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a. 	 Un dibujo que no parezca o que 
no busque parecerse a nada que 
conocemos.

b. 	 Un dibujo que rompes en muchos 
pedazos y lo vuelvas a armar de 
maneras distintas.

c. 	 Un dibujo que es una caminata 
de 24 horas dentro tu casa.

d. 	 Un dibujo que se forma a partir 
de las rutas de pesero, metro, 
taxi y caminando en la ciudad.

e. 	 Un dibujo que es un sonido.
f. 	 Un dibujo que es el engranaje, el 

mapa, la constelación de afectos, 
potencias, ideas y palabras con 
las que entiendes el mundo.

g.	  Un dibujo que sea un mapa 
como el de los cartógrafos del 
cuento de Borges:

h.	  Un dibujo que se forma a partir de 
conectar frases y palabras que es-
tán dispersos en distintos textos

i. 	 Un dibujo que nunca termina.
j. 	 Un dibujo que es una marca en  

la tierra.
k. 	 Un dibujo browniano como el 

vuelo de dos moscas dentro de 
una habitación.

l. 	 Un dibujo que sea una historia  
de amor.

m. 	 Un dibujo ruidoso.
n. 	 Un dibujo – accidente.
o. 	 Un dibujo que trace una acción 

que aun no sucede.
p. 	 Un dibujo que se borre con  

el tiempo.
q. 	 Un dibujo invisible.
r. 	 Un dibujo que es el movimiento 

de tu cuerpo.
s. 	 Un dibujo que sea otra forma  

de pensar.
t. 	 Un dibujo que ponga un  

hasta aquí.

Ejercicios realizables  (o no) 
de imaginación sobre el dibujo
Arturo Hernández Alcázar

Arturo Hernández Alcázar 
(Ciudad de México, 1978) 

Mi búsqueda sucede en las grietas 
del proyecto moderno. A través del 
cruce de procesos, medios y acerca-
mientos a contextos específicos, bus-
co hacer de éstas exploraciones una 
enunciación crítica y urgente sobre 
la naturaleza destructiva del declive- 
mundo: advertir el rumor al acecho.

Las obras que devienen de estos 
procesos son instalaciones, sonidos, 
dibujos, archivos, objetos y se han 
mostrado en museos, espacios inde-
pendientes, educativos y galerías en 
México, Sudamérica, Europa, Esta-
dos Unidos y Asia.

Ha sido tutor, maestro y tallerista 
en diversas instituciones e iniciati-
vas educativas como La Esmeralda, 
UNARTE, Festival Interfaz, X Teresa 
Arte Actual, actualmente soy pro-
fesor en Escuela Superior de CINE 
y miembro del Sistema Nacional de 
Creadores (2019-2022) Fui tutor de la 
6a. Edición del Programa BBVA-Mu-
seo de Arte Carrillo Gil y dirijo Sala 
Antena, espacio múltiple e indepen-
diente en la Ciudad de México. 

www.arturohernandezalcazar.com
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1.	 Ten a la mano una hoja de papel y 
una herramienta de dibujo como 
un lápiz, pluma, tinta, pintura o 
algo que manche una superficie.

2.	 Observa el lugar en el que estés, 
escucha y observa detenidamente 
en todas direcciones con calma.

3.	 Ahora camina por todo el espacio 
de muro a muro (si es un espacio 
cerrado) o hasta donde desees de-
limitarlo, observando y caminando 
en todas direcciones: camina en 
línea, círculo, en diagonal o hacia 
atrás: esto se llama visión circular 
-ver de la misma forma en la que 
oímos, hacia todos lados-.

4.	 Detente y escoge algo que se esté 
moviendo y que puedas ver o es-
cuchar: una nube, un insecto, una 
cortina con el viento, una persona, 
tu mismo pecho al respirar. Ya que 
selecciones aquello que llamó tu 
atención toma la hoja de papel y tu 
herramienta preferida:

a.	 Empieza dibujando un punto y 
sigue el movimiento.

b.	 Si es algo que puedes ver, con-
céntrate en seguir con los ojos 
un punto del sujeto que obser-

vas intentando no ver el papel 
sobre el que dibujas; si es algo 
que sólo puedes oír, puedes ce-
rrar los ojos y concentrarte en es-
cuchar sintiendo los bordes de 
la hoja de papel como los límites 
del espacio que percibas. 

c.	 Mueve sobre el papel ese punto 
a su velocidad, síguelo y traza la 
línea que está dejando tras de sí. 
Si el movimiento es lento, el di-
bujo y tu movimiento serán len-
tos; si el movimiento es rápido, 
el dibujo y el gesto serán breves; 
presiona más fuerte con el peso 
de tu mano si fue un movimien-
to abrupto y cercano o presiona 
suavemente si fue un movimien-
to sutil o lejano; si el movimiento 
salta, el dibujo dará esos saltos.

d.	 Al concluir el dibujo, obsérvalo 
detenidamente y cierra los ojos. 
Visualiza la forma en tu mente, 
no importa si no es exacta, re-
cuerda cada paso del movimien-
to y el tiempo que llevo hacerlo. 
Observa con tu memoria visual 
lo que has atrapado, ahora po-
drás volver a verlo incluso sin 
tener tu dibujo cerca.

Atrapar con un dibujo
Lorena Mal

Considera una variante. Para dibujar 
no necesitas una superficie, intenta 
dibujar usando tu cuerpo como he-
rramienta: puedes dibujar siguiendo 
el movimiento con tu mano, señalan-
do con un dedo, moviendo un bra-
zo para seguirlo, tus ojos mismos o 
tu cuerpo completo, sólo decide un 

punto de partida y observa mien-
tras te mueves al tiempo de lo que 
dibujas en el aire con tu cuerpo. Al 
finalizar cierra los ojos y recuerda la 
imagen que formaste y el movimien-
to que la fue formando, la imagen 
quedará atrapada en la memoria de 
tu cuerpo.
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Lorena Mal
(Ciudad de México, 1986) 

Realizó sus estudios en la Escue-
la Nacional de Pintura, Escultura 
y Grabado ‘La Esmeralda’, INBA. 
Ha sido beneficiaria del FONCA 
(2012/2016/2019); del Programa de 
Investigación y Producción en Arte 
y Medios PAPIAM (2012); 1er premio 
del Concurso Internacional de Video 
y Arte Electrónico Transitio (2013); 
y alumni de residencias como Mc-
Coll Art Center (2021); Skowhegan 
School of Painting and Sculpture 
(2016); Casa Wabi (2015); entre otras.

Algunas exhibiciones y proyectos 
individuales recientes incluyen ‘Sy-
nchrony (One day at all times)’, Old 
Stone House Brooklyn (2021); ‘Tem-
poral’, Museo Amparo (2020); ‘Répli-
cas: Apuntes sobre historia material’, 
Museo ExTeresa (2017-2018); y ‘Con-
crete: Turning the invisible into mat-
ter’, Meinblau, Berlín (2016). Su tra-
bajo ha sido incluído en exhibiciones 
en sedes que incluyen Palazzo Gras-
si, Venecia; ESPAC, Cd. de México; 
Skowhegan NY, Nueva York; FOFA 
Gallery, Montreal; Armory Center 
for the Arts, California; Fundación/
Colección Jumex;  Museo Felguerez, 
Zacatecas; Museo Nacional de la Es-
tampa MUNAE, Cd. de México; y el 
Instituto de Artes Gráficas, Oaxaca; 
entre otros. 

www.lorenamal.com

El dibujo es un balance entre pacien-
cia y observación, poniendo empeño 
en estos dos aspectos es posible con-
seguir resultados más atrevidos. Otra 
característica que contribuye a enrique-
cer la experiencia es el material de tra-
bajo, por ejemplo la fuerza del papel.

Cuando dibujas lo ideal es tener 
seguridad en los trazos, aunque no 
tengas un control total de lo que ha-
ces. A mí me gusta comenzar eligien-
do una referencia, una geometría al 
centro de la imagen, tal vez un trián-
gulo que se forma con un letrero o un 
edificio cruzado por un árbol. Ese pe-
queño detalle lo elijo como mi punto 
focal (mi fascinación) y en torno a el 
comienzo a desarrollar todo, determi-
no la proporción, y avanzando como 
si se tratara de una espiral voy inte-
grando todos los elementos que con-
tinúan alrededor de ese primer punto. 
Es importante valorar los pequeños 
detalles, éstos tienen la cualidad de 
ser más importantes que la totalidad 
misma del dibujo. Es necesario dibu-
jarlos respetando esas proporciones 
diminutas, pues es su naturaleza y es 
justo eso lo que los llena de fuerza en 
la página.

Instrucciones del proyecto:
1.	 Sal a caminar por tu barrio y toma 

algunas fotos, elige espacios don-
de destacan objetos que se sobre-
ponen unos a otros, como postes, 
arbustos, carros, personas.

2. Elige una de las imágenes, utiliza un 
lápiz o lapicero y comienza por di-
bujar un elemento del centro de la 
foto en el centro de la página, pro-
cura que se trate de una pequeña 
figura geométrica.

3. Trata de no planear el espacio que 
abarcara tu dibujo, cada vez que 
hagas nuevos trazos deben surgir 
de ese centro y conservar esa pro-
porción que ya tienes.

4. Dibuja los detalles que veas, por 
ejemplo las columnas. Para las 
áreas verdes deja zonas en blanco 
pero delimítalas con contorno.

5. Realiza tu dibujo con líneas conti-
nuas, pero en las zonas más obscu-
ras haz manchas con tu lápiz.

6. Procura no borrar y ni remarcar 
trazos, las líneas definidas y segu-
ras serán el resultado de una buena 
ejecución.

Práctica de dibujo 
Emmanuel Peña
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Emmanuel Peña 
(Tula, Hidalgo, 1987)

Se dedica a hacer libros, diseñar e 
ilustrar. Publicó su primera obra como 
autor en 2011, el Libro del metro. Ha 
dibujado para distintas revistas, ade-
más de ilustrar y diseñar para diver-
sas editoriales, públicas y privadas. 

Fue becado por la Embajada de 
Francia en 2016 para hacer una re-
sidencia en La Maison des Auteurs, 
en la ciudad de Angulema, Francia, 
donde trabajó y concluyó su primera 
novela gráfica, titulada Nada aquí, 

ganadora del segundo lugar del Pri-
mer Concurso Latinoamericano de 
Novela Gráfica Ciudades Latinoa-
mericanas. En 2018 llegó a librerías 
su segunda novela gráfica Color de 
Hormiga. 

Fue becario del Fondo Nacional 
Nacional para la Cultura y las Artes 
en 2019 y en 2020.

www.behance.net/eldisenante

El archivo como mecanismo 
para desencadenar significados

Mucha de nuestra experiencia actual 
del mundo tiene que ver no solamente 
con lo que observamos en tres dimen-
siones a nuestro alrededor, sino cada 
vez más con representaciones visuales 
– éstas pueden ser virtuales o impre-
sas, aunque la primera categoría em-
pieza a prevalecer sobre la segunda. 

1.	 Empieza a formar un archivo con 
imágenes que te llaman la aten-
ción, es decir, que crean algún tipo 
de eco en ti. Puede ser un archivo 
físico (de impresos) o virtual.

2.	 Junta elementos que por alguna 
razón funcionan juntos, por tema o 
por asociaciones formales. Decide 
cómo quieres manipularlos, impre-
sos o virtuales.

3.	 Con estos elementos comienza un 
proceso de edición, por ejemplo, 
si estás trabajando con fotocopias 
o papel, recorta los elementos afi-
nes, para quitar el ruido o alterar 
el significado original. Puedes yu-
xtaponer esos recortes para crear 
o enfatizar asociaciones formales 

o de significado. Experimenta con 
los tamaños y el posicionamiento 
de los elementos. En el proceso, 
los puedes pegar con cinta o afile-
res a una pared o extenderlos en el 
piso. Al final pueden salir maquetas 
que pegues definitivamente a una 
base con lápiz adhesivo o narrati-
vas compuestas de una serie de 
imágenes.

4.	 En estos procedimientos, es útil 
poner atención a las imágenes re-
petidas o temas que van saliendo. 
Te pueden ofrecer líneas de inves-
tigación para afinar o seguir.

5.	 Dibuja a partir de las maquetas 
creadas. El dibujo puede recrear la 
configuración inventada o volverse 
otra cosa en el proceso.

6.	 Si buscas que el dibujo sea fiel a 
tu maqueta, cuadrícula el original 
y también tu papel, esto te servirá 
como guía para poder copiar con 
las mismas proporciones. 

Dibujo con grafito y goma

Una de las ventajas de dibujar con gra-
fito y goma es la posibilidad de alterar 

Tres ejercicios  
Carla Rippey
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lo dibujado, poner y quitar. Concibe al 
lápiz como un instrumento para inter-
venir lo claro, y la goma, como un ins-
trumento para intervenir lo obscuro.

1.	 Trabaja con papel satinado, para 
que su textura no afecte la ima-
gen, a menos que si te interese 
esa cualidad. Elige papeles grue-
sos que aguanten ser borrados y 
re trabajados. El albanene es bue-
no para experimentar, aunque su 
conservación es complicada (ya 
que tanto el calor como la hu-
medad lo afectan). Una forma de 
trabajo es fijar papel húmedo de 
buen gramaje a una tabla con cin-
ta engomada, para luego aplicar 
capas delgadas de gesso (4 ó 5, 
capas, lijando entre cada una para 
que quede lisa). Esto crea una su-
perficie que se puede intervenir 
continuamente sin dañarla y que 
permite grises muy suaves.

2.	 Experimenta con distintos grados 
de grafito. Los más suaves se pueden 
difuminar, con goma o cotonete, 
para crear distintos tonos de gris.

3.	 Se puede usar el filo de las gomas 
para crear líneas blancas sobre el 
grafito ya colocado en el papel. El 
filo se baja rápido; corta con un 
cutter la parte redondeada para 
seguirlo teniendo.

4.	 Crea una dinámica entre la línea 
negra y la línea blanca. Agarra el 
lápiz con el puño y golpea el pa-
pel para crear líneas caóticas. In-

terviene esta línea con el filo de la 
goma, creando línea blanca sobre 
la negra. Con la goma, jala las 
líneas de grafito para difuminar-
las, de este modo se puede crear 
una gama de grises a partir de las 
áreas negras.

5.	 Además de los lápices, el grafito se 
consigue en polvo y en crayones, 
experimenta con estas alternativas.

El dibujo como precursor de la es-
critura: Crea tu propio sistema de 
escritura.

Como se puede ver en la escritura 
pictográfica, es decir, escritura ba-
sada en signos icónicos, como el sis-
tema jeroglífico, y en los ideogramas 
chinos, el dibujo se relaciona estre-
chamente con la escritura. Este ejer-
cicio está diseñado para practicarlo 
en grupo y sirve para contrastar la 
voz de cada persona. El propósito es 
definir tu campo de intereses y de allí 
ver la manera particular de traducir 
éstos a un lenguaje simbólico, signi-
ficante para ti.

1.	 Inventa un símbolo para ti mismo. 
2.	 Piensa en asuntos importantes des-

de tu perspectiva (cosas, concep-
tos, emociones, personas, etc.), e 
inventa símbolos para los que más 
te resaltan (el número que juzgues 
pertinente).

3. 	Con algunos de los que has inven-

tado, arma una frase que exprese 
algo que has estado explorando. 

4.	 Puedes agregar símbolos para ele-
mentos gramaticales si los conside-
ras necesarios para comunicarte. 
Esto varía de persona en persona.

5.	 Compara con el grupo y comenta, 
relacionando los resultados con la 
personalidad de cada quien.

6.	 Como opción, inventa más símbolos 
para poder desarrollar más frases.

Carla Rippey
(Kansas, EUA, 1950)  

Artista visual basada en la Ciudad de 
México. Su trabajo busca expandir 
los márgenes del dibujo y la gráfica, 
partiendo de estrategias de apropia-
ción, selección y edición. 

Se educó en Nebraska, Paris, 
Nueva York y Santiago de Chile y 
participó en el movimiento feminis-
ta en Boston y la de la izquierda en 
Chile en los años 1969 a 1973; vive en 
México desde 1973. En los años 70 
participó en la formación del movi-
miento literario Infrrarealista y el mo-
vimiento de Los Grupos como parte 
del grupo Peyote & la Compañía. 

Ha expuesto de forma individual 
en los museos Arte Moderno de Mé-

xico, Universitario del Chopo, Carrillo 
Gil, de la Estampa, y las galerías Arte 
Mexicano y Arróniz Arte Contempo-
ráneo (CDMX), el IAGO, Oaxaca, el 
Museo de Monterrey, además de la 
galería Seguela, Guangzhou, China y 
el Museo Mavi en Santiago de Chile, 
además de numerosas exposiciones 
colectivas.

Fue Directora de la ENPEG “La 
Esmeralda” (CDMX) de 2013 a 2017. 
Desde 1997 es integrante del Sistema 
Nacional de Creadores y desde 2018 
forma parte de la Academia de las 
Artes de México. 
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Mi relación con el dibujo la ha motiva-
do la migración de mis padres desde 
su comunidad de origen (San Fran-
cisco Guichina, Yautepec) a la ciudad 
de Oaxaca, mis intereses han girado 
en torno a diferentes paradigmas en 
el tránsito de lo rural a lo urbano. A 
partir de esta tensión fundacional (ru-
ral-urbano) he puesto mi atención en 
el entramado que articula estos pares, 
cómo coexisten o cómo se contradi-
cen. Hace unos años empecé a utilizar 
organizadores avanzados en mi labor 
docente para análisis de información 
mediante recursos gráficos, a la par 
he estado siguiendo la investigación 
de Manuel Lima sobre visualización 
de datos.

Respondiendo a la invitación para 
proponer ejercicio para la práctica del 
dibujo, quisiera basarme en una estra-
tegia muy sencilla para delimitar un 
sistema donde el dibujo suceda.

1.	 A partir de un organizador avanzado 
de burbujas, ubica dos situaciones, 
conceptos o ideas que te interesa 
poner en tensión o contraste.

2.	 El organizador funciona haciendo 
una lista de características, al centro 
se registran las similitudes y hacia los 
extremos opuestos las diferencias.

3.	 Una vez elaborado este registro, 
trata de asociar elementos que des-
criban a las ideas, regularmente yo 
hago:

Ecosistemas gráficos del dibujo   
Jaime Ruíz Martínez

Diferencias

idea 1 idea 2

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

Diferencias

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Similitudes

3.1 Relaciones contiguas, hago dibujos de dos diferencias de la misma idea o dos 
similitudes próximas.

3.2 Relaciones complementarias, asocio en un dibujo dos diferencias diametral-
mente opuestas de cada idea.

Diferencias

idea 1 idea 2

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

Similitudes Diferencias

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Diferencias

idea 1 idea 2

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

Diferencias

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Similitudes
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Jaime Ruíz Martínez
(Oaxaca, 1985)  

Licenciado en Diseño por la Universi-
dad Mesoamericana. Posteriormente 
cursó las Clínicas de Especialización 
en Arte Contemporáneo (CEACO), 
programa conjunto entre La Curtidu-
ría y la Universidad Autónoma Benito 
Juárez de Oaxaca UABJO. 

A partir de su interés en procesos 
colaborativos fundó en 2012 la inicia-
tiva vecinal Lugar Común en Oaxaca, 
que junto con otros artistas y vecinos 
indagan en las posibles relaciones 
del tequio como una forma de orga-
nización rural comunitaria y la parti-
cipación ciudadana en la vida urba-
na. Lugar Común ha sido apoyada 
por las becas internacionales ArtEdu 

Stiftung 2015 y Arts Collaboratory 
2016-2018.

Su trabajo ha sido reconocido por 
el Fondo Nacional para la Cultura y 
las Artes (FONCA) con la beca Jó-
venes Creadores en dos ocasiones, 
2015 y 2018. Ha impartido diversos 
talleres sobre pensamiento gráfico 
y procesos colaborativos en Sonora, 
Coahuila, Oaxaca, CDMX y el Estado 
de México. Actualmente es jefe de 
programas públicos del Museo Ta-
mayo en la Ciudad de México.

www.jaimeruiz.info/acerca-de

Elige un trayecto, este puede ser en la 
ciudad; de la casa a la escuela, de la 
casa al trabajo, del trabajo al bar, de la 
casa al museo, también puede ser un 
trayecto en el campo o de una ciudad a 
otra; de Xochimilco a Milpa Alta, de Ame-
cameca a Paso de Cortés, de Tepoztlán 
a Amatlán, del centro de Xalapa al Ma-
cuiltépetl, un paseo en la montaña; de 
La Joya a la cumbre del Iztaccíhuatl, de 
la pluma a la Laguna del Sol en el Ne-
vado de Toluca, puede ser de muchas 
formas pero elígelo previamente. 

Una vez elegido el trayecto, tran-
sítalo con especial atención, durante 
el trayecto, elije un punto específico 
del trayecto donde te puedas detener, 
quédate ahí un momento para pensar 
sobre ese lugar donde estás parado, 
imagina lo que pudo o podrá pasar en 
él, y piensa esos instantes como capas 
geológicas que se sobreponen histó-
ricamente unas a otras. Sin embargo, 
estas capas pueden ir de lo geológico 
a la experiencia personal propia.

Por ejemplo; quizá uno de los lu-
gares elegidos de tu recorrido es un 
monumento histórico, piensa que ha 
pasado por él en la historia reciente, 
pero si puedes imagina qué ha habido 

antes de que existiera ese monumen-
to, si estás en la Ciudad de México, 
imagina cómo era antes de la cons-
trucción, si antes había otra cons-
trucción, después vete aún más lejos 
e imagina el lago, el clima, el paisaje, 
los ríos antes de ser entubados, quizá 
te puedes ir más lejos, puedes si quie-
res llegar al eón hádico. Ahora regresa 
y recuerda una experiencia que hayas 
vivido en ese lugar. Y si quieres, ahora 
ve hacia el futuro.

Si imaginar el espacio te ha llevado 
a querer saber más, busca artículos, 
lee un cuento sobre el lugar, entrevis-
ta a alguien que tú creas puede de-
cirte una buena historia, ve un mapa 
antiguo, busca en la hemeroteca una 
noticia antigua relacionada. Quizá en-
contrarás que ese lugar antes era un 
ojo de agua sagrado o era donde que-
maban efigies en la Nueva España. 

En las siguientes páginas dibuja 
cada capa imaginada del punto elegi-
do, unas sobre otras, unas al lado de 
otras, o unas en una página y el resto 
en la que sigue. Piensa en cada capa 
como un elemento a dibujar, ese ele-
mento puede ser descriptivo o simbó-
lico, puede ser una línea o una pala-

Un lugar hacia abajo   
Tania Ximena

Independientemente de tu tendencia 
de dibujo (figurativo, abstracto, ges-
tual, conceptual, etc.) este organiza-
dor es solo un contenedor de ideas, 
juega con él, cuestiónalo, vuélvelo 

plástico. Revisa el video A visual his-
tory of human knowledge de Manuel 
Lima y crea tus propios organizado-
res y rizomas.
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bra. Mientras dibujas, piensa que lo 
que haces es una anotación que te 
evocará esta nueva estratigrafía ad-

quirida sobre un punto específico en 
el espacio, pero no en el tiempo. 

Ahora escoge otro punto. 

Tania Ximena
(Cd. Sahagún, Hidalgo, 1985)   

Artista Visual/Cineasta. Su trabajo se 
centra en el género del paisaje plan-
teando la siguiente pregunta: ¿Cómo 
pasar de una experiencia a una imagen? 
Trabaja en distintos medios, como la 
instalación, el dibujo el video y el cine. 

Es licenciada en Artes Plásticas 
por la ENPEG La Esmeralda (2003-
2008), con un intercambio de estu-
dios en la Staatkiche Akademie der 
Bildenden Kunste, Karlsruhe, Alema-
nia (2007-2008)

Ha recibido premios como el Fon-
do de Apoyo a la Producción del Mu-
seo Universitario de Arte Contempo-
ráneo (2020), Premio de adquisición 
tridimensión 4ª Bienal de Veracruz 
(2018), Premio de adquisición II Bie-
nal del Paisaje, Sonora (2017),  Men-
ción honorífica especial XII Bienal 
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