offf Festival and BAC! that year.  All this 
energy and creativity, and their uniqueness, has 
been reflected in the international press (articles 
in Items, Page, Visual,...) and a book published 
by ACTAR: a compilation of the first five issues 
with an introduction in which Martin reveals 
previously unpublished aspects and documen-
tation of the project, which swept the in book 
category of the 2007 Laus awards. On the other 
hand The One Weekend Book Series already has 
a waiting list for future collaborators: a typogra-
phy issue with type-designer Donald Roos, an-
other in silk-screening with Harmen Liemburg 
and one with the wonderful Genevieve Gauck-
ler, among others.

Sune Ehlers, TOWBS (acronym for the 
project)-vol.3, after working on the project 
with Martin –who he met for the first time that 
weekend– wrote on his web-page <duudle.
dk>: “...my pal Martin Lorenz is one of those 
instantly-likeable people, and one of the reasons 
he’s so brilliant is his “The One Weekend Book 
Series”. He jumps in his best pants and travels 
around Europe conducting weekend-based 
small booklets with many different odd people”.

Amen.

TOWBS vol. 3- Copenhagen
Interview with Sune Ehlers 

Martin Lorenz: Sune, you participated in the 
third issue of the “The One Weekend Book Se-
ries”. Tell me, what was that like? 

Sune Ehlers: It was an incredible experi-
ence. I’d heard all the clichés about communica-
tion through images, blah, blah, blah… But with 
“TOWBS”, at least the issue I participated in, 
that was exactly what we did: communicate. I 
didn’t know the other two participants person-
ally (just through email) and our work session 
was, for me, a visual conversation. Bent over 
markers and paper we reacted to each other’s 
absurd doodlings and soon a strange kind of lan-
guage had taken us over. It was exciting. 

M.L.: You mentioned an interesting term, visual 
conversation. I think that’s a brilliant definition 
for what happens. What do you think are the nec-
essary conditions for that to happen?

S.E.: Obviously you have to concentrate on 
the process, not the results. In addition to my 
other graphic work, I have a project where I send 
twelve books of sketches to different creators 
and invite them to intervene, they send them 
back, I intervene and send them again… When 

I started the project it was really important to 
me to do things well. But I quickly realized that 
I had to concentrate my energy on the illustra-
tions. I can’t worry about where they will end 
up; I can only enjoy myself and have a good time 
drawing. My illustrations tend to have more 
energy and force if I let my hand wander over 
the page, without following any rules or wor-
rying about what might happen. When I do this 
–particularly in collaborations– the result is to-
tally unpredictable and surprising, something I 
always learn from. I think this type of collabora-
tive project’s main difficulty is something that 
is common to many artists: fear that our ideas 
or ways of expressing ourselves will be copied… 
The more you worry, the more boring the re-
sult. Visual communication should be a fearless 
conversation, an action-reaction process. And 
just like you don’t know what the other person 
will say in a verbal improvisation, the visual 
response is just as surprising if you relax and 
concentrate on the process. The results will take 
care of themselves… 

M.L.: That pretty much describes the atmosphere 
we work in, but there was something else: a kind 
of excitement and productive anxiety. We didn’t 
know each other well, we were under the pressure 
of a deadline and we wanted to create something 
good. On the other hand, you’re more sure of 
yourself working, you seemed to really be having 
a good time and that made me enjoy the weekend 
even more. 
Let me go over some of the terms you used again. 
You talked about conversation and commu-
nication. These words usually refer to written 
or spoken language, not visual language. You 
mentioned the term visual conversation, which 
connects the two. I don’t think visual language 
transmits the same type of information as verbal 
language, but it’s difficult to put my finger the 
difference. Words like emotional and rational 
don’t describe it well, because both visual and 
verbal language can be emotional and rational. I 
was wondering what you think about visual con-
versation. Do you think the difference between 
visual and verbal expression is based on the in-
formation transferred or exchanged? How do you 
read the “The One Weekend Book Series” books?

S.E.: I think that visual manifestations, in 
general, contain the same information as verbal 
ones…or more. Basically, you have information 
in your head that tries to get out, but it can’t do 
it 100%. This means there is a loss of informa-
tion between the source and the receptor. What 
I mean is that very few people are able to put 
what’s in their head into a concrete image on 
paper. Drawing is not an exact science, there’s 
no formula to it. We try to transmit the images 
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in our heads, and we can do this better or worse, 
but it’s in this lack of exactness that true com-
munication takes place. It’s something special 
about painting, drawing or sketching. Some-
thing takes over you and you can’t control it, it’s 
hard to put into words, but you can just feel that 
it’s right. 

