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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion propone un método de creacién escultdrica que involucra como
parte fundamental el uso de las nuevas tecnologias. Dos son las herramientas fundamentales en las
cuales se planearon, programaron y crearon las distintas obras que se presentan en esta exposicion;
tanto la computadora asi como una diversidad de programas vendrian a conformarse como la materia
prima esencial de este proyecto de escultura alternativa.

Sin duda la tecnologia ha venido a modificar gran parte de nuestro entorno; cada vez es mas comun
nuestra relacion para con las maquinas y diversos aparatos que vienen a facilitar y auxiliar las actividades
gue realizamos. Los avances tecnoldgicos se han extendido a casi todas las actividades del ser humano,
en este caso el arte también ha venido a ser otro campo mas donde la tecnologia a llegado a ofrecer
nuevas maneras tanto de crear, exhibir y proponer diversas obras artisticas. No obstante, y contrario a
lo que se pudiera pensar, la relacidon arte-ciencia data de ya varios siglos.

Este vinculo ha cobrado mayor fuerza al paso del tiempo y quiza actualmente sea una de las etapas en
las cuales esta relacién se presenta de una manera mucho mas evidente.

La propuesta de Escultura Virtual se encuentra fundamentada en este tipo de relacién que se puede
establecer entre una disciplina artistica y una serie de recursos tecnoldgicos. Este binomio es explotado
para ofrecer obras escultdricas de manufactura digital, esculturas que existen y se desplazan en un
entorno que se ve circunscrito dentro de las posibilidades que puede ofrecer la Inteligencia Artificial
del software de creacién asi como de los rendimientos y perspectivas que otorgan diversos dispositivos
electronicos.

La Escultura Virtual es una propuesta de arte escultérico efimero; cada pieza se ve relacionada a factores
como su tiempo de duracién, el dispositivo de presentacidn y la inmaterialidad de cada proyecto. Las
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esculturas conviven con el espectador dentro de un ambiente de multimedia digital, dicho medio le
ofrece la posibilidad de conocer las distintas obras desde todos sus angulos asi como de poseer una
pista sonora.

En este proyecto de Escultura Virtual también se hace una exposicidén de todos aquellos antecedentes
que vienen a conformar la parte contextual de la propuesta ante este sistema de creacidén. Aun las
alternativas de creacién mas novedosas se ven apoyadas en ciertos elementos, personajes y obras que
han resultado ser clave en épocas anteriores, en este caso la Escultura Virtual no es la excepcion.

Este proyecto de investigacidn se encuentra estructurado en tres capitulos; en el primero de ellos se
hace una retrospeccidn hacia como la geometria a resultado fundamental para armonizar y componer
diversas obras artisticas. En este aspecto cabe resaltar que la geometria resulta ser un componente
basico dentro de la Escultura Virtual ya que es una propuesta escultdrica que de manera constante
recurre a las posibilidades y alcances que pueden ofrecer diversos prismas geométricos asi como gran
cantidad de poligonos.

También en este primer capitulo se hace una revisién acerca del movimiento escultdérico geométrico
denominado como geometrismo mexicano, en él se congregaron varios artistas que vendrian a
exponer esculturas geométricas que cambiarian el entorno urbano de varias ciudades, por otra parte
se hacen breves analisis acerca de diversos creadores nacionales que han trabajado usando el recurso
geométrico dentro de sus obras.

El segundo capitulo expone la relacién entre el arte y algunos elementos cientificos y tecnoldgicos, en
este caso se hace un analisis de como el movimiento Op vendria a profundizar estudios en temas como
el fendmeno luminico, el movimiento y la perspectiva entre otros, a su vez en el movimiento Op se
destacaron artistas que estructurarian sus diversas ideas en tales factores, como ejemplo encontramos
los nombres de Victor Vasarely, Frank Stella y Jacob Agam; en algunas de sus propuestas se busca
que se deje ese papel meramente contemplativo del espectador para asi dar paso a una mayor
interaccion.

Otro aspecto que se comprende dentro del capitulo dos es un estudio acerca del llamado arte electronico,
en este caso se da una revisidn relacionada de como algunos artistas se han valido de maquinarias,
dispositivos y artefactos electronicos para asi crear obras que nos llevan a un nivel de reflexion acerca
de la constante deshumanizacion por la cual pasa el ser humano y de cdmo las maquinas cobran mayor
importancia y trascendencia dentro de nuestras actividades y nuestro entorno.

También en el capitulo dos se analiza al llamado Arte de la Red, esto debido a que el proyecto de
Escultura Virtual pretende valerse de este tipo de medio de comunicacién informatico para exponer y
dar a conocer con mayor eficacia y rapidez sus diversos alcances. En este apartado del Arte de la Red
se presentan algunos de los casos mas relevantes donde los artistas han encontrado que la Internet
puede llegar a conformarse como un vehiculo donde es posible canalizar propuestas artisticas.

Pasando al tercer capitulo encontramos propiamente el desarrollo y exposicion de la propuesta personal,
en este apartado se mencionan aquellos temas, recursos y elementos que permiten la integracion de
la Escultura Virtual. Se presentan un total de veinte modelos escultéricos asi como cinco analisis de
obras de esculturas virtuales. Se muestra en este tercer capitulo una exposicion del concepto de la
multimedia digital asi como de la multimedia en las artes, ambos factores comprendidos dentro de la
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Escultura Virtual.

Este tercer capitulo comprende una exposicion del uso de aquellos programas que intervinieron dentro
de la creacion de las piezas que incluye este proyecto, esto con la finalidad de mostrar el método de
creacion y a su vez de informar acerca de aquellos aspectos técnicos que pudieran resultar ajenos para
quienes consulten este material de informacion.

Es asi como queda estructurado este material de informacidn, en estos tres capitulos se pretenden
conjugar todos aquellos elementos que vienen a servir de base a esta propuesta personal sobre un
método de creacion escultdrico alternativo que lleva por nombre Escultura Virtual.
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CapituLo I

LA INTEGRACION DE LA GEOMETRIA EN EL ARTE

1.1.- Primeras manifestaciones del arte geométrico.

Cuando mencionamos las palabras arte y ciencia las vinculamos de inmediato con una serie de
elementos y caracteristicas que poseen cada una; particularidades muy opuestas son lo que conllevan
aun gran distanciamiento entre ambas disciplinas. En la actualidad estamos completamente habituados
a distinguir, descartar y catalogar todo cuanto nos rodea, esto ha creado que el hombre se especialice
en ciertos campos, con esto se puede profundizar en un area especifica y asi lograr grandes avances.
No obstante esta tendencia hacia la especializacion es relativamente reciente. Anteriormente no
habia la segmentacion en los distintos campos de estudio como sucede actualmente.

En el periodo de esplendor de la cultura griega solo existia una disciplina intelectual practicada por
aquella sociedad. La filosofia englobaba todos los conocimientos adquiridos por los hombres, en este
caso era un enorme hibrido que conjugaba todas las ramas del conocimiento de ese entonces.

Al paso del tiempo la filosofia se iria fragmentando, los conocimientos se fueron poco a poco
distanciando hasta alcanzar la autonomia que muestran en nuestros tiempos. Sin duda una de estas
disciplinas ha sido la que ha cobrado mayor evolucidn, innovacion y crecimiento en comparacion con
las demas restantes.

Las ciencias han logrado no solo la autonomia que antes se ha mencionado, también han conseguido
un nivel de crecimiento que no solo es constante sino a la vez acelerado e incontenible. Si por un
lado encontramos que las artes se basan fundamentalmente en los sentimientos, encontramos que
la ciencia no da capacidad para albergar tales cuestiones, en ella todo esta planeado, estudiado y
concebido bajo el mas riguroso orden y exactitud posible.

La ciencia se caracteriza por ver, analizar y repetir miles de fenédmenos para encontrar en ellos
utilidad y provecho alguno. En este caso las ciencias no contemplan a los sentimientos como algo
primordial dentro de su materia de trabajo, en este caso el sentimiento puede llegar a ser abordado,
analizado y estudiado pero visto desde el punto mas cercano a una explicacion fisioldgica, bioldgica,
fisica e incluso quimica.

Como podemos constatar el arte y las ciencias muestran particularidades que bien nos pueden
hacer llegar a la conclusién de que ambos conceptos son completamente opuestos o polarizados.
Sin embargo en mas de una ocasidn se han dado encuentros entre ambas materias y los resultados
son realmente sorprendentes. Tal vez uno de estos acercamientos, y quiza el mas exitoso, es el
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que se fue dando especificamente con el campo de la geometria, de este binomio arte-geometria
resultarian gran cantidad de obras artisticas que aun hoy dia siguen corroborando que esta unién
puede rendir frutos muy atractivos.

Solo por mencionar un ejemplo encontramos en nuestro pais una nutrida cantidad de obra
escultdrica de diversos creadores que hallaron en la geometria un canal perfecto para manifestar
sus propuestas, todo esto dentro del marco que ofreciera el Geometrismo Mexicano a partir de la
década de los anos sesenta.

Quiza se pueda pensar que esta unidn entre la geometria y el arte obedece a épocas recientes; muy
por el contrario encontramos que en distintas culturas el uso de la geometria se daba con bastante
frecuencia, solo hay que recordar que nuestro arte prehispanico usdé de manera recurrente grecas,
planos y prismas los cuales vendrian a representar abstracciones de algunos dioses como Tlaloc o
Quetzalcoatl, incluso es posible afirmar que la presencia de elementos geométricos o geometrizados
sobre pasa a las mismisimas representaciones de hombres o figuras reconocibles.

emplo Griego

Sin duda la civilizacidon que vio nacer a la geometria fue la griega, sus fildsofos y matematicos
llevarian a esta disciplina cientifica a un alto nivel de desempefio, ademas serian los griegos los que
le acufiaron el nombre con el cual la identificamos actualmente. En el comentario de Dan Pedoe
encontramos lo siguiente:

La palabra geometria es de origen griego y significa medicién de la tierra. Existe un pasaje, citado
a menudo, en los escritos del historiador griego Herodoto (485-425 A.C.) sobre los origenes de la
geometria:

También dijeron que este rey (Sensostris) dividid la tierra entre todos los egipcios a fin de dar a cada
uno un cuadrangulo de igual tamaiio, con la intencion de cobrar de cada cual la respectiva renta por
medio de un impuesto que habria de ser recaudado anualmente. Pero cada subdito cuya porcidn
fuera reducida por el paso del rio, tenia que acudir al rey para notificarle lo ocurrido. Entonces éste
mandaba a sus inspectores, que debian medir cuanto se hubiera visto reducido el terreno, para que
el propietario pudiera pagar sobre lo que quedara, en la proporcion al impuesto total. De esta forma,
me parece, se origind la geometria, que se difundié mas tarde por la Hélade.!
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Este periodo fue de vital importancia para el principio del desarrollo de la geometria y las posibles
aplicaciones que de ella surgieron. Son varios los personajes griegos que intervinieron en este
crecimiento de la geometria, pero se destacan los nombres de: Pitagoras(580-500 A.C), Platon(427-
347 A.C) y Euclides (412-332 A.C.). De Platén nos llegan anécdotas tales como la de que a la entrada
del recinto donde se congregaban sus alumnos para tomar clase con él, se encontraba un letrero que
decia: “Prohibida la entrada a todo aquel que no sepa de Geometria”.

Pitagoras es sin duda célebre por su famosisimo teorema; se especializd en el campo del estudio de
los triangulos, con esto dio paso al nacimiento de la Trigonometria. Se cuenta que llegd a conocer las
piramides de Egipto, y gracias a la sombra que estas proyectaban podia determinar con precisién la
altura de cada una de estas construcciones.

Euclides es uno de los principales tedricos en cuanto a geometria griega se refiere. Escribid varios textos
que exponen los conocimientos matematicos y geométricos que se consideraban en ese momento
como los mas avanzados, e incluso gracias a él dentro de la geometria existe un campo especifico
llamado Geometria Euclidiana.

Al respecto Karl Gerstner nos expone lo siguiente:

En el siglo III A.C. Euclides condensd todo el conocimiento matematico de la antigliedad en los trece
volumenes de los elementos, que contenia el estudio de las figuras geométricas y sus relaciones,
configuraciones, magnitudes y proporciones.?

