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Expresion artistica y modalidades
de produccién a través

de la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas



La creciente necesidad de los artistas de innovar y
de encontrar caminos alternativos a través de la
incorporacion de las nuevas tecnologias, demues-
tra que es prioritario ampliar los pardmetros cul-
turales y mirar las obras digitales como una
forma actualizada de manifestacion artistica. La
diversidad de géneros, lenguajes y las nuevas
herramientas permiten al artista canalizar su pro-
puesta estética a través de los medios audiovisua-
les demostrando su capacidad creativa y flexibili-
dad para participar de las tendencias del arte
actual. Incorporamos asi categorias artisticas no
convencionales vinculadas al hacer, como nuevas
modalidades de produccion surgidas de las pro-
puestas estético conceptuales de los miembros del
proyecto de investigacion Arte Digital.

Introduccién

El desarrollo del Proyecto de Investigacion Arte
Digital’ nos ha permitido explorar las mdltiples
potencialidades expresivas que brindan las tecno-
logias digitales, indagar sobre procesos creativos
particulares e incursionar en diversos campos de
aplicacion con proyeccién interdisciplinar.

A través de la 6ptima aplicacion de los recur-
sos informaticos, nos propusimos la investiga-
cién, maduracién y concrecién de ideas-proyec-
tos que reflejaran propuestas digitales originales,
procesos creativos y lenguajes artisticos persona-
les de los miembros del equipo, integrado por
docentes, graduados y alumnos de las Carreras
de Artes Visuales y Disefio Grafico de la Facultad
de Artes y Disefio.

La investigacion recorrié en forma simultanea
tres caminos complementarios: la produccién de
obras bidimensionales fijas y animaciones en 3D,
el trabajo interdisciplinario y el analisis teérico-
critico de las obras elaboradas. Es decir, la linea
de desarrollo fue teérico-practica. “(...) Formu-
lar una critica como actitud intelectual, es una
forma de creacién -tanto de las alternativas
como de los conceptos que las definen”2.

Dado que la realizacién artistica digital es hoy
tan vasta como variada y la denominacién arte
digital resulta demasiado extensa e imprecisa, con-
sideramos oportuno revisar las diferentes modali-
dades de la produccién partiendo de las obras de
un grupo de artistas y disefiadores que trabajan
con tecnologia digital. Del analisis de sus obras
digitales y lenguaje particular surgié la propuesta
de una clasificacién seglin categorias estéticas.

Nuevas categorias

Se denominan categorias estéticas o artisticas
a construcciones conceptuales que definen un
conjunto de obras; son clases que rednen cuali-
dades comunes de los objetos a los cuales tien-
den a agrupar, marcan sus semejanzas o diferen-
cias y permiten identificar sus caracteristicas
para vincularlas o distinguirlas de otros grupos.
“Llego asi a lo siguiente: s6lo la capacidad de
reconocer semejanzas permite reconocer las
diferencias; la creatividad para la percepcion de




lo diverso esta enlazada al reconocimiento de lo
igual o, al menos, de lo similar”3.

Entendemos categorias como una expresion
semejante a nuevas posibilidades que se generan
cuando se rompen los limites entre disciplinas y
se desplazan las caracteristicas especificas de
cada campo, surgiendo asi, de estas realidades
empiricas, nuevas modalidades de produccién
artistica. Partimos de la categoria kantiana de la
modalidad que retlne la existencia, el modo y la
necesidad. Es decir, un concepto de categoria
vinculado al hacer (produccién) mas que a la
configuracién misma de la imagen.

Una de las caracteristicas principales observa-
das dentro de las nuevas categorias es la fusion
entre distintas disciplinas: dibujo, grabado, foto-
grafia, musica, literatura, integradas a través de
las actuales tecnologias.

Otro rasgo fundamental es el tiempo, presen-
te en la animacién y multimedia, que se convier-
te en un elemento propio de la obra, sin el cual
ésta no podria llegar a “ser”, ni existir. Y es ese
tiempo el que proporciona una dindmica espe-
cial a las obras, tanto en su ejecucién-presenta-
cién como en la percepcién de la misma por
parte del espectador.

Por Gltimo, en algunas obras digitales obser-
vamos la interactividad como un fenémeno par-
ticular que permite una participacién activa del
receptor con la obra cuyo Unico soporte es la
pantalla.