“The One Weekend Book Series” has an 
added element: when this “thing” happens 
among three people it’s magical, inexplicable, 
vibrant. 

Martin, a part of TOWBS that fascinated 
me was when I saw what my travel companions 
were doing next to me. What went through your 
head when you saw Kasper and me gluing things 
all over the place? Disbelief? Skepticism? Fear?

M.L.: Ha, ha. Yes, disbelief, but in a good way. 
We got a lot done. It was one of the few issues we 
could have done in just one day. We had to start 
to group the illustrations early on. I knew your 
work from <duudle.dk> and I was really surprised 
that you started to experiment. In the end, when 
I decided on the final order, some of those pages 
connected the different groups. It’s what you 
call the “thing” of three people doing something 
new, unexplainable. That’s always the most in-
teresting part of creating the “The One Weekend 
Book Series”. It’s really exciting because everyone 
steps outside of their comfort zone and  tries new 
things. 
I never know if what we’re creating is good or 
not, but I don’t care. Do you know what I mean? 

S.E.: Yes, of course. It also takes me back to 
childhood, bent over a piece of paper with the 
best sketchers in the class, drawing like crazy 
and thinking, “Wow, I wish I could draw a tank 
like that…” We spend, well I spent, years think-
ing, “Damn, why can’t I do what other people 
do?” And you try to imitate them. And it doesn’t 
work; you concentrate on doing it just like they 
do instead of being inspired by their work and 
seeing where it takes you. I love that part and 
that’s where I’m at right now, sitting next to a 
genius and letting their ideas and vision lift me 
up on a wave of creativity and take me where 
I’ve never been before. Ha, ha, that sounds a bit 
New Age. 

TOWBS vol. 5- Nueva York
Interview with Eike König (published February 
2005 in “Lounge72”)

Martin Lorenz: Eike, you participated in the fifth 
issue of the “The One Weekend Book Series” in 
January. Tell me, what was that like? 

Eike König: Well, it was pretty unusual. 
First of all, because you’re part of this marvelous 

series of books for forty-eight hours, and part of 
the city, too. Martin had done this a number of 
times, but it was totally new for me. We (Martin 
and Eike work together at Hort) work a lot by 
hand, without the computer, but even that made 
me nervous and excited, like a student. Without 
our normal work tools, in a totally new place… 
In the first five hours we put together material, 
but when we started working I realized that we 
were missing things. The task and its limitations 
taught me totally new things. I felt really bad, 
my stomach hurt and I had terrible jet-lag. By 
8pm I was totally exhausted. We could only re-
ally work from noon to nine pm. I only really got 
fully into the project when the forty-eight hours 
were over… I dreamt about the project. I was 
afraid of failing: all kinds of fears I though I had 
forgotten sprung up in my dreams, things that 
have never happened in my normal life. It was 
an interesting experience on a personal level, 
but also on a group level. It made me grow. 

It wasn’t what I expected, but it was just 
right. The result was fantastic. We laughed a lot, 
ate very little and were atypically “typically New 
York”. I think we, the creators, see more stories 
in the book than people who weren’t there and 
didn’t live the experience with us. It’s all about 
the things we experienced. It became a very per-
sonal book. 

Martin, what is it like for you? You’re al-
ways visiting new places with new people, do 
you ever get used to it or is it always a new expe-
rience? 

M.L.: So far, each issue has been totally different, 
but they are all very intense and exciting. That’s 
an important part of the project, the pressure of 
the deadline, fear of not doing it well and the un-
comfortable sensation of working in an unfamil-
iar place with unfamiliar materials. It becomes 
very intimate and you’re living the experience 
with “strangers”. It brings out a different side of 
you. That’s what I want to achieve: it’s the ideal 
situation to take risks and try new things. Only 
then are the results authentic and, therefore, in-
teresting. 
I love this project: I get to travel, see new places, 
meet extremely talented people and share the 
experience of creating a book in forty-eight hours 
with them. It’s a refreshing and inspiring experi-
ence. I hope I never get used to it. I think that if 
that happened I’d have to stop, because getting 
used to it would mean stagnating and I want to 
keep learning. 
What did you think of “The One Weekend Book 
Series” before and after participating? 