Proporcion y perspectiva del cuerpo humano

Una de las aportaciones mas significativas que hicieran los griegos en el campo de la geometria fue su
manera de usar al cuerpo humano como el parametro de proporcién para equilibrar sus construcciones
0 para representar esculturas.

En ellos encontramos los inicios de proporcionar y dimensionar las obras basandose en las medidas
del pie, la mano o la cabeza por solo poner unos ejemplos. En la actualidad son todavia muchos los
paises que han hecho de sus sistemas de medidas un conjunto de ajustes que se fundamentan en las
proporciones del cuerpo humano, como ejemplo tenemos el pie y la pulgada por mencionar algunos
Casos.

Respecto a este tema encontramos que Herbert Read anota lo siguiente:

Durante los siglos IX y VIII los artistas griegos explotaron con variaciones infinitas todas las sutilezas
del disefo lineal. Los marcados intervalos de espacio, las intersecciones de lineas rectas, la relativa
agudez u obtusidad de angulos, el contrapunto de lineas rectas y curvas, el equilibrio y simetria de
areas cerradas, todas estas caracteristicas del estilo geométrico son evidencia de un refinamiento
progresivo de la sensibilidad humana en relacién con las dimensiones fisicas.?
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En este terreno de las proporciones basadas en el cuerpo existid un arquitecto romano que explotaria
al maximo esta idea. Sus proyectos no solo buscaban armonizar con las proporciones del cuerpo de
sus habitantes, también buscaba que sus construcciones aprovecharan en la mayor medida posible los
fendmenos naturales como los vientos, la iluminacién solar y las lluvias. Vitruvio (siglo I A.C), quién
vivio en los primeros afnos de la era cristiana, proponia tomar el cuerpo humano como la medida
universal. Es sin duda una de las principales influencias para periodos posteriores como el renacimiento
y para varios arquitectos de los siglos XIX y XX.

Tocante a esto Dan Pedoe comenta:
Vitruvio, el primer eslabon de la cadena historica que une a Albrecht Durero y Leonardo da Vinci con
un sin fin de artistas mas con el arquitecto Le Corbusier.

El se interesaba mucho por las cuestiones de salud y comodidad, y queria que las direcciones de las
calles de una ciudad estuvieran planificadas de tal forma que ciertos vientos no soplaran con fuerza a
través de ellas.*

Como es posible apreciar toda esta serie de aportaciones vendrian a revolucionar tanto los métodos de
edificacion y construccion asi como las técnicas de representacion artistica. Incluso estos conocimientos
vendrian a ser bien valorados por creadores de tiempos recientes.

Con el paso del tiempo, y como es légico pensar, estos estudios se fueron depurando e incluso
ampliando; sin embargo durante el periodo gotico (siglos XII al XV DC) se llegd a un estancamiento el
cual por cuestiones de indole religiosa, causaria una pausa dentro de los estudios de la geometria y de
las ciencias en general.

Al término del gético la investigacion de la geometria (asi como en diversos campos de las ciencias)
encontraria nuevamente un periodo muy fértil, en este caso los estudios se abocaron a resolver un
problema especifico que ya se venia estudiando anteriormente y que aun no lograba ser resuelto; él
poder representar composiciones con perspectiva tridimensional en un lienzo, en una superficie de dos
dimensiones. Para poner solucion a semejante problema los cientificos y matematicos se concentraron
en estudiar la manera mediante la cual apreciamos nuestro entorno, como influye la distancia en todos
los cuerpos y como esta tiende a distorsionar las proporciones de los elementos.

Es durante el Renacimiento (siglo XIV al XV) cuando se logra el entendimiento de estos factores. En
este tiempo se logran grandes avances en el terreno de la dptica al grado que dentro de los estudios
sobre la perspectiva se percatan que el ojo humano tiende a ver los objetos mas lejanos de menor
tamano y los mas proximos con una dimension mayor.

Se descubre que existen tres posibles puntos hacia donde los objetos tienden a proyectarse. Estos
puntos forman distorsiones triangulares, las mismas que dan la sensacion de distancia sobre los
cuerpos, ademas consideran como base fundamental a la linea del horizonte como un sitio donde
apoyar sus proyecciones; los puntos descubiertos en este tipo de representacion recibieron el nombre
de puntos de fuga.
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En las siguientes definiciones de Rafael Gdmez Rivera encontramos una explicacion acerca de los
distintos elementos que integran la perspectiva:

La linea de horizonte marca la altura de los ojos del espectador; segiin queramos dibujar un objeto visto
desde mas arriba 0 mas abajo, deberemos variar la altura de esta linea. El punto de vista representa la
situacion tedrica del espectador, a derecha o a izquierda, respecto del modelo. La distancia desde ese
punto a la linea de horizonte se llama distancia visual. La proyeccion perpendicular de este punto sobre
el horizonte recibe el nombre de punto principal. Los puntos de fuga se encuentran tedricamente en el
horizonte, y en ellos convergen todas las lineas horizontales paralelas entre si que existan en el modelo.
Cuando las lineas no sean horizontales con los puntos de fuga, apareceran en lineas de horizonte
accesorias, caso no frecuente.®

Uno de los métodos usados por cientificos y artistas para comprender con mayor certeza como es que
opera la perspectiva fue el recurrir a un aparato llamado camara oscura. Esta consistia en una caja de
madera que tenia una lente en su parte frontal. Dentro de la caja se encontraba un juego de espejos
gue proyectaban la luz la cual era recibida en un cristal esmerilado que hacia las veces de pantalla.

Con esta camara estudiaban como los cuerpos sufrian deformaciones por efecto de la distancia asi
como también por la posicion en la cual se encuentra el observador. Varios artistas usaron este tipo de
aparatos para calcar paisajes o composiciones y posteriormente llevarlos a sus lienzos.

Se menciona que fue el artista del Renacimiento Brunelleschi (1371-1446) el primero en empezar
a usar la proyeccidon con punto de fuga en sus obras, también el matematico Rene Descartes (1596
— 1650) da la base para que se inicie (gracias a su sistema del plano cartesiano) el escalado de obras
de arte, ya sea en mayor o menor formato, mediante el uso de una cuadricula o rejilla trazada sobre
los bocetos o dibujos que se pretendian pasar con exactitud ya sea en lienzos o murales.

Sin embargo hay que recordar que anteriormente a esta cdmara oscura ya existia otra cdmara muy
elemental la cual fue el antecedente a esta. Se caracterizaba por ser un cajon de madera que solo tenia
una perforacion en su cara frontal y permitia por este orificio el paso de la luz.

Como es posible darse cuenta en este periodo renacentista se desencaden6 toda una enorme avalancha
de aportaciones en el campo de los estudios geométricos; no obstante todos estos descubrimientos
fueron realizados por matematicos, en contraparte los artistas muy poco podian aportar, mas bien se
concretaban a sacarle partido a todos los hallazgos hechos por los cientificos para aprovecharlos en
sus obras.

~ A. Durero: “Autorretrato”

Escultural 11



En este periodo los mas avanzados en el campo de la geometria artistica fueron los italianos; Piero della
Francesca (1416 — 1492), Paolo Uccello (1397 — 1475) y Massaccio (1401 — 1429) son claro ejemplo
de esta supremacia, sin embargo en el Renacimiento aleman surgiria el nombre de una figura que no
solo dominaria la geometria con singular maestria sino que incluso llegé a intervenir en estudios muy
serios sobre la materia y se convertiria en el mayor tedrico artistico en este terreno.

Alberto Durero (1471 — 1528) se sintié muy atraido hacia las artes desde pequeio, gustaba de dibujar
y pintar ya en etapas muy tempranas, a pesar de esto no podia dedicarse de lleno a su principal aficion
ya que su familia era de escasos recursos y en varias ocasiones se vio forzado a tener que ceder parte
de su tiempo para apoyar a su familia en el negocio que tenian. Como hijo de artesanos se vio en la
necesidad de trabajar por largas jornadas ya que este tipo de profesidn no era bien remunerada. Con
todos estos factores a cuestas Durero veia coartada su produccidn artistica, incluso otro impedimento
se le presentaba; aun haber alcanzado el grado maximo de su desempeiio técnico como artista se vio
limitado en cuanto a la capacidad de reproducir composiciones que integraran la perspectiva. Si bien su
técnica era lo suficientemente buena para cierto tipo de composiciones al momento de enfrentarse con
la perspectiva encontraba un obstaculo técnico que le impedia emprender esta clase de obras.

En ese momento los artistas que habian alcanzado la mejor técnica de representacion en cuanto a
la perspectiva se refiere se encontraban en Italia. Durero pretendia cursar estudios de geometria en
Venecia al lado de estos artistas, sin embargo su situacion econdmica se lo impedia, pese a esto se dio
a la tarea de encontrar el patrocinio necesario para asi emprender su viaje y sus estudios.

Tras un periodo de busqueda constante para encontrar un mesenas dispuesto a costear su preparacion
en Venecia al fin consigue el patrocinio suficiente y emprende su viaje hacia Italia. En este lugar estudia
la proyeccion tridimensional y tras una etapa de aprendizaje regresa a Alemania con una enorme carga
de conocimientos, incluso se le considera como el Unico artista de su época que se aventurd a teorizar
sobre la geometria sin contar con las bases de formacion cientifica que caracterizaba a los matematicos
que se dedicaron a descubrir estos avances.

Durero escribié varios tratados de geometria donde toma como medida base las dimensiones y
proporciones del cuerpo humano. A este respecto Dan Pedoe nos menciona lo referente a estos textos
asi como los nombres de los mismos:

Escribié dos tratados, uno sobre la geometria descriptiva, llamado Underweysung Messung mit dem
Zirckel und Richtscheyt, que era un tratado sobre construcciones con compas y regla, y otro, Los
cuatro libros de las proporciones humanas, que comprendia cuatro libros sobre proporciones humanas.
Ambos tratados formaron parte de un programa muchisimo mas amplio, que nunca llegd a acabar®.

L. Da Vinci: “Estudio”
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Al momento de hablar del Renacimiento es obligatorio remitirnos de forma inmediata con las dos
personalidades mas sobresalientes de esta etapa. Tanto Leonardo Da Vinci (1452 — 1519) como Miguel
Angel (1475 - 1564) vienen a convertirse en el ideal de perfeccion en cuanto a las representaciones
artisticas, no obstante sus aportaciones al campo de la geometria no llegan a tener la relevancia o
cantidad en comparacion al arduo trabajo emprendido por Durero.

A pesar de que Leonardo llegd a tener estudios profundos de anatomia e incluso incursiond dentro de
los inicios de la ingenieria, no llegd a publicar textos como los de Durero, mas bien su trabajo tedrico
se caracteriza por estar compuesto de apuntes.

Todo esto despeja el campo para ubicar a Durero como el Unico artista de su tiempo que logré divulgar
sus conocimientos, y a la vez se esforzd por dar aportaciones a estos estudios donde, sin duda,
predominan los nombres de cientificos y matematicos.

Al pasar de los afios la geometria se fue enriqueciendo, nuevas contribuciones la fueron robusteciendo

y los artistas se trataban de poner al dia ante tales avances, inclusive es posible decir que el campo
geométrico llegd a evolucionar de una manera tal que fue permisible subdividirla en varias areas de
estudio.

Se pueden mencionar ambitos de estudio como la geometria topoldgica, al respecto Karl Gerstner nos
comenta: La geometria como ciencia de las formas, lleva también implicita la idea de la deformacion.
Este es el tema de estudio de la topologia. La topologia estudia las propiedades de una forma que se
mantienen inalteradas cuando la forma cambia. ’

Ya con la entrada del siglo XX descubrimientos como los aportados por la geometria topoldgica fueron
posibles. En este caso el siglo pasado fue de vital importancia en todos los terrenos, no obstante en
términos de tecnologia y ciencia alcanzd un punto muy elevado; de hecho el siglo XX se considera
como la etapa con mayores avances en la menor cantidad de tiempo involucrado, con todo esto es
indiscutible la fundamental importancia de este periodo.