La apertura que ofrece el campo artistico ha
posibilitado un amplio desarrollo en la realizacion
de obras que incluyen nuevos medios, soportes y
materiales no convencionales y un desplazamien-
to e intercambio entre los procesos técnicos tradi-
cionales y las nuevas tecnologias digitales. De
estos cruces disciplinares surgidos en el arte con-
temporaneo y lo obtenido por los integrantes del
equipo de investigacién, se han podido observar
las categorias que detallamos a continuacion.

1. Obra bidimensional fija (OBF): creada en
pantalla en forma directa por medio de software
especificos, o en forma indirecta por medio de
periféricos operables mediante la tecnologia digi-
tal (escaner, camara fotogréfica digital, camara de
video digital). Reline en si caracteristicas formales
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desarrolladas dentro de los parametros de la bidi-
mensién, ancho y alto. Las imagenes digitales
bidimensionales se dividen en dos tipos:

e Imdgenes vectoriales (basadas en las curvas
de Bezier), utilizan coordenadas para dibujar
a través de lineas que muestran el esqueleto
de las formas basicas.

e Imdgenes de mapa de bits (basadas en uni-
dades de punto que forman los Bitmap), se
representan por medio de reticulas de celdi-
llas a las que se asignan valores. Cada una de
las celdillas se llama pixel (punto), unidad de
divisiéon sin un tamafo real concreto. Sélo
cuando asignamos una resolucién a la ima-
gen le damos un tamafio real al pixel.

Las imagenes digitales vectoriales suelen
insertar imagenes de mapa de bits en su interior
y los programas especializados en dibujo vecto-
rial comparten cualidades de los programas de
tratamiento de imagenes de mapa de bits.

Las obras bidimensionales fijas concebidas
por medio de una computadora pueden ser
impresas o exhibidas en pantalla. De acuerdo a
los sistemas de impresion que hemos empleado
se pueden clasificar en: OBF - impresion digital
(xerografia, ploteado), OBF - impresién tradicio-
nal (litografia, serigrafia, aguafuerte), OBF - reve-
lado fotogrdfico tradicional.

2. Libro de artista: simbiosis de mudltiples
combinaciones, de distintos lenguajes y de siste-
mas de comunicacién. Si bien los libros de artis-
ta han sido frecuentemente utilizados desde la
década del 40, actualmente estan firmemente
posicionados en los circuitos de comunicacién,
expresion y difusion del arte. Sus caracteristicas
permiten amplias posibilidades expresivas y téc-
nicas, desde el 6leo a la impresion digital, desde
la acuarela a la infografia, desde el aguafuerte a
la electrografia o la conjuncién de algunas de
ellas. Si bien para algunos autores el libro de
artista es un género artistico, nosotros observa-
mos que aquellos llevados a cabo por medio de
la tecnologia digital se acercan a las categorias
de produccién elaboradas.




3. Ex-libris / Ex-webis: Ex-libris es un térmi-
no de origen latino, proviene de una indicacién
que se insertaba al final de los cédices medieva-
les para dejar constancia de la propiedad del
ejemplar. Si bien posee una extensa tradicion en
la historia del arte, actualmente puede realizarse
de maneras diversas, ya sea a través de técnicas
artesanales de grabado o mediante programas
digitales. Y es a partir de las posibilidades expre-
sivas que ofrece la incorporacién de las nuevas
tecnologias que surgen las categorias digitales:
ex- libris digital y ex-webis.

El ex-webis, que deriva de su antecesor segin
la idea de José Manzano#, se emplea para iden-
tificar un sitio web con un caracter artistico y dis-
tintivo y a la vez difundirlo masivamente por el
mundo a través de la red.

4. Animaciones: otra de las categorias artis-
ticas de produccion digital la brinda la 3D con la
inclusiéon de un tercer eje, que determina la pro-
fundidad espacial y el movimiento de la imagen
en un espacio visual concreto. Para animar una
imagen en dicho espacio se emplea una linea de
tiempo compuesta por medio de ventanas que
simulan cada instante. A partir de la tecnologia
digital tanto el tiempo como el espacio forman
parte de la obra artistica animada, surgiendo asi
la relacion espacio-tiempo. Sobre esto dice
Margarita Schultz: “La concepcién del tiempo,
la vivencia del espacio, la percepcién de una
causalidad, son modalidades de ser que se han
visto modificadas en sus bases mismas a raiz de
las transformaciones incorporadas por las nuevas
tecnologias”s.

5. Multimedia educativa: el concepto de
multimedia engloba la integracion de diferentes
medios, como el sonoro y el visual, la interactivi-
dad y la digitalizacion de los mismos a través de
la computadora y sus periféricos. El empleo del
soporte multimedial interactivo como apoyo a
las metodologias tradicionales de ensefianza,
constituye un cambio sustancial en el proceso
de aprendizaje que permite aplicar métodos mas
activos y agiles.

Debido al atractivo visual de las imagenes
empleadas y la inmediatez de respuesta, el uso

de la multimedia como material didactico alter-
nativo incita al autoaprendizaje continuo a la vez
que estimula la creatividad, la sensibilidad y la
expresion artistica.

Nuevos Lenguajes

“El mundo del lenguaje rodea al hombre en
el instante que dirige su mirada hacia él”¢. El len-
guaje, como el habla y los gestos, es inherente al
ser humano. Hablamos de lenguaje cuando nos
referimos a los idiomas, a los sistemas artificial-
mente creados por las ciencias, a los sistemas
creados para la descripcion de determinados
grupos de fenémenos (metalenguajes). Nos
referimos también al lenguaje del teatro, de la
publicidad, del arte en forma general, pero cada
uno como un lenguaje organizado en forma par-
ticular. Un lenguaje que utiliza signos, que posee
determinadas reglas de combinacién y que tiene
una estructura propia.

Y es asi como en el arte el término lenguaje
tiene un amplio significado y es aplicable a las
técnicas (6leo, acuarela, litografia), al lenguaje
de las herramientas (lapiz 8B o pluma para dibu-
jar, gubia o buril para grabar), al lenguaje de los
productos (afiches, dibujos, relieves), al lenguaje
que utiliza un artista en su obra y también al de
las categorias artisticas o estéticas.

La eleccién por parte del creador de una
determinada linea o tendencia, supone la elec-
cién de un lenguaje determinado con el que
comunica algo al receptor. En suma, el arte es
una cadena de individuos, categorias, procesos y
lenguajes que se entrelazan unos con otros, en
una época y en una cultura determinada.

Las Propuestas

* Soportes y procesos alternativos a los tradi-
cionales. Propuesta de Verénica Argliello, profesora
de Artes Visuales, especializacion en Grabado.
Becaria graduada de la Direccion de Investigaciones
de la FAD.

Su imagen es el resultado del empleo de pro-
cedimientos tradicionales y nuevas tecnologias:
generada por medios digitales, fijada a matrices a
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través del proceso serigréfico e impresa como un aguafuer-
te. Experimenta sobre procesos alternativos del grabado cal-
cogréfico incorporando categorias no convencionales, al
tiempo que valoriza las posibilidades de expresiéon plastica
de la tecnologia digital en el proceso de la creacién artistica.

Su obra es autorreferencial, trabaja con modelos extra-
idos de su entorno. Realiza collages digitales donde la figu-
ra humana interactGa con dibujos realizados a mano alza-
da, fotografias, mapas y textos en un espacio nuevo, per-
sonal y simbdlico.

La palabra escrita aparece como recurso pléstico y como
objeto artistico en si mismo, independiente de todo signifi-
cado, reafirmando su intencion estética estrictamente vincu-
lada al mundo de la gréfica, concretamente al grabado.

"Dani y Morens" (OBF)

Verdnica Argiiello

e Una imagen muchas. Propuesta de Maria Inés Zaragoza.
Licenciada y profesora de Artes Pldsticas, especializacion en
Grabado. Adjunta de la Catedra de Grabado de la FAD.

Plantea el tratamiento de una imagen generadora a través
de variados géneros o categorias, procedimientos técnicos y
soportes. Se hace presente el sentido de cambio como con-
tenido simbdlico de la obra y como intencién estética, tradu-
cida en imagen dinamica que transmuta su apariencia pasan-
do de una técnica a otra pero manteniendo su estructura
compositiva original. Trabaja con el concepto de “cambio”
que representa a través de elementos plasticos que denotan
transformacion, ruina y renacimiento: edificios, fachadas que
se deterioran, seres que mudan. La idea de movimiento esta
presente pero en una bisqueda de estabilidad y equilibrio.




Desarrolla digitalmente sus obras para luego imprimirlas a través de periféri-
cos digitales, en forma manual cuando se trata de litografias sobre planchas pre-
sensibilizadas (como las utilizadas por la industria gréfica), o para obtener bajo-
rrelieves en metal, combinando el ploter de corte con el aguafuerte tradicional.

"Acerca de lo Inestable"

(Libro de artista).

Maria Inés Zaragoza

e De lo analédgico a lo digital. De lo digital a lo analégico. Propuesta de
Andrea Stahringer, alumna de 5° afio de la Carrera de Disefio Industrial de la FAD,
especializacion en Grdfica.

Emplea una camara de fotos analdgica para realizar retratos. Captura una ima-
gen que posteriormente modifica en pantalla hasta alcanzar una sintesis plastica,
libre de elementos engafiosos tanto para la vision como para la comprension y
aprehension del personaje escogido. Su intencién artistica se vincula a la idea de
conocer, entender y asimilar la personalidad de aquellos a quienes retrata. La ins-
tancia digital le permite incorporar todo aquello que la cdmara no capta y que es
caracteristica esencial del modelo, como asi también depurar aquellos elementos
que considera aleatorios. Finalmente transforma lo digital nuevamente en analé-
gico al momento de revelar la imagen a través del procedimiento tradicional con
quimicos convencionales, buscando la calidad en los resultados (revelado en blan-
co y negro) que ofrece el trabajo personal de laboratorio.

"Uno" (OBF)
Andrea Stharinger
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¢ Imagen objetiva/imagen subjetiva. Propuesta de Zaida
Gil Tarabay, alumna de 5° afio de la Carrera de Artes Visuales
de la FAD, especializacién en Grabado.

Indaga sobre el modo de generar en el espectador
impresiones y sensaciones subjetivas ocasionadas por un
objeto de uso cotidiano o del entorno natural. Esta bus-
queda nos acerca a una reflexion sobre la ambigiiedad en
la imagen y los fenémenos visuales, teniendo en cuenta el
grado de iconicidad-abstracciéon que posee la misma.

Toma fotografias de objetos simples que modifica digi-
talmente por medio de texturas y colores no realistas para
lograr un alto grado de sintesis y un lenguaje grafico simi-
lar al del grabado. Luego de su reinterpretacién propone al
espectador a través de la imagen en pantalla que imagine
o descubra la verdadera naturaleza del objeto.

Sin Titulo (OBF)
Zaida Gil Tarabay

e Relaciéon Espacio/Tiempo. Propuesta de Mario Draque,
Disefiador Industrial especializacion en Grdfica.

El soporte digital le ofrece la posibilidad de interactuar con
diferentes formatos: video, fotografia, arte (grabado, pintura)
y musica. Interviene con su impronta personal obras bidi-
mensionales fijas pertenecientes a los artistas del proyecto
digital. Emplea programas de 2D segin un criterio estético
digital que le permite modificar la obra original y tratarla pos-
teriormente a través del proceso de 3D, incorporando recur-
sos expresivos especificos como luces, transparencias y textu-
ras, propios del mencionado procedimiento.

La edicién de iméagenes y sonido genera una atmdsfera
especial que le permite comunicarse por medio de variados




lenguajes. A través del monitor recorremos visualmente un espacio en el que
diferentes formas mutan y se desplazan sucesivamente al son de la musica
durante un periodo determinado de tiempo.

Sin titulo (cuadro de animacion)

Mario Draque.

eDel Ex-libris al Ex-webis. Propuesta de Aldana Anconetani. alumna de 5° afio de
la Carrera de Artes Visuales de la FAD, especializacion en Grabado.

Por medio de diferentes simbolos e iconografias gréficas lleva a cabo sellos
personales que pueden ser impresos sobre papel (ex-libris) para identificar los
libros de un individuo o incorporarlos a Internet (ex-webis) para hacerlo con las
paginas web. Busca alcanzar una expresion que facilite el modo de conocer a
quién va dirigido el sello. Evidencia sus rasgos distintivos sintetizando aquellos
elementos simbdlicos mas caracteristicos. Genera juegos de texturas visuales
gréficas o pictéricas que relacionan su produccién con las técnicas tradiciona-
les, mientras que otros trabajos estan impregnados de las modalidades estéti-
cas de la imagen digital propiamente dicha.

Matias Cartier (ex-webis)

Aldana Anconetani
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¢ Iniciacion a la expresion musical. Aprendizaje del violin a través de las nuevas
tecnologias. Propuesta de Maria Belén Copello, Disefiadora Industrial, especializa-
cion en Grdfica. Becaria graduada de la Direccion de Investigaciones, FAD.

Proyecto interdisciplinario multimedia dirigido a nifios de 5 a 10 afios que
se inician en violin. Propone la realizacién de un CD-ROM interactivo como
apoyatura a las metodologias tradicionales de ensefianza en colaboracién con
la profesora de Taller Musical Virginia Palero. El material didactico contiene acti-
vidades que estimulan la creatividad del nifio, generan una rutina de estudio y
promueven en él la inquietud de seguir aprendiendo, de jugar, de crear, de
afianzar el vinculo afectivo con su instrumento de estudio.

Estructura el CD-ROM en formato de laberinto, utilizando como anfitrién a
un violin animado que presenta y guia a través de las diferentes secciones del
CD. Las bifurcaciones del laberinto son los momentos de tensién en los que el
nifio debe tomar decisiones y optar por un camino.

Los contenidos son articulados y organizados en tres grupos: el taller musi-
cal, donde se presentan los alumnos y sus profesores; el instrumento donde da
a conocer sus caracteristicas y familia; las canciones basicas que incluyen ejerci-
cios de iniciacién y las complementarias que enriquecen la creatividad del nifio.

intro

el taller el instrumento las actividades
) 1 2 3 4
juegos mi familia
1 2 otros instrumentos intermet | intermet | | internet
fin

Grafico de la estructura del CD

Maria Belén Copello

* Poética en la imagen digital: Reflexion teodrica de la produccion de obras
y disefios digitales. Propuesta de Graciela Bartolucci, egresada de la carrera de
Artes Visuales, especializacion en Grabado, egresada de Historia del Arte. Becaria
alumna de la Direccién de Investigaciones FAD, becaria graduada de la SECTyP.

Parte del estudio del concepto de poética que luego aplica a la produccién
de obras y disefios digitales que surgen de las diferentes propuestas de los inte-
grantes del equipo de investigacion. Analiza aspectos simbdlicos, comunicati-
vos y técnicos de las obras y disefios digitales en funcién de la objetivacion de
la intencion estética. Dicho estudio constituye un punto de partida para alcan-
zar a vislumbrar los limites y proyecciones de cada expresion, traducidas luego
en categorias elaboradas a partir de la observacion directa de las obras. En ellas




se percibe una fuerte presencia de los modos de
produccién del grabado, es decir, persisten for-
mas y medios técnicos tradicionales en la imagen
como consecuencia de la formacién artistica y del
desarrollo de un fuerte habitus con elevado senti-
do de pertenencia al campo de la gréfica, tanto
para los artistas como para los disefiadores.

Conclusion

La creciente necesidad de los artistas de inno-
var, de encontrar caminos alternativos a través
de la incorporacién de estas nuevas tecnologias,
demuestra que es prioritario ampliar los pardme-
tros culturales y mirar las obras obtenidas por
medio de la computadora como una forma
actualizada de manifestacion artistica del hom-
bre contemporéneo.

El arte es el resultado de un proceso creativo
original y dnico en el que participa el creador en
una estrecha relaciéon con los materiales y herra-
mientas y lo digital es una herramienta mas para
lograrlo. Detectamos que la expresion arte digi-
tal es demasiado amplia y de limites disciplinares
imprecisos. Existen posturas encontradas entre
quienes consideran arte digital a cualquier
expresion artistica y de disefio generada
mediante sistemas informaticos o quienes sefa-
lan como arte digital al que sélo se manifiesta
sobre soportes digitales como monitores, sofwa-
re, proyectores, sensores de movimiento.

Procuramos definir categorias mas especificas
dentro de la produccién digital sobre la base de
propuestas estéticas individuales de los artistas y
disefladores, miembros del equipo de investiga-
cién, que nos permitieron sistematizar el conoci-
miento en nuestra aproximacion al Arte Digital.
Las categorias revisadas fueron obra bidimensio-
nal fija, libro de artista, Ex-libris digital / Ex-webis,
animaciones, Mmultimedia.

El creador tiene cada vez mas necesidad de
incursionar y profundizar en el lenguaje digital,
incorporar sus medios, soportes y redes, mane-
jar y combinar los software especificos y obtener
de este modo obras enteramente digitales y
otras que integran la manera digital a técnicas
tradicionales, extendiendo asi los limites de la
obra impresa. Vemos, pues, cdmo nuestras pro-

puestas interact(an, se relacionan, desplazan y
fusionan con algunas disciplinas artisticas como
el dibujo, la fotografia y el grabado en las obras
bidimensionales fijas y con la musica en las pro-
puestas multimediales/interdisciplinares.

La computadora, herramienta de nuestro
tiempo, nos permite plasmar renovadas inquie-
tudes estéticas y manifestar de otro modo ideas
e intenciones artisticas. No obstante, el encuen-
tro entre artista y herramienta digital no garanti-
za el resultado de la obra. Las numerosas posibi-
lidades, recursos y efectos que brindan las tec-
nologias informéticas no dependen del software
ni de la computadora de Gltima generacién sino
de la basqueda personal del creador, de la clari-
dad conceptual y de la intencién estética.
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