E.K.: After participating, I have a totally 
new relationship with the project. It took on a 
personal depth. In the beginning I though it was 
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just your idea that you had shaped and brought 
to life. Afterwards, seeing the results, I tried to 
see the different participants and their relation-
ship with the city. I’m still surprised. After you 
invited me to participate in the New York issue 
I started to analyze the previous issues: what’s 
possible, what they should have done, how they 
dealt with the format, the fact that the illustra-
tions were photocopied…these are all things I 
wondered about. We had already talked about 
the limitations, but when I participated I had 
to forget about all that information in order to 
create, otherwise it wouldn’t have been as much 
fun. 

I really enjoyed the experiment. First of all, 
it gives you a different view of the city and, as a 
result, you experience it in a different way dur-
ing your stay. Second, it allows you to observe 
yourself in very special circumstances. I found 
out a lot about my weak and strong points. 
That makes you aware of your own capabili-
ties, which is really good. After a while I realized 
that the result is part of each of us, and you can 
see the connections between the three parts, 
even though they come from three very differ-
ent people. It’s the flow you feel working in a 
group made physical. Influences, observations, 
moods… We should repeat the experience a 
number of times. It creates a different kind of 
energy, gives you the chance to practice what 
you can’t normally practice with that intensity. 

Martin, what’s it like for you? Is there more 
to the project for you than the result and the 
motivation you get from it? For me the process is 
very important and I think it’s interesting to get 
to know someone by working with them. 

M.L.: I’ve always found this type of group work 
interesting, it’s a central theme in my projects 
for <twopoints.net>. Working with people in a 
fixed location can lead to clearer ideas, but the 
projects often lack spontaneity and excitement. 
You can always see  other places on TV or the 
internet and communicate with other people via 
email, but art and design are very related to feel-
ing, and traveling to be with the right people at 
the right time is priceless. In spite of the fact that 
globalization is changing the world, specifically 
Europe, I think each place has a different essence 
and creates different opportunities you can miss 
if you only focus on fashion and trends. It would 
be interesting to start a mobile creative team that 
was constantly traveling to different places. “The 
One Weekend Book Series” is a first step in that 
direction. 
The lack of electronic aid, the computer, is an-
other interesting part of the project. Most of us 
have gotten used to working with the computer. 
It’s come to substitute our hands in the creative 

process; it’s a powerful prosthesis. Powerful 
enough to make us forget how to work with our  
hands: What happens when we go back to pencil 
and paper? How has the computer changed our 
method and aesthetics when working by hand? 

E.K.: I think the biggest problem with 
working on the computer is still its limitation, 
even though it has a lot of possibilities. Images 
are made up of “bits” and “bytes” on a grid. We, 
Hort, try to break the aesthetic of the computer 
by adding distracting elements, by it’s still the 
work we do by hand that makes us human. Error 
and irregularity are human and so we identify 
with them. I’ve realized that the computer saves 
you a lot of time but it also eliminates some 
parts of the process, parts that are important 
to the design. If you work by hand you have to 
think a lot before you do anything. That gives 
you a chance to reflect more on your ideas. The 
computer has that famous “control Z” and 
nowadays you can repeat it up to twenty times. 
That saves time and thought throughout the 
process. But you lose the sensory experience: 
touch, smell, delicate movements, violent ex-
plosions, format, authenticity… When humans 
feel while creating, the reader can feel that in the 
work. It’s extremely important because that’s 
communication. 

TOWBS vol. 6 - La Haya
Interview with 
Jackson Chang

Martin Lorenz: Jackson, you participated in the 
sixth issue of “The One Weekend Book Series”, 
the first one created in front of a live audience. 
What did you think? 

Jackson Chang: It was great to see how ev-
eryone else worked in that context: in front of an 
audience and without the computer.  It was total 
chaos: disco music blasting and people all over 
the place; it was really challenging to concen-
trate and work at a good pace. I really wanted to 
collaborate with you; I really respect your initia-
tive and creativity. The dialogue between our 
work was really complementary. Unfortunately, 
we couldn’t really discuss or develop our ideas 
because of the chaos. Working with Famc was 
really fun. Those guys are the best. Real charac-
ters. The reminded me of when we were in class 
together at the Royal Academy of Art (KABK)... 
they’re totally crazy. It was a pleasure to work 
with Basit too: he’s very serious, very young 
and very talented. I’m sure we’ll do something 
together soon. 

Everyone had a different focus and style and 
that made the project very diverse. Combining 
the different pages to find a better visual narra-
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tive produced surprising results. I really want 
to see the end product. Thanks, Martin. It was 
really inspiring to see the work you’ve been do-
ing in the past few years. I think, by not hiding 
behind the computer, we were pretty exposed 
and I realized that what I was missing you could 
cover. Thanks again for inviting me to partici-
pate in the “weekendbook” project.

Interview with Basit Kahn

Martin Lorenz: Basit, you participated in the 
sixth issue of “The One Weekend Book Series”, 
the first one created in front of a live audience. 
What was it like for you?

Basit Kahn: Being chosen to participate in 
the first live issue of “The One Weekend Book 
Series” was really exciting. At the beginning I 
was a little nervous and I wondered if I would be 
able to interact and create with the other par-
ticipants, but as the day progressed I found my 
rhythm. When the audience started to show up 
I got a little stressed and it was hard to concen-
trate, but I ended up integrating myself in the 
noise and the army of children around me. Some 
of the kids were dying to cut and paste, so I gave 
them the chance to get their hands dirty. Work-
ing with you, Jackson and Famc was awesome. 
I’d never had the opportunity to do live visual 
research with a group and I’m glad my first ex-
perience was with this group. There was a brutal 
flow of inspiration and ideas. So brutal that we 
spilt paint all over the table twice in two days! 

This exercise made me want to do more 
work by hand and incorporate this method into 
of my own work. The hard-copy of the book 
looks really promising and I think the content in 
this issue is really different from previous ones. 
Anyway, I turned out really great and was a fan-
tastic experience. 

I just want to thank you and everyone else 
for making it possible! 

Carta de amor
Love letter 
by Dani Navarro

Sunday, January 15th, 2006. 
We met some time ago. I even think we’d 

even seen each other around before that. 
Somebody introduced us when I was just 

taking my very first steps down the road that I’m 
still following today; steps that you’d taken with 
many others before me, something I’ve never 
reproached you. I know you’ve been with many 
others, don’t get me wrong; I also know I can 
brag about knowing you. 

My friend, with your black tone and your 
small body, today I can tell you that you’ve made 
me more sensitive. You’ve awakened feelings in-
side me that, I want to believe, were previously 
dormant. 

You are one and a thousand at the same 
time. You are whatever you want to be. 

You are rude and rough when you want to 
be. You can also be too sharp.

You are fine and delicate, depending on the 
day. I love that. 

You are expressive and tidy. 
You are beautiful, really beautiful. I like you 

better without makeup. 
I like your eyes, your arms...
I can’t deny what I feel. You are everything 

to me. Sounds cheesy, doesn’t it?
You never break down, whatever the prob-

lem, and you make that your emblem. 
It’s my job! - You try to justify. 
We talk daily. We do it silently and time 

flies. 
We talk daily, because we have things to say 

and because, if you don’t call me, I’ll call you. 
We talk daily because you always have a 

word on the tip of your tongue. 
Today, now in these few lines, we are meet-

ing again.
Now, today, I ask you not to be my friend 

anymore.
I want something more. 
I’d like to think I’m your type. 
I think about you, because I’m in love. 
I’m a man of few words. But you already 

know that.
I can’t hide my feelings anymore. 
You’ve installed yourself inside me. 
You are my font.  

Homage to Carles Fontserè
by Andreu Balius

At a moment in time when celebrating 
someone’s memory is for some a right and for 
others quite uncomfortable, celebrating the 
memory of Carles Fontserè (1916-2007) is a 
question of recognizing not only one of the 
best poster makers, but also recognizing a man 
that fought for life and liberty.
In 2000 Grrr magazine published an interview 
with Carles Fontserè (n.6/2000).  In this 
interview Carles told us about his career as an 
advertising illustrator during the years before 
the Spanish Civil War (1936-1939) and about 
his experience making posters for the Spanish 
Republic. Carles Fontserè passed away January 
4, 2007. From Grrr we would like to remember 
Carles for the libertarian artist he was.
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Colophon

13-15/03/2009
International Magazine Symposium
Luxembourg

Flash pass tickets on sale now
www.colophon2009.com

Under the patronage of Luxembourg’s Minister for Communications.
With the kind support of the Ministry of the Economy & Foreign Trade
and the Mnistry of Tourism.
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