#MC. Escher: “Paisaje”

Aun con todo esto no es posible hacer del lado lo descubierto en las etapas posteriores al
Renacimiento,

pero lo que es viable afirmar es que los avances mas significativos se dieron en el siglo XX, ademas
es un periodo en el cual muchos artistas entrarian de lleno y con nuevos impetus a los estudios de la
proyeccion y de la geometria.

Escultural 13



En este espacio de la geometria topoldgica aplicada dentro del ambito artistico encontramos que
sobresale el nombre de Maurits C. Escher (1896 — 1962). Son famosos sus cuadros donde interviene la
geometria de una manera magistral. Sus proyecciones no solo dan la perfecta sensacion de profundidad
sino que incluso se da el lujo de poder jugar con la composicidn de manera tal que logra plasmar
distorsiones que consiguen hacer de su obra algo realmente Unico.

También en este periodo surge una nueva rama dentro de la geometria, en ella se pretende analizar
como la naturaleza logra formas caprichosas y simétricas dentro de elementos tales como una concha
marina, un caracol o los perfiles que se pueden apreciar en algunas rocas, metales y maderas.

Benoit B. Mandelbrot (1902-1981) replicd estas formas caprichosas basandose en modelos y ecuaciones
matematicas, las cuales arrojaron como resultado graficas espectaculares llenas de una gran cantidad
de color. A este tipo de representacion se le conoce como geometria fractal.

Como anteriormente se ha mencionado, Durero realizd grandes aportaciones durante su época, pese
a esto no seria el Unico artista que se adentraria en el campo de la publicacién de sus conocimientos;
ya en el siglo XX un mayor nimero de creadores dejarian huella de sus descubrimientos en textos, en
este caso es imprescindible la figura de Vasily Kandinsky (1866 — 1944).

V. Kandinsky: “Composicion No.3”

En el siguiente comentario de Karl Gerstner encontramos algunas de las principales aportaciones de
Kandinsky: Kandinsky fue el primero en no usar los puntos, lineas y planos para representar otros
objetos o temas, sino por si mismos como temas de su arte: La forma por la forma, inspirada por el
color®

Punto y Linea sobre el plano es sin duda un libro que viene a revalorar no solo la manera de crear el arte,
también pone de manifiesto que es posible la creacién de obras mediante recursos tan aparentemente
minimos como lo puede ser un simple y llano punto.

Si bien Kandinsky vino a modificar la percepcién del arte, no seria el Unico en contribuir en esta area
de las innovaciones artisticas, basta como ejemplo la sintesis geométrica propuesta por la escuela
alemana de la Bauhaus (1921), la cual proponia reducir las expresiones artisticas a tres figuras base:
Triangulo, Cuadrado y Circulo, ademas Kandinsky colabord como profesor en esta escuela, la cual se
fundo antes del inicio de la segunda guerra mundial.
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Todos estos ejemplos nos vienen a evidenciar que la geometria se ha visto implicada en la creacién
artistica de muchos periodos. La integracion de esta rama de las matematicas dentro de las
manifestaciones artisticas data de ya varios cientos de afos, sin embargo hay que reconocer que
durante el siglo XX se daria una mayor explotacion de este recurso, el cual contribuiria a darle una
nueva cara a las vanguardias artisticas del siglo XX.
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1.2.- El Geometrismo Mexicano como
el principal promotor del trabajo
escultorico-geomeétrico de nuestro
pais.

EsculturaVirtual 16



Al momento de hablar acerca del trabajo artistico nacional que comprende como caracteristica principal
a la geometria como uno de sus recursos elementales es inevitable la referencia obligada hacia el
Geometrismo Mexicano (1963-1978). En él se ven conjugadas un sin niumero de propuestas asi como
diversas alternativas para usar a la geometria como un elemento digno de considerarse dentro de las
distintas representaciones plasticas.

Sin embargo el Geometrismo Mexicano no surge de manera espontanea, detras de él se encuentran las
aportaciones y descubrimientos de varios creadores asi como también las distintas aportaciones hechas
por varios movimientos o vanguardias, las cuales servirian como plataforma de exhibicidon y exposicion
para dar a conocer el nombre de los artistas asi como sus diversas alternativas de creacion.

Si bien la geometria se ha visto implicita dentro de obras que datan ya de épocas como los egipcios,
griegos e incluso nuestras civilizaciones prehispanicas. Estas manifestaciones vienen a representar el
antecedente mas distante a este tipo de vinculo para con esta disciplina cientifica.

Con forme el tiempo transcurrid y las ciencias evolucionaron fue posible que el arte tomara de la
geometria elementos tales como la representacion tridimensional asi como los distintos métodos para
representar figuras complejas.

Quiza uno de los principales beneficios de esta relacidn arte-ciencia fue que gracias a la integracion de
los poligonos elementales dentro de los bocetos preparativos de las obras se llegd a un nivel de sintesis
de las formas y los volimenes que vino a crear una economia de elementos.

En la vanguardia conocida como Impresionismo (1891-1905), la cual data de finales del siglo XIX, se
destaca el nombre de un artista el cual uso este sistema de sintesis de las formas mediante un método
de dibujo que integra a los prismas elementales como vinculo con las formas organicas; Paul Cézanne
(1839 — 1906) cobra especial interés ya que su método de dibujo es realmente innovador. Este sistema
consistio en encontrar dentro de los objetos, la naturaleza y también el mismo cuerpo humano aquellas
figuras geométricas elementales como el circulo, el cuadrado y el triangulo.

Para Cézanne una naranja partia de un circulo, un rostro de una elipse, la nariz de un tridangulo y un vaso
de un cilindro. Mediante este método de comprension de las formas se han impartido practicamente
todos los cursos de dibujo que se conocen en la actualidad y los resultados son buenos, ya que ayudan
a emparentar las formas de aparente complejidad con trazos geométricos que practicamente cualquier
persona puede realizar con un minimo esfuerzo.

Quiza la obra del Impresionismo que mayor aportacién haria para las vanguardias posteriores viene
precisamente de la mano de Cézanne. Esta muestra a dos hombres sentados frente a una mesa
jugando naipes, de hecho el cuadro recibe el nombre de Los jugadores de naipes. En ella se aprecia
esa capacidad de sintesis que tenia Cézanne para encontrar las figuras geométricas elementales dentro
de elementos cotidianos.
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Cézanne: “Jugadores de Naipes”

A partir de este descubrimiento el arte comenzaria una etapa de evolucidon que tendia a reducir los
elementos naturales a un menor nimero de formas, simplificar los objetos hasta reducirlos a su mas
minima expresion posible.

Basandose en la propuesta de Cézanne surgiria una nueva vanguardia la cual se caracterizaba por un
constante afan de geometrizar la naturaleza. Esta nueva corriente artistica se apoya en el concepto de
la fisica de la cuarta dimensidn, donde el tiempo y el espacio vienen a ser sus principales integrantes.

Nace el Cubismo (1910-1940) y con él una gran cantidad de variantes del mismo; aqui se destacan
principalmente los nombres de George Braque(1869 — 1922), Pablo Picasso (1889 — 1958) y Juan Gris
(1886- 1935); es en este momento cuando se desatan en varias partes de Europa una gran cantidad
de vanguardias artisticas con la intencion de geometrizar al arte. De esta forma es posible considerar
que tanto la obra de Cézanne en conjunto con el Cubismo se convertirian en los detonantes que harian
gue nuevas tendencias artisticas se avocaran a la integracion de la geometria dentro de la obra.

Ida Rodriguez Prampolini comenta: Surgen en Rusia teorias artisticas novedosas, el Constructivismo, el
Objetualismo, el Productivismo y hasta el mismo Suprematismo que se pliega a los nuevos postulados
revolucionarios; todas ellas teniendo por base estética la geometria abstracta y la pureza de los colores,
se inician en la nueva creatividad del nuevo mundo.

El grito de los constructivistas fue el mismo que los dadaistas habian lanzado en 1916: El arte ha
muerto. Pero mientras los dadaistas parten de una postura nihilista y escéptica y no encuentran otra
salida que la anarquia y la destruccion, los artistas revolucionarios rusos, con optimismo, intentan las
bases de un arte colectivo y social. °

A partir de los afios veinte encontramos en Rusia el primer antecedente del arte geométrico dentro del
marco del siglo XX. En el Constructivismo (1910-1925) se concentran una gran cantidad de objetivos
gue la obra debe ofrecer. Encontramos que las manifestaciones artisticas no prenden ser contempladas
como algo exclusivo de las clases pudientes, por el contrario, se manifiesta que el arte debe de estar al
servicio de la poblacion y ademas la obra no debe ser considerada como algo que solo viene a cumplir
la funcion de ornato o presuncién. Ahora se busca que la obra rinda servicio a quien la posee. Se trata
de hacer que cada pieza artistica proporcione algun tipo de beneficio.

Tocante a este tema Francisco Fernandez comenta lo siguiente:

La obra ha dejado de ser privada, y ello en dos sentidos: no tiene como destinatario un comprador o
espectador privado, sino una colectividad, generalmente las colectividades urbanas, y pretende no solo
expresar o testimoniar, sino orientar, transformar, concienciar a las masas.*°
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Malevitch: “Construccion”

En este momento la obra pierde su caracter de exclusividad y se emprende un sistema de trabajo en
serie en el cual un trabajo artistico es replicado en cientos de veces con el fin de bajar los costos y de
poner las obras al alcance de un mayor nimero de compradores.

Este sistema nos recuerda el método de trabajo de la industria, de hecho aqui también se contempla
que el arte pase por un proceso de industrializacién. La primera consideracion que tuvieron que tener
en cuenta los artistas para crear toda esta produccién en serie fue que las obras sofisticadas y con
gran cantidad de color resultaban costosas y a la vez dificiles de reproducir, por lo tanto era necesario
economizar en ambos factores.

En este caso encontraron que en la geometria podian hallar una sintesis tanto de formas y volimenes
asi como de la misma manipulacion del color. Se empezé a vincular a la obra de arte con objetos de
uso cotidiano. Era comun que en los platos de algunas vajillas aparecieran reproducciones de obras, de
repente era una taza de té la que servia como lienzo, un cartel valia como comunicador de eventos y a
la vez se disefiaba bajo una estética que lo hiciera valorarse como una obra plastica. La escultura dejo
de trabajarse en materiales costosos para recurrir a materias primas mucho mas econdmicas, haciendo
asi una adquisicién mas facil por parte de la poblacion.

Conociendo las propuestas del Constructivismo es posible asegurar que viene a conformarse como uno
de los antecedentes mas solidos de lo que actualmente se conoce bajo el concepto de Artes Aplicadas;
su idea de servicio, utilidad. Ademas de circunscribirse dentro de los parametros de lo artistico, hacen
que el Constructivismo quede a consideracion como una de las manifestaciones plasticas que ademas
de servir de antecedente a otras vanguardias posteriores lo ubiquen como uno de los primeros
motivadores para la concepcién de la idea de las Artes Aplicadas.

Es muy importante recordar que también la escuela de arte y disefio de la Bauhaus conservd muchas
de las ideas propuestas por el Constructivismo. Simplemente encontramos que una de las principales
aportaciones que hiciera la Bauhaus seria tomar como prismas base al circulo, el triangulo y el cuadrado
como las figuras esenciales para la representacion grafica.

También hay que hacer énfasis que las obras geométricas propuestas por el Constructivismo muestran

gran capacidad de sintesis en sus elementos, con esto no se debe entender que las obras eran simples
0 primitivas.
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La busqueda del Constructivismo se encaminaria a encontrar un equilibrio técnico-conceptual acorde
al momento, la sociedad y la ideologia que le toco vivir, basta recordar que Rusia se ha caracterizado
por ser una nacidén que por muchos afos consiguid logros tecnoldgicos por demas trascendentales y
relevantes.

Mondrain: “Composicion No. 4”

Por la tanto el Constructivismo, al igual que el Suprematismo(1914) de Casimir Malevich (1868 — 1932)
o la escuela de la Bauhaus son el reflejo de una Europa que vivia todos los dias bajo la innovacion
tecnoldgica. Justo cuando las vanguardias artisticas empezaban a lanzar propuestas diversas e
interesantes se desata en Europa la segunda guerra mundial. Esto nos viene a evidenciar que no toda
la tecnologia es concebida con fines nobles. Durante este periodo muchos artistas tratan de salir de
Europa y buscan refugio en Norteamérica o se desplazan a los paises europeos que no intervienen de
manera significativa en el conflicto.

Ya entrada la década de los anos 50 se iniciaria una vanguardia que surgiria en los Estados Unidos, con
ella se inicia un retorno a la obra de caracter geométrico. En este caso aparece el arte abstracto, en
él existen diversas variantes pero sin duda la obra de Piet Mondrain (1909 — 1978) marca un retorno
hacia los prismas elementales y los colores basicos. A este tipo de manifestacion pictdrica se le conocid
como Hard edge, sin embargo no es sino hasta mediados de los afios 50 cuando el arte geométrico
toma nuevos brios, mas renovados y a la vez mas propositivos.

Una nueva vanguardia propondria buscar nuevas alternativas para la representacién geométrica. Se
plantea la posibilidad de crear obras que lleguen mas alla de lo que los materiales por si solos pueden
ofrecer. Se considera al fendmeno fisico del movimiento como parte de la obra y ademas se maneja la
idea de la interactividad con los trabajos.

En el comentario de Gabrielle D Angiolella se expone lo siguiente:

Su formacion se remonta a la primera mitad de la década de los afios 50. Lo que entonces proponen
algunos artistas, aisladamente o en grupos, es ir mas alld de lo informal asi como del arte abstracto
geométrico y luchar igualmente contra la instauracion de un neodadaismo. Con estos objetivos,
preconizan nuevos valores, como el movimiento virtual, el espacio optico...

Por el estudio sistematico de los colores, de las lineas y de las formas, desean llegar a crear efectos
visuales que cada uno registrara y percibira de la misma manera, puesto que se dirigen al 0jo y a sus
mecanismos perceptivos y por lo tanto no necesitan un bagaje cultural para ser captados.!!
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Toda esta serie de particularidades son los elementos que conforman al arte conocido como Op (1931);
Su nombre le viene directamente de su afanoso estudio de los fendmenos dpticos, de cdmo funciona el
ojo humano y de su capacidad para ver. También se contempla la creacion de obras que puedan crear
aberraciones visuales que lleguen a confundir la percepcion de los espectadores. En este caso se puede
asegurar que el arte Op, asi como sus diversas manifestaciones, también vienen a conformarse como
otro de los antecedentes directos del Geometrismo Mexicano.

= V. Vasarely: “Proyeccion”

La presencia del arte Op asi como de los artistas que participaron en él vendrian a dar un gran nimero
de aportaciones que sentarian las bases en las que se sustentd este movimiento geométrico nacional.

Los nombres de los artistas que integraron el movimiento del arte Op son varios pero sobresale el
del hdngaro Victor Vasarely (1908 — 1979); su obra se caracteriza por hacer gala del dominio de la
perspectiva. Sus colores son puros y elementales pero sobre todo la principal intencidon es hacer que
el espectador se sumerja en una profundidad estructurada en solo dos dimensiones, la cual en ciertos
momentos parece salir del lienzo.

Acerca de Victor Vasarely Edward Lucie comenta:

Si la pintura dptica de la posguerra ha de remontarse a una sola fuente, esa fuente incuestionable
debera ser Victor Vasarely. Vasarely es hiingaro de origen y nacié en 1908. Primero estudid medicina,
luego asistié a una escuela de arte convencional y finalmente en 1928-9, fue estudiante de la academia
Muhely, de Alexander Bortnyik, el Bauhaus de Budapest.

Caracteristicamente, Vasarely sefialaba que durante ese periodo en el Bauhaus de Budapest, es cuando
El caracter funcional de la plasticidad le fue revelado. Empezd como artista grafico, y no fue sino hasta
1943 que se volcd a la pintura.*?

B. Riley: “Vértigo”
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El Op, al igual que otras vanguardias, contd con la capacidad de poderse diversificar y asi ofrecer
propuestas mas variadas. Una de las formas en las cuales se subdividid el arte Op fue en el arte
Cinético. A través de los estudios de los fendmenos Opticos, los pintores de este movimiento lograron
hacer que los espectadores experimentaran la sensacion de movilidad en las obras. Un ejemplo de esta
es la obra de la pintora Bridget Riley (1931), en la cual sus progresiones de lineas ondulantes crean una
sensacion de distorsion sobre la obra.

J. Agam: “Espacio-Tiempo”

Otro de los exponentes mas sobresalientes dentro del arte Cinético fue el artista israeli Jacob Agam
(1928). Agam trabaja pinturas que son realizadas en lienzos tridimensionales, estas muestran la
capacidad de exhibir hasta tres pinturas diferentes de forma simultanea.

Otra de las caracteristicas de la obra de Agam es que interviene de manera constante en el terreno
de la escultura. Sus obras escultéricas estan concebidas para ofrecer interactividad con el espectador.
La mayoria son manipulables y se encuentran construidas basandose en tubos metalicos. Es posible
considerar que la obra de Agam se manifestd en los campos de la pintura y la escultura, no obstante
la mayor parte de su pintura trataba de salir de la bidimencionalidad. Muchas de sus obras pictoricas
pretenden cobrar volumen a través de paneles tridimensionales los cuales presentan una obra pictérica
a manera de escultura, ejemplo de esto lo podemos corroborar en su obra “Espacio-Tiempo” de 1971.
Con estas caracteristicas podemos asegurar que practicamente toda la obra de Agam se ve relacionada
estrechamente con la escultura, efectivamente Agam era escultor de tiempo completo.

e
i A. Calder: “Mévil No. 15”

Estos son solo unos ejemplos de las posibilidades ofrecidas por el arte Cinético, que como se ha podido
apreciar, toma como elemento central al movimiento para crear obras que, bien pueden ser consideradas
como interactivas, sin embargo, y como es logico pensar, todo tiene un inicio o antecedente, en este
caso las primeras manifestaciones del arte Cinético las podemos apreciar en las obras de Alexander
Calder (1918 - 1982).
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Acerca de Calder Edward Lucie Comenta:

Calder es un artista que, aun cuando aparenta ser de poco peso en casi todos los sentidos, resultd
tener una poderosa influencia en el arte de su época. Calder exhibid sus mdviles por primera vez en los
anos 30 — la idea original vino de un divertido y delicado circo de juguete que habia construido- pero los
moviles en si, con sus costados brillantemente pintados, conectados por ejes y cables, parecen haber
tomado una cantidad de ideas de la pintura de Mird.t

J.Tinguely: “Metamaquina”

Los moviles de Calder eran esculturas que mostraban una animacion fortuita, la direccién que tomaba
era producto de las fuerzas de la naturaleza como el viento. Por otra parte el escultor Jean Tinguely
(1921) también se veia fascinado por las obras cinéticas, solo que él buscaba tener mayor control sobre
los movimientos que ejecutaban sus obras. Trataba que cada trabajo mostrara animacidon programada
y asistida por medios electronicos.

Construyd esculturas que bautizd6 como metamaquinas. Estas piezas eran mitad robot y mitad escultura;
las metamaquinas funcionaban con un motor eléctrico que se encontraba conectado a un sistema de
engranes. La maquinaria hacia las veces de una mano que pintaba sobre un papel o un lienzo. En un
extremo del brazo mecanico se encontraba un pincel, con él lanzaba trazos de tinta o pintura sobre la
superficie.

El recurrir a mecanismos o maquinarias no fue lo Unico que experimentarian los artistas cinéticos y
del Op. En su interés por acercarse de manera muy estrecha con las ciencias se vincularon de forma
profunda en los estudios de las teorias de la Gestalt. En estos conocimientos encontraron una fuente
idénea para explotar figuras ambivalentes, obras que ofrecieran mas de un solo mensaje y que
aprovechaban la capacidad humana de componer figuras inconclusas.

Tanto el arte Op como el Cinético se ven profundamente ligados con la ciencia, esto obedece a los
momentos histdricos por los cuales transitaba la vida de los artistas de ese momento. Cada vez era mas
comun y cotidiano acceder a la tecnologia e incluso que esta brindara algun tipo de asistencia, ya fuera
doméstica, académica e inclusive creadora.

Esta relacion que entablaron los artistas con la tecnologia no solo quedaria contemplada en este
periodo, de hecho es posible afirmar que a partir de este momento es cuando los artistas empiezan a
entrar de lleno al terreno cientifico. Se comienzan a derrumbar las ideas de que el artista no es capaz
de acceder a los recursos tecnoldgicos o que no se encuentra preparado para aprovecharlos.
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Algo que es importante destacar es que este tipo de manifestaciones artisticas no pretender deshumanizar
al arte. No se busca que las expresiones plasticas se mecanicen o que el artista sea considerado como
cientifico; lo que se pretende es reflejar como la sociedad cada vez se ve mas inmersa en un mundo
donde su estilo de vida se encuentra dictado por los avances que se van alcanzando, como la técnica
esta moldeando la conducta y los habitos de las poblaciones urbanas.

Juan Acha comenta:

La geometria es una ciencia. Nadie lo duda. Pero el uso que de ella hace el artista dista mucho de ser
cientifico; del mismo modo seria una aberracién considerar tecnoldgico el hecho de incorporar, en la
obra de arte, el motor y la luz eléctrica, provenientes de la tecnologia.'

Como hemos podido comprobar gran parte de los antecedentes del Geometrismo Mexicano son
provenientes del continente europeo, sin embargo otra gran parte de las influencias de las cuales
se nutrido el Geometrismo provienen de nuestro continente. En este caso serian Brasil, Argentina y
Venezuela los primeros paises latinoamericanos que experimentaron con un arte que involucraba a la
geometria como su principal recurso creador.

El arte geométrico de Argentina se manifestd a partir de los afios cuarenta y los artistas que en él
participaron tendian a agruparse en colectivos, al respecto Juan Acha comenta: Irrumpe el grupo
ARTURO en 1944 e inmediatamente desfilan otros: ARTE CONSTRUCTIVO ARQUITECTURAL (1948),
INVENCION CONCRETO (1945), MADI (1946), PERCEPTUALISMO (1950). Al Geometrismo Argentino
de aquellos afios, lo nutren teorias que van del idealismo objetivo al materialismo dialéctico ( afirmese
que el nombre MADI proviene de la union de la primera silaba de cada una de las palabras Materialismo
Dialéctico.

Dentro del Geometrismo Argentino figuran también artistas de otras latitudes, se integrarian a este
movimiento artistas de Venezuela y Uruguay, esto viene a evidenciar que las distintas manifestaciones
del geometrismo latinoamericano fueron incluyentes en cuanto a sus participantes, no se excluia a
determinados artistas por no pertenecer a la comunidad local, por el contrario, en la diversificacion
encontraban una manera muy inteligente para enriquecer las propuestas del arte geométrico.

También hay que resaltar que el geometrismo argentino es mayormente pictdrico. Los esfuerzos de los
artistas se encaminaron mas por propuestas bidimensionales, estas mostraban mucha similitud con los
trabajos realizados por los creadores del Op; Colores puros y prismas elementales son sus principales
caracteristicas.

El arte geométrico brasilefio inicia en el afo de 1951, aqui los artistas también mostraron la disposicidn
para agruparse. Algunos de los grupos que surgieron fueron: Fronte, Rottura y Arte Cincomatico.
El geometrismo brasilefio se distingue del argentino por mostrar mayor disposicién hacia las
manifestaciones escultdricas, ademas se llegé a experimentar con un tipo de escultura el cual esta
concebido para ser portado a manera de vestuario.

La escultora Ligia Clark (1928) crea una serie de piezas llamadas “Bichos”, estas se caracterizan por
estar hechas con laminas metalicas unidas por juegos de bisagras, estas piezas de formato pequefio
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eran portadas por artistas dedicados al Body Art, ellos eran los encargados de presentarlas a manera
de una actuacién, Happening o Fluxus.

El tercer pais latinoamericano que también se integro en el arte geométrico fue Venezuela; se considera
el afio de 1948 como el arranque de este tipo de manifestaciones artisticas. Taller Libre de Arte y
Disidentes serian los principales colectivos del arte geométrico venezolano. En estos grupos se presenta
una situacion interesante, Disidentes, a pesar de que se ostenta como colectivo venezolano, surgié en
Paris.

Algunos de los primeros integrantes de este grupo se encontraban becados en Europa vy alli deciden
formar su equipo, posteriormente, al regresar a su pais contindan trabajando en su grupo y de hecho
se les unieron mas integrantes.

Dentro del arte geométrico venezolano se presenta la peculiaridad de que varios de sus integrantes se
ven fuertemente influenciados por el cubismo, la obras de Vasarely y la pintura de Cézanne.

Conociendo sus influencias seria ldgico pensar que el arte geométrico venezolano se debié manifestar
principalmente como expresiones pictdricas, basandose en la reproduccion geométrica bidimensional y
lejos de la obra escultérica; por el contrario, quiza el arte venezolano sea uno de los mas participativos
dentro del cinetismo. Algunos de sus representantes crearon obra usando maquinaria que podia lanzar
agua, otros se valieron de motores para hacer vibrar sus esculturas y algunos encontraron en las
lamparas y los reflectores la materia prima idonea para realizar sus proyectos.

Como es posible apreciar estos tres paises serian en Latinoamérica los pilares que iniciaron el arte
geométrico, en este caso nos puede surgir una duda, ¢Qué sucedia en México en ese momento y por
que no se gestd desde los afios 40 algun tipo de expresién geométrica dentro del arte nacional?.

México se encontraba enfocado totalmente en la Escuela Mexicana de Pintura (1923) y el movimiento
muralista (1921), esto trajo consigo un periodo de hermetismo en el que no se podian filtrar vanguardias
o influencias venidas del extranjero, aqui la principal razén de porque este tipo de arte se vio retrasado
en su llegada a nuestro pais.

No obstante en ciertas ocasiones algunas vanguardias lograron infiltrarse lentamente para después
ocupar un lugar realmente significativo dentro del panorama artistico nacional, sin embargo el
movimiento muralista mexicano siempre contempld la posibilidad de integrar a la geometria tanto para
estructurar sus propuestas asi como en vehiculo para expresar sus obras.

Con el movimiento de Ruptura (1956) se inicid una apertura hacia propuestas llegadas de otras
latitudes, con ello poco a poco las nuevas generaciones de creadores lograron introducir la pintura
abstracta asi como otras manifestaciones mas. Dentro de este movimiento de Ruptura existe una
figura que resultaria clave para hacer posible que el arte geométrico ocupara un lugar considerable
en las artes nacionales, la presencia del guatemalteco Carlos Mérida (1896 — 1969)es basica en las
expresiones geométricas mexicanas.

Mérida realizo estudios en Europa e incluso llegé a trabajar al lado de varios arquitectos en los Estados
Unidos, esto evidentemente lo marcaria profundamente, al grado de usar sus experiencias con estos
arquitectos y aplicarlas en sus obras. Javier Moyssen comenta: En la pintura de Carlos Mérida lo primero
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que salta a la vista es la estructura lineal que da forma a la composicidn de sus figuras, las cuales estan
trazadas a base de esquemas planos, en los que en ocasiones existe una interesante combinacion de
las tres figuras ideales, todo enriquecido sabiamente con la gama del color.t®

La aparicion de Mérida en el terreno del arte nacional se da en la década de los afios 40. A pesar de su
constante participacion en la vida cultural de nuestro pais no logra posicionarse en un sitio privilegiado,
ya que le toca vivir la etapa final del muralismo, por lo tanto sus aportaciones dentro de las expresiones
geométricas lo hacen ocupar el lugar de uno de los mas importantes pioneros de este tipo de arte en
México.

J G. Gerzo: “Chac Mur”

Gunther Gerzo (1915-2000) es otra personalidad imprescindible para comprender el arte geométrico de
México. Su formacion la realiza en su natal Alemania y llega con su obra en 1940. Practicamente se
puede decir que su obra es el resultado de un constante proceso de ver y asimilar.

Acude a casa de un tio para ver libros de arte, de aqui consigue toda su preparacion, esto lo convierte
en un autodidacta. Sobre Gerzo anota Javier Moyssen: Gerzo acude a disefos rectangulares de
varios tamanos, trabajados a base de lineas bien definidas, ya sea que se trate de paisajes o de obras
inspiradas en la decoracion taraceada en piedra de la arquitectura prehispanica. Sin embargo él se
escapa de la representacion planiforme al dar cuerpo a sus composiciones lineales mediante un habil
manejo del color, con lo cual adquieren sentido de volumen y por consiguiente producen una sensacién
de cierta profundidad.'’

Gerzo reconocio que su obra cambid drasticamente a partir de los afos 50, cuando se dejo influenciar
y cautivar por los paisajes mexicanos. Su obra empezo a mostrar un colorido mas extenso, su paleta se
enriquecio y sobre todo aportd al panorama pictérico nacional una obra la cual no solo introducia una
pintura de caracter geométrico, sino que estos trabajos llegaron a mostrar gran influencia de nuestro
arte prehispanico asi como acerca de la vasta diversidad del paisaje de nuestro pais.

Mathias Goeritz (1915-1990) es otro de los antecedentes directos del arte geométrico nacional. Su
llegada a México se da en el afo de 1949 y aqui inicio un extenso trabajo de arquitectura y también
dentro del campo de la escultura. Dentro de sus actividades figurd su etapa de docente de talleres en
distintas universidades. Llegd a dar clases de educacion Visual, Disefio Basico y Disefio Industrial. Al
hablar de la obra de Goeritz es inevitable la relacion directa con dos proyectos especificos, El Museo
del “Eco” y las Torres de Satélite.

Un aspecto que es imprescindible destacar de los trabajos de Goeritz es que él mismo catalogd su obra
como geometrizada y no como geométrica. Procuraba que cada ocasién que emprendia un proyecto
escultdrico este se viera inspirado en elementos de la naturaleza, especificamente animales. Dos de sus
esculturas geometrizadas mas importantes son “Serpiente Negra” y el “Animal Herido".
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Goeritz: “"Animal Herido”

En ambos trabajos se logra percibir las formas basicas de este par de animales. Nunca llega este
tipo de trabajos al grado extremo de la abstraccidon en el cual no es posible vislumbrar el motivo de
la composicidn. Siempre supo conservar las formas de sus modelos y su aportacidon se concreta en
integrar tales representaciones en un contexto donde ademas de sintetizar sus formas y volimenes se
conservan los rasgos tipicos de los elementos que lo inspiraron.

La figura de Goeritz dentro del panorama escultérico nacional resulta clave ya que seria uno de los
principales exponentes y promotores de lo que ya en la década de los 60 recibiera el nombre de
Geometrismo Mexicano; Mérida, Goeritz y Gerzo se convierten en los introductores de la geometrizacion
en el horizonte del arte mexicano de la década de los 40, no obstante y por cuestiones del hermetismo
creado entorno al muralismo, sus aportaciones no lograrian mayor resonancia sino hasta tiempo
después.

Con la generacidn de la Ruptura artistas como Vicente Rojo (1932) y Manuel Felguerez (1928) serian
los encargados de redescubrir las propuestas de un arte que apostaba por la integracion de recursos
mas cercanos a las ciencias. Un arte que se apoyaba en la geometria para asi desarrollar nuevas ideas.
Con esto se dio origen al movimiento del Geometrismo Mexicano, el cual ademas de experimentar con
elementos y recursos mas diversos pudo posicionarse dentro de la vida cultural de México y ha ocupado
un sitio privilegiado dentro del arte urbano.

Como es posible darse cuenta el Geometrismo Mexicano cuenta con profundas raices. Desde las
manifestaciones europeas hasta las que se gestaron en Latinoamérica; es posible afirmar que este
movimiento supo encontrar su propia ruta.

Se independizd de sus antecedentes para encontrar sus propios rumbos, se fortalecidé al grado de
contar con poco mas de treinta afios de permanencia y ha encausado y adaptado sus propuestas a los
contextos que le han tocado afrontar segun el periodo por el que ha transitado. Sin duda el geometrismo
es un reflejo directo de los distintos avances que ha alcanzado la ciencia y de cédmo esta se puede
poner a disposicion de los creadores para usar sus distintos recursos y herramientas y encausarlos a la
creacion artistica, por estos motivos y por la constante evolucion que se da en las tecnologias es posible
asegurar que el geometrismo tiene muchas alternativas que ofrecer, claro siempre bajo el entorno que
le toca vivir y las circunstancias a las cuales se enfrente.

Algo que es imprescindible recordar es que tanto el geometrismo mexicano asi como las otras
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manifestaciones de arte geométrico latinoamericano se encuentran fundamentadas en otros
movimientos que vienen a significar los antecedentes directos ante todas estas manifestaciones en
nuestro continente, basta mencionar al Suprematismo y el Minimal Art para darnos cuenta de todo
ello.
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1.3.- Representantes de la escultura geométrica en México

Ya entrada la década de los afios 60, el ambiente artistico de México presentaba un rostro diferente. En
él ya se podian contemplar una gran cantidad de opciones dentro de las alternativas artisticas e incluso
algunos creadores extranjeros pudieron unirse a las filas del arte nacional enriqueciendo aun mas el
entorno diverso que ya se vivia.

Las nuevas generaciones de artistas habian contado con la oportunidad de poder viajar al extranjero
y asi continuar con sus estudios en otras latitudes, esto a su vez tendria profunda repercusion en
las obras de estos creadores. Estando en otros paises pudieron conocer y experimentar las nuevas
tendencias que en ese momento se estaban gestando dentro del arte.

Felguerez: “Angulo”
Al regresar del extranjero importaron tales vanguardias y las adaptaron a las circunstancias y contextos
que se vivian en ese entonces en nuestro pais. Manuel Felguerez (1928) es uno de esos casos,
habiéndose formado en Europa. Regresd a México con nuevas propuestas y las vendria a poner en
practica. Su obra presentaba la particularidad de estar estructurada entorno a elementos netamente
geomeétricos.

V. Rojo: “Volcan”

Su propuesta contemplaba el desarrollo de pinturas, esculturas asi como de algunas impresiones en
técnica serigrafica. En sus pinturas se refleja influencia del arte Op. En ella predominan las figuras
circulares, triangulares y algunos trapezoides. El color resulta ser muy basto, gusta de usar un matiz y
de él obtener una gran escala de variantes gracias a los procesos aditivo-sustractivo.
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Su escultura nunca pretende mimetizar algin elemento reconocible. La mayor parte de su obra es
realizada en formato menor y recurre al metal como su principal material. A diferencia de su pintura,
sus obras escultdricas no comprenden un exhaustivo uso de las figuras circulares, por el contrario, sus
trabajos presentan angulos y aristas muy tajantes, tal pareciera que busca el polo opuesto a su trabajo
pictorico.

Vicente Rojo (1932) es uno de los ejemplos de los extranjeros que llegaron a nuestro pais a mostrar
su obra. De origen espanol y de profesion disenador grafico, Vicente Rojo cursd estudios de arte
en la Esmeralda. Dentro de su profesién como disefiador llegd a trabajar en publicaciones como el
suplemento “México en la cultura”.

Rojo mostrd la capacidad de incursionar tanto en la escultura como en la pintura, aunque su produccién
pictdrica es mucho mas basta. En este renglén hay que destacar que como pintor se ha enfocado
principalmente a abordar un tema y de él crear innumerables series.

Su obra escultdrica ha presentado una evolucidon al paso del tiempo. En sus inicios sus piezas se
caracterizaban por estar realizadas basandose en angulos muy marcados y con una carencia total de
formas suavizadas por las curvas o las circunferencias, posteriormente esta peculiaridad se transformd
e inicio una etapa en la cual sus recursos escultdricos eran mas sutiles, suaves y con mayor intervencion

de elementos circulares.
)< &

A i

Gortazar: “"Torre”

Fernando Gonzalez Gortazar (1936) es un arquitecto que incursiond en las artes y lo haria con obras
geométricas de gran formato. En él predomina el uso de los triangulos y casi siempre sus esculturas
muestran la particularidad de emparentarse con las columnas.

Silva: “"Hombre”

Muy apegado a su formacidn, Gonzalez Gortazar crea piezas de dimensiones monumentales las cuales
EsculturaVirlnal 30



pueden ser transitables. Sus enormes modulos triangulares yuxtapuestos en posicion vertical semejan
una torre, o bien se puede considerar esto como esa influencia que tienen los arquitectos ante el
rascacielos o la obsesion por la construccion de edificios. El material mas usado por Gonzalez Gortazar
es el concreto, sin duda esto viene a cerrar aun mas el circulo en torno a su profesion. El uso del color
se encuentra basado en los colores primarios y secundarios principalmente.

Federico Silva (1943) es uno de los escultores del Geometrismo Mexicano que buscaron en lo mas
profundo de sus raices y de aqui obtuvieron gran parte de su inspiracidon. Escultor de pequefio y gran
formato, Silva a recurrido en varias ocasiones al arte prehispanico para de él tomar ciertos elementos.
Su obra no debe ser catalogada de geométrica, mas bien es geometrizada, ya que en ella se conservan
rasgos evidentemente visibles de sus modelos. Representaciones del cuerpo humano asi como algunos
animales son parte de la tematica expuesta por Silva. Sus esculturas recurren a un alto grado de
estilizacion en el cual sus modelos presentan cuerpos trazados solo por lineas rectas a manera de
planos zigzagueantes.

Su material preferido es el concreto. Sin importar la dimension de la obra, Silva se aventura a usar este
material como tratando de hacer aun mas estrecho ese vinculo que muestra su obra para con el arte
prehispanico. También al igual que los grandes monumentos aztecas, mayas u olmecas, Silva, en sus
obras de gran formato, nos permite transitar a través de sus piezas para adentrarnos de una manera
mas intima con su obra.

Cuando se llevaron a cabo los juegos olimpicos de México en el afio de 1968, se lanz6 una convocatoria
a nivel internacional para que escultores de practicamente todo el mundo participaran en el proyecto
de la “Ruta de la Amistad”. Este consistia en un circuito escultorico que se contemplaba realizar en el
Periférico Sur de nuestra ciudad.

Los proyectos llegaron y se inicid la labor de seleccionar aquellos trabajos que intervendrian en esta
muestra. Al darse a conocer los resultados muchos de los jovenes mexicanos que participaron en la
seleccion, y que no fueron aceptados, se molestaron con esto. Protestaban contra el jurado que habia
escogido las obras, decian que los trabajos fueron seleccionados por meros favoritismos.

Como protesta estos jovenes deciden crear lo que ellos mismos bautizaron como “El Saldn
Independiente”, en él participaron aquellos artistas que no fueron aceptados. Este saldon llegd a tener
buena aceptacion, al grado de refrendar su existencia por unos cuantos afos mas. Este evento no solo
sirvid como un mero acto de protesta, a la vez funciond como un excelente medio para dar a conocer
a las nuevas generaciones de geometristas y simultaneamente se crearon nexos entre ellos, al grado
que se unieron para producir obra.

Al respecto Teresa del Conde comenta:

Los grupos o equipos que se han formado, han tenido efimera vida activa. Tal fue el caso de Arte Otro,
que se integrd inicialmente como taller en la ENAP, contado entre sus miembros a Luis Aguilar Ponce,
Eduardo Gardufio, Hershua y Sebastian. Estos jovenes fueron en buena medida responsables de los
cambios que se operaron en la antigua carrera de artes plasticas de Sn. Carlos, al mantener una lucha
constante y una actitud de busqueda que los convirtid en agentes subversivos de los tradicionales
métodos de ensefianza y programas de estudio académicos.!®
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Esta caracteristica de los colectivos en México fue un sello distintivo de las nuevas generaciones de
artistas. En estos grupos encontraron una plataforma de exposicion la cual les abrid las puertas en
varias galerias y museos asi como también los asistid en la labor de formarse un nombre.

El grupo “Arte Otro” no seria el Unico colectivo que existié en ese periodo. En el afio de 1974 aparecio
el grupo “UR”, en él participaron Hershua (1944), Federico Silva y Sebastian (Enrique Carvajal — 1947)
entre otros.

Como ya se ha mencionado con anterioridad, Mathias Goeritz es uno de los pioneros del Geometrismo
Mexicano, y en este auge de los grupos logro participar en uno de ellos. *"GOCADIGUSE” era el colectivo
el cual encabezd Goeritz. EI nombre de este grupo obedece a las iniciales de sus integrantes: Goeritz,
Geles Cabrera (1949), Juan Luis Diaz (1950), Angela Gurria (1948) y Sebastian.

Hershua: “Seiial Urbana”

De todo este cimulo de grupos se destacan los nombres de dos escultores que lograrian sobresalir por
encima de los demas. Hershua se mostrd desde sus inicios como un artista muy participativo. Llegd
a colaborar de manera simultanea en varios de los grupos, esto no solo lo apoyaria para promover su
obra, asimismo se vio beneficiado por la proyeccion que esto le dio.

En cuanto a su obra se refiere hay que destacar que esta es casi siempre realizada en dimensiones
monumentales. En ella no se pretende geometrizar a un modelo, parte directamente de prismas los
cuales se moldean dando como resultado una pieza escultorica.

Sebastian: “Caballito”

El uso del color se ve regido prmapalmente por prlmarlos y secundarios. Practicamente no se interviene
en el uso de otro matiz ajeno a este espectro. Otro aspecto a considerar es que el material mas usado
por Hershua para realizar sus trabajos es el metal.

De estos colectivos se destaca el nombre de otro escultor, practicamente participd en todos los grupos
y siempre se le ha conocido como un artista muy activo. Sus obras se encuentran en incontabilisimos
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sitios de esta y muchas otras ciudades tanto de México como del extranjero. Es quiza el escultor del
Geometrismo Mexicano que mayor proyeccion ha tenido a escala mundial. Aun a poco mas de treinta
afos de haber surgido el Geometrismo en México no ha perdido vigencia, y gran parte de este mérito
se le debe a él.

Sin duda Sebastian se ha convertido en el escultor mexicano con mayor renombre de la actualidad.
Su trabajo pasa desde la geometrizacion de modelos hasta una obra netamente geométrica. Ha
experimentado con su obra en cientos de formas; lo mismo sumerge sus esculturas en el mar para
permitir que estas se degraden por las inclemencias del clima y después las exhibe presentando los
resultados, o bien reduce sus obras casi a tamafio miniatura para lanzar una linea de joyeria, asimismo
sus trabajos tienen la capacidad de interactuar en un espectaculo multidisciplinario donde se conjuga
la musica, la danza, el video y el rayo laser ademas de luces robdticas.

La obra de Sebastian es de dimensiones monumentales mayormente. Dentro de toda la experimentacion
que ha hecho sobre su trabajo se destacan sus cubos transformables llamados “Leonardos”, estos
pueden mutar en un sin fin de formas arrojando en cada cambio una pieza diferente. Quiza con
Sebastian se ven realizadas varias de las metas que se habia fijado el movimiento geometrista, no
obstante el Geometrismo como tal concluyd, cumplid con sus objetivos en el lapso que le tocd vivir y
posteriormente se tuvo que transformar y apegar a las nuevas estéticas que se fueron dando segun el
paso del tiempo.

Mayagoitia: “"Torres”

Nuevos escultores llegarian con el tiempo y de estas generaciones se destaca la propuesta de Jesus
Mayagoitia (1948), quien a partir de los afios ochenta da a conocer su obra que se caracteriza por su
vinculo con la geometria.

Su obra esta realizada en dimensiones variables y de ella se resalta su impecable manufactura. Quiza
la particularidad principal de las esculturas de Mayagoitia es su constante uso de la figura del cubo
segmentado. Casi toda su produccién gira en torno a este poligono.

Su material mas recurrente es el metal y sus trabajos hacen uso del color de una manera moderada
pero a la vez contrastante. El blanco y el negro son los colores que mayormente usa Mayagoitia en
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sus obras, esto le brinda un contraste muy fuerte. El recurrir a una paleta baja de colores no le da
monotonia a sus esculturas. Sin duda Mayagoitia sabe sacar provecho de esto, ya que ubica los colores
de forma estratégica dando gran dinamismo a los distintos modulos de sus piezas.

Otro de los escultores que se destaca por su incansable espiritu de experimentacion es Pablo Kubli
(1953). Lo mismo ha trabajado en materiales como la madera y la ceramica asi como mayormente
metal. Una de las principales caracteristicas que presenta su escultura es que se vincula de forma
muy estrecha con elementos industriales, en este rengldn hay que destacar que gran parte de su obra
cuenta con la integracién de tornillos y tuercas.

La manera mediante la cual une los distintos componentes de sus obras en base a estos tornillos
y tuercas nos semeja el interior de una maquinaria, como si cada una de sus esculturas fuera una
invitacion a desmenuzar las entrafas de algun artefacto industrial.

Tal vez la palabra mas certera que define la obra de Kubli es Simetria, sus piezas muestran gran uso
y dominio de formas dinamicas que involucran de forma constante prismas circulares y sus cortes son
precisos en sus composiciones. Kubli busca que los laterales que integran sus obras se encuentren
dentro de un paralelismo exacto y ademas con el mismo ndimero y balance entre los componentes que
las integran.

Kubli: “"Germinacion Neoindustrial”

Ejemplo de esto lo encontramos en su obra “Germinacion Neoindustrial”, en ella se conjugan las
caracteristicas antes mencionadas, inclusive se puede echar un vistazo hacia el interior.

También con esto Kubli abre otra posibilidad para el espectador, ya que la mayoria de los escultores
nos presentan su obra de forma que solo se pueda contemplar por sus distintas caras externas. En el
caso de Kubli el ofrecimiento a contemplar la obra en sus interiores viene a darle otra caracteristica de
innovacion.

Con estos escultores se brinda un panorama acerca de la escultura geométrica en nuestro pais. Si bien
el Geometrismo se consolidd como un movimiento con gran arraigo en su momento, aun hoy dia se
continda con la labor de crear obra con tales recursos.

En la actualidad se habla constantemente acerca de que las vanguardias ya han concluido, que los
destinos del arte no encuentran una direccion fija y que se estan retomando las propuestas hechas
hace varios afos atras, a esto se le conoce como una tendencia RETRO. Dentro de este retroceder
a las vanguardias se esta gestando un nuevo y creciente interés por perpetuar la presencia del arte
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geométrico en nuestro pais.

Las nuevas generaciones estan revalorando lo propuesto por los escultores geométricos nacionales y
lo estan transformando segln su propuesta y a la vez reinventan su concepto de la obra geométrica
contextualizandola a los tiempos que vivimos. Tal vez la principal causa por la que la obra geométrica
no pierde vigencia es por el simple hecho de que esta se encuentra basada en la relacién arte-ciencia,
en este caso actualmente las generaciones mas recientes viven una etapa muy interesante en cuanto
a los avances tecnoldgicos se refiere. Este tipo de herramientas novedosas estan dando a las obras un
caracter renovado que bien vale la pena tener en cuenta.
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CapiTuro II

LA TECNOLOGIA Y SU VINCULO CON EL ARTE

2.1. - La aparicion de la maquina dentro de las artes y su contexto
histérico.

En la actualidad nos resulta de lo mas habitual el constante contacto con todos aquellos dispositivos,
artefactos y maquinarias que nos asisten en nuestras labores cotidianas. En ocasiones parece
impensable o hasta podriamos decir imposible nuestra vida sin estas herramientas. Las personas que
circunscriben sus vidas y actividades dentro de los entornos urbanos muestran una gran dependencia
hacia estos aparatos, sin ellos gran parte de las funciones urbanas quedarian en la total paralisis.

La aparicidn de las maquinas dentro de la vida del ser humano data de cientos de afios hacia el pasado;
desde los utensilios basicos de cocina hasta primitivas armas hechas de piedra han venido a hacer de
las actividades del hombre algo mas ligero, facil e incluso dinamico.

En el campo de las artes es destacable el papel que desempefiaron las maquinas dentro del periodo
Renacentista, sin suda el caso mas interesante nos llega directamente de las manos de Leonardo Da
Vinci (1452 — 1519), al cual incluso se la ha catalogado como la primer persona que bien podia haber
ostentado el titulo de Ingeniero.

Maquinas para volar y vehiculos sumergibles son algunos de los ejemplos que nos pueden saltar
a la mente de manera inmediata, ahora estamos seguros que estas maquinarias resultaron ser un
antecedente inmediato de los actuales aviones y submarinos.

Sin embargo hay que destacar que las maquinas no aparecen en la vida del hombre de una manera
arbitraria, no son elementos que se encuentran sustentados en la suerte o son concebidos como producto
de la casualidad; las maquinas se encuentran respaldadas y fundamentadas en la experimentacion, la
observacion y la experiencia, siendo estos tres elementos los principales actores en lo que conocemos
como ciencia.

El binomio Arte-Ciencia encuentra sus antecedentes en periodos como el Renacimiento, donde los

artistas se dieron a la tarea de estudiar la anatomia humana para asi tener mayor precision en cada
obra que emprendian.
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Rembrandth: “Autorretrato”

Rembrandth (1606-1669) es uno de los ejemplos de los artistas que posteriores al Renacimiento
aplicaron en su maxima expresion sus amplios conocimientos sobre anatomia y el comportamiento de
la luz. En el caso de nuestro pais encontramos varios ejemplos de artistas que tuvieron a bien vincular
su produccion artistica con una estrecha relacidn con las disciplinas cientificas.

José Ma. Velasco (1862-1918) es uno de los principales exponentes del artista vinculado con la ciencia.
Son por demas destacables sus estudios de botanica y zoologia en los cuales representé de manera
magistral con su impecable técnica de dibujo cientos de las especies de la flora y fauna endémicas
de nuestro pais, incluso esta participacion de sus ilustraciones en publicaciones cientificas lo harian
acreedor a una mencién especial en la Sociedad Mexicana de Historia Natural.

: Siqueiros: “"Nuestra Imagen Actual”

Otro ejemplo lo encontramos en el pintor Gerardo Murillo (1878-1943), mas conocido como el Dr. Atl,
el cual es reconocido como un ferviente estudioso de los fendmenos vulcanoldgicos; sus pinturas y
escritos basados en el volcan michoacano del Paricutin son por demas célebres.

También son destacables las aportaciones hechas por David A. Siqueiros (1896-1974), el cual encontrd
en los materiales industriales una manera alternativa para la creacion de su obra. Ademas son muy
valiosas sus intervenciones en el estudio de la perspectiva, en la cual llegd a realizar una interesante
propuesta mediante la aplicacién de la Poliangularidad.
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El arte al igual que las ciencias han mostrado una caracteristica la cual esta compartida por ambas
disciplinas; esta es su constante evolucion; las sociedades se han vuelto cada vez mas complejas y por
lo tanto las ciencias y las artes han tenido que mutar a la par de los fendmenos sociales.

El siglo XX se ha caracterizado por ser la etapa de mayor evolucién en todos los aspectos que vinculan
al hombre con las artes, las ciencias y las manifestaciones sociales; sin embargo existe un periodo
dentro del siglo XX que ha venido a convertirse en el inicio de una constante y acelerada carrera por
alcanzar el Ultimo avance cientifico. A partir de esta etapa las ciencias han logrado hacer que aquellos
suefos impensables o inalcanzables sean ahora materia de todos los dias, obviamente nos referimos a
la Segunda Guerra Mundial.

Concerniente a esto Stewart Kranz afirma: Con la increible explotacidn de los conocimientos adquiridos
en ambitos como la ciencia y la tecnologia durante la Segunda Guerra Mundial, una nueva generacion
de herramientas tecnoldgicas han hecho una siniestra aparicién, en la cual se destaca el enfermo afan
del ser humano por tener amplio control de lo que le rodea! .

En efecto, la tecnologia ha encontrado caminos que la han desvirtuado de muchos de sus objetivos
iniciales, estos senderos han llevado a las ciencias a explorar el terreno de la destruccién, aqui el arte
a tomado una postura critica ante tales efectos.

Son por demas abundantes los ejemplos de obras en las cuales los artistas ponen de manifiesto
su profundo desacuerdo ante tales usos para estas maquinas, las cuales son concebidas bajo la
consigna de la destruccidn. Esto nos viene a evidenciar que si bien existe un sector de artistas que
han encontrado en las herramientas tecnoldgicas una manera de crear obra, también se han tornado
susceptibles cuando dichas herramientas son usadas con intenciones malignas.

Un punto muy destacable a analizar es el de la competencia Hombre-Maquina, duelo en el cual los
artistas han tenido que ser participes; aqui es posible referir el caso especifico de la aparicion de la
técnica fotografica, la cual haria que mas de un pintor viera mermado su empleo de retratista.

A pesar de que avances como la fotografia han suscitado que algunos artistas (al igual que muchas
otras profesiones) vieran afectado su campo laboral, no se ha llegado al extremo de los derrotismos.
No se ha permitido que una maquina venga a suplantar la actividad del artista, la muestra de esto la
encontramos en el movimiento del Impresionismo, el cual lejos veia una enemistad con las nuevas
herramientas, al contrario, esto obligo a los artistas a diversificar su obra y llevarla a analizar elementos
mas complejos como las circunstancias o los contextos, aspectos que aun hoy dia las maquinas distan
mucho de poder captar.

Retomando la idea de que a partir de la segunda guerra mundial se suscitaron grandes avances
tecnoldgicos podemos referenciar algunos momentos clave dentro de las artes, donde los creadores
se dejaron influenciar por aquellas maquinarias o descubrimientos cientificos que mas lograron mover
sus intereses.
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El movimiento Dadaista (1915-1923) dejo ver la seduccidn que causd en sus participantes la integracién
de objetos industriales en sus obras, es muy reconocido el caso especifico de los Ready-Mades, en
cuanto a los Ready-Mades Marcel Duchamp (1892-1956) los definia como: Objeto usual promovido a
la dignidad de objeto de arte por la simple decisién del artista 2.

Duchamp: "Rueda”

También hay que recordar como el Surrealismo vendria a revalorar la presencia del objeto cotidiano en
el campo del arte.

El Futurismo (1909-1918) es otra de las vanguardias del siglo XX que mostrd una profunda atraccién
para con las maquinas, una de los casos mas evidentes es el de la técnica llamada Aeropintura, donde
artistas como Marinetti (1893-1945) y Prampolini (1895-1951) -entre otros- se montaban en una
aeronave para asi contemplar su entorno desde una perspectiva poco convencional y posteriormente
llevar estas experiencias de vuelo a sus trabajos personales; Al respecto José Pierre comenta: Puede
parecer pueril encontrar en el espectaculo obtenido desde un avidén en vuelo un progreso sobre las
impresiones visuales, por el viaje a caballo, en automdvil o en tren. En realidad se trata de una liberacién
simbdlica de las condiciones habituales de visién.?

Como podemos darnos cuenta los ejemplos de obra sustentada en elementos cientifico-tecnoldgicos son
realmente abundantes, de hecho podemos mencionar el papel preponderante que jugd el movimiento
de origen ruso denominado como Constructivismo (1910-1925) en esta relacion arte-ciencia.

En el Constructivismo se realizd todo un programa de aprendizaje de las artes basado en los estudios
mas avanzados en su momento, acerca de las técnicas mas novedosas de ensefianza-aprendizaje;
los alumnos eran instruidos en escuelas tecnoldgicas de arte, donde por medio de un programa
sistematizado se orientaba a los educandos a crear obra con fines estéticos, utilitarios e incluso
politicos.

Todos los ejemplos que se han mencionado hasta el momento nos permiten deducir que el siglo XX
se caracterizd por un acelerado ritmo de crecimiento en cuanto avances tecnoldgicos, sin embargo
fue la segunda mitad del siglo pasado la que brillé con singular esplendor en estos progresos, mismos
de los cuales las artes encontraron a partir de la década de los anos 60 un sector aun mas fructifero.
En el comentario de Stewart Kranz encontramos lo siguiente: Durante los 60 emergieron algunos
artistas que tomaron de la tecnologia algunas de sus propuestas y las llevaron a su concepcion estética
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personal. El desarrollo de los movimientos Mass Media surgieron de la mano de elementos tales como
la television y los medios masivos de transmision. Quiza el movimiento arte-ciencia encontré su mas
reciente reencarnacion en el Arte Pop, donde personajes como Andy Warhol y James Rosenquist
tomaron los artefactos mas banales, consumidos con frecuencia por la sociedad, y los elevaron a la
categoria de arte. Inicialmente la reaccion del publico fue de desconcierto; con el tiempo la ironia y
el sarcasmo de los artistas pop serian considerados como sus principales herramientas. El Pop es el
efecto de circunstancias como la devaluacién cultural norteamericana y la adoracién o culto hacia las
maquinas.*

Sin duda los medios masivos de comunicacion aunados al estereotipo de vida norteamericano han
venido a desempefar un papel crucial en el hibrido arte-ciencia; un modo de vida en cual existe una
maquina que puede divertir, otra que puede comunicar y quiza asistir en las labores domésticas, son
los claros ejemplos de la automatizacién, esto propuesto mayormente por la cultura estadounidense,
donde es cada vez mas comun resolver los problemas que se presentan a través de estas maquinas.
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En el caso especifico del movimiento Pop (1950-1971) nos llegan a la mente aquellas imagenes
realizadas mediante la técnica industrial de la serigrafia donde se presentan explosiones atémicas o
latas de sopas instantaneas.

Warhol (1930-1989) incluso fundo su estudio de produccion artistica en la ciudad de Nueva York y la
bautiz6 bajo el nombre de la “Fabrica”(1959), esto debido a que él confiaba en un método de creacién
de obra que pudiera realizarse en serie, eliminando la caracteristica clasica de la obra de contar con un
caracter unico e individual.

Otro de los artistas que se empeiid en usar los medios de comunicacién masiva fue Ray Johnson (1939),
el cual es considerado como el fundador del movimiento denominado como Mail Art; Jesus Carrillo
anota: Ray Johnson, antiguo alumno del Black Mountain College, fundé la Correspondance School of
Art en Nueva York en 1962, una institucion cuyo nombre, de aparente seriedad, utilizaba ironicamente
como remitente en sus cartas. En el Mail Art el objeto del arte quedaba absolutamente desmaterializado
puesto que la obra ya no se identificaba siquiera con el contenido mas o menos artistico de la carta,
sino con el proceso mismo de la comunicacidon por correo. Su estructura comunicacional, reticular y
multidireccional haria del Mail Art uno de los precedentes mas directos del arte de la red.>

Los ecos de esta adoracidn tecnoldgica dentro de las artes en los afios 60 se dejaron sentir también
en nuestro pais. Ya en esta década las generaciones de jovenes creadores hicieron cuanto estuvo a
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su alcance para posicionarse en la escena de las artes nacionales, hay que recordar que la Escuela
Mexicana de Pintura (1921) acapard por varios afios la atencion del ambito artistico de nuestro pais.
Con la llegada de la generacidon conocida como de Ruptura(1956), se iniciaba una nueva época de
apertura en las manifestaciones del arte mexicano, derrumbando asi la gigantesca barrera construida
durante el periodo muralista, en la cual se cayo en el hermetismo nacionalista, cerrandose asi las
puertas a propuestas provenientes del extranjero.

Manuel Felguerez (1935) fue el encargado de experimentar la creacion de obra mediante el uso de una
computadora; Adriana Zapett afirma: En nuestro pais fue Manuel Felguerez el primero que incursiond
en el area, con la ayuda del ingeniero en sistemas Mayer Sasson, quién se encargd de la programacion
para el disefo de obras, las cuales concretd después Felguerez mediante técnicas tradicionales como
la pintura y la escultura®.

Como resulta logico pensar, la evolucidon de esta relacién de las disciplinas artisticas con elementos
tecnoldgicos seguia dando frutos mas alla de los anos 60; cada vez se hacia mas comun el uso de
palabras como Mass Media, Intermedia y Multimedia, las cuales debemos asimilar como una disciplina
que esta integrada de la conjuncidn de varios medios, pero sin duda una caracteristica que comienza a
relucir en estos cambios de las manifestaciones artisticas, es que se presenta la posibilidad de recurrir
a la inmaterialidad de la obra, se pueden edificar trabajos en bases mas efimeras e incluso podriamos
llamar abstractas, caso evidente de estas caracteristicas las encontramos en manifestaciones tales como
el Fluxus (1962), en el cual sobresalen las acciones presentadas por la pareja integrada por Gilberth
y George, los cuales se valian de aparatos como tornamesas, megafonos e incluso reproductores de
cintas para escenificar sus presentaciones.

Otro aspecto que no debemos olvidar es el importantisimo papel que ha jugado el cine dentro de las
artes, de hecho el cine esta catalogado como una disciplina multimedia ya que en él se integran un gran
conjunto de factores artisticos.

El artista de los afios 60 se vio fascinado por los alcances que ofrecia el cine, pero se topd con el
enorme obstaculo de los altos niveles de produccién que este requiere, sin embargo se valid de
tecnologias alternativas que le brindaron la posibilidad de experimentar la creaciéon cinematografica
pero sin los requerimientos de produccién tan elevados que necesita el cine convencional; sobre este
tema Jesus Carrillo expone: A partir de 1965 SONY comienza a comercializar sus primeras camaras de
video doméstico e inmediatamente comienzan a surgir colectivos como Freex, People “s video theater,
Raindance Corporation y Global Village, que producen sus primeros videos. ’

En el arte Op también es apreciable la intencion de aplicar los conocimientos de geometria dentro del
campo pictorico y escultdrico. Los nombres de Victor Vasarely (1908-1981)y Frank Stella (1912-1979)
son comunes en este movimiento.

La intencidon de crear una obra que cause en el espectador la sensacion de vértigo o profundidad
son algunos de los objetivos propuestos por el arte Op, incluso en este periodo artistas como Jacob
Agam(1928) proponen una obra en la cual el espectador deje su caracter pasivo para asi relacionarse
con las obras de manera fisica, es en este momento cuando se plantea la interactividad de obra-
publico.
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En este renglon del arte geométrico, México da su aportacion con el movimiento del Geometrismo
Mexicano(1963-1978), el cual parte de bases matematicas. Aqui la obra obedece al dominio de los
volimenes, las formas y los espacios dentro de un campo que no pretende reproducir o copiar a la
naturaleza.

Se busca la sofisticacion, el esteticismo y la armonia que pueden ofrecer los prismas geométricos
basicos, que en su conjuncion o agrupacion pueden darnos como resultado una obra que consigue
quedar inscrita dentro de los ambitos urbanos.

Ya entrados en los afios 80 nos encontramos con otra alternativa de obra en la cual se ha recurrido
a los medios electrénicos de comunicacion, nos referimos al arte telefénico; en esta manifestacion el
nombre de Allen Bridge (1952)sobresale de los demas. Bridge fundd en 1980 lo que él mismo bautizo
como la “Linea de las disculpas”.

El proyecto consistia en repartir en las cabinas telefonicas de la ciudad de Nueva York anuncios en los
gue se anotaba un numero telefonico donde las personas podian marcar y platicar sus problemas, sus
preocupaciones e incluso sus culpas y remordimientos, esto sirviendo a manera de confesionario.

Conforme la tecnologia ha ido modificandose y reinventandose se ha puesto a disposicién de la gente
nuevos inventos, de los cuales los artistas han venido adaptando segun sus necesidades y propuestas
para asi llegar a ofrecer obras que cuenten no solo con lo mas novedoso en materia de avances
cientificos, mas bien el artista que se vale de tales creaciones lo hace con la finalidad de comprobar los
limites que puede ofrecer una técnica y a la vez emprende un analisis sobre los habitos de consumo
social, esto conlleva a descontextualizar los actos que ejercen los nlcleos sociales y el artista se encarga
de plasmarlos a través de estos vehiculos tecnoldgicos.

Como es posible evidenciar, la maquina no solo juega un papel importante en la sociedad o la industria,
en el arte también ha encontrado un campo fértil donde dejar su impronta. Ciertamente el arte no deja
de evolucionar y mas aun cuando la tecnologia a servido como vehiculo de inspiracién de los artistas
de ya varias épocas.
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2.2.- EIl Arte Electronico.
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Con el simple hecho de mencionar la palabra electrénica nos podemos ubicar en un espacio donde la
fisica y las matematicas ejercen su hegemonia; tal vez haya quien vincule esta palabra con ciertos
paises que han demostrado su supremacia en tal campo, otros quiza se remiten a un espacio-tiempo
que aun nos esta por llegar, son los que piensan que el futuro es el mafiana inmediato y que en la
electrénica se funden las esperanzas de conseguir un futuro mejor, un alto nivel de vida y talvez
totalmente automatizado.

El artista, como otro miembro mas de la sociedad es participe de los adelantos, funciones y servicios
que bien puede ofrecernos esta rama de la fisica; el creador se ve beneficiado, al igual que cualquier
otra persona, de la confortabilidad y funcionalidad que ofrecen todos aquellos dispositivos que utilizan
la energia eléctrica para poder realizar sus tareas.

Televisores, teléfonos y computadoras han resultado ser excelentes asistentes en las labores cotidianas,
incluso en algunos casos estos aparatos han alcanzado una posicién de culto en mas de un hogar u
oficina. Se ha trascendido la barrera de la funcién elemental para llegar a considerarse como integrante
de la familia, ya que existen varias personas que encuentran en estos artefactos compaiia o0 como un
vehiculo mediante el cual es posible tener comunicacion con aquellos que se estima.

Si bien la energia eléctrica existe desde muchisimo tiempo antes de que se formara nuestro planeta,
el ser humano tiene apenas poco tiempo de entenderla y sobre todo de dominarla. El hombre, en un
inicio encontraba en las tormentas eléctricas un fendmeno que le resultaba imposible de entender o de
explicar; con las religiones se justificd que la caida de rayos se debia a que los dioses se encontraban
enfadados.

Conforme los conocimientos se fueron ampliando, se percaté el hombre que este tipo de energia le
podria traer innumerables beneficios, mismos de los cuales hoy somos testigos; Sin embargo antes de
poder dominar la electricidad el hombre pasé por una etapa en la cual se concentrd en utilizar otras
fuerzas de la naturaleza para obtener provecho de ellas; en primer instancia se valié de las posibilidades
que le podian otorgar los fendmenos naturales como el viento y la fuerza que le podia dar el vapor.

En el caso especifico del vapor encontramos una etapa la cual haria que las maquinas iniciaran un
despegue que aun actualmente sigue en ascenso; obviamente la Revolucidn Industrial (1881) seria la
encargada de cambiar de una manera radical la forma de produccion convencional.

Con la depuracion de las técnicas y el incremento de conocimientos en otros campos de la fisica fue
posible llegar al uso y dominio de la energia eléctrica, la cual trajo consigo una mayor evolucién en el
desempeiio tanto del hombre como de las mismas maquinas.

Pero; ¢Como fue posible que la electrénica pudiera verse inmersa en el terreno de las artes?; el artista

en su constante afan de analizar el entorno que le rodea encontrd que los aparatos electrdnicos al igual
que la tecnologia eran parte medular en los avances sociales.
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Se percato que en ciertas circunstancias el poseer un determinado aparato podia ser simbolo de status
social y econdmico. Fue testigo de cdmo muchas de las maquinas se posicionaban en la sociedad como
miembros clave, también se dejé seducir por el encanto que pueden ofrecer tales artefactos y los vio
como posibles herramientas que podria manipular en la creaciéon de sus obras.

avier Covarrubias agrega: La tecnologia no es el timén del cambio, es solo la parte material de un nuevo
pensamiento, es el instrumento que hace viables las ideas; se presenta como una posible solucién
Yy hOo como amenaza para la cultura emergente, si bien, en sus inicios se la mire usualmente con
recelos y sospechas, y se la tilde de remota, inaccesible, antieconémica y al servicio de las ideologias
inadmisibles. Asi como antano llegd el libro y sirvid primero como ostentacién y simbolo de status para
aquellos privilegiados que lo podian comprar, asi como sucedié luego con la radio o con la televisién (en
nuestro propio pais), existe la posibilidad de que, en un futuro previsible los medios electrénicos dejen
de ser un simple lujo o una desmesurada agresion a la pobreza, se vuelvan socialmente necesarios, se
conviertan en una verdadera herramienta de trabajo. 8

En efecto, el artista tuvo que voltear sus ojos al entorno tecnoldgico para asi valerse de las herramientas
que ofrece, y poder adentrarse en las necesidades y aspiraciones que encuentran las personas en las
maquinas, fue como una especie de psicoanalisis que hacia el artista sobre la sociedad consumista.

Ahora; se suscité un evento durante la década de los 60 que marcaria la pauta en cuanto a los alcances
tecnoldgicos, en este acontecimiento se hizo gala de todos los avances que se habian alcanzado en los
campos de navegacion, telecomunicaciones, electronica, fisica, dinamica y computacién; obviamente
la llegada del hombre a la luna (1969) dejaria profunda huella en la sociedad y sera el motor inspirador
para varios artistas.

No obstante existié un creador en la década de los afios 20 que seria considerado como el primero del
gremio en adentrarse a concebir obra con medios alternativos, de hecho fue el inicio de la etapa de la
interactividad en las artes, este pionero del arte electronico se dio a la tarea de experimentar con las
posibilidades que podia ofrecer la energia eléctrica transformada en energia luminica.

Su proyecto se desempend por cerca de 40 afios en la ciudad de Nueva York, invitd a varios artistas a
que usaran la maquinaria de luz que él mismo construyo, los capacitd para aprender a sincronizar los
destellos de luz con los ritmos de melodias que servian para ambientar las presentaciones.

Thomas Wilfred y el “Clavilux
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Thomas Wilfred (1898-1968) crearia el espectaculo llamado “Lumia”(1920); se concretd en crear un
aparato muy similar a un teclado el cual estaba compuesto de una gran cantidad de interruptores que
servian para encender o apagar las luces segun se fuera necesitando.

Este teclado fue bautizado como “Clavilux”, no obstante Clavilux no era el Unico aparato que
intervenia en Lumia, también Wilfred poseia una gran cantidad de poderosos reflectores; dicho
espectaculo se presentaba en distintas locaciones de la ciudad de Nueva York, incluso en
ocasiones empresas y museos contrataban la funcién para ser exhibida en las calles. Aunque por
la infraestructura de tal proyecto resultaba muy complejo el desplazar tanto equipo, por lo tanto el
espectaculo se presentd de manera permanente en el Grand Palace Center.

A este respecto Stewart Kranz comenta: Wilfred moldeaba la luz y le agregaba color y movimiento.
Con la creacion de Clavilux, que era una consola que semejaba el aspecto de un 6rgano de iglesia,
proyectaba combinaciones de luz, color, misica y movimiento sobre una pantalla enorme. Wilfred
hasta el momento de su muerte, el 15 de Agosto de 1968, se desempeiid como el director de su
propio instituto dedicado al arte con luz, este sitio se llamo Instituto de las artes de luz. El proyecto
Lumia fue concebido para ejecutarse de las manos de un artista o bien podia programarse en
sincronia con la musica grabada para asi presentarse de manera automatica. °

Al entrar la década de los afos 50 se dieron manifestaciones artisticas que vinieron a diversificar el
panorama cultural mundial, esta década sirvié como preambulo a toda una generacién de creadores
y cientificos que tomaron la iniciativa de producir obra aunando sus conocimientos y experiencias

en ambos campos. A partir de los afos 50 el neocelandés Len Lye (1900-1979) , quién basicamente
se enfocaba a la escultura, comenzé a experimentar con un nuevo método de representacion
escultorica; su trabajo se caracterizd por querer fusionar las propiedades de la escultura geométrica
(de la cual Len Lye se declaré como ferviente admirador del trabajo de Alexander Calder —1898-1973-
) con la anatomia humana.

Len Lye

Su principal objetivo era crear un hibrido hombre-maquina, obra-creador, esto con la intencién de
criticar la deshumanizacion por la cual transita la sociedad estadounidense, donde la maquina ha
cobrado un interés desmedido.

Otra de las caracteristicas de la obra de Lye es la interactividad. Su gran interés por presentar obras
con caracter multimedia, en este caso creaba esculturas (casi siempre realizadas en metales) las
cuales se sujetaban a los cuerpos de algunos bailarines, ellos portaban las esculturas a manera
vestuario, todo esto se desarrollaba como un evento multidisciplinario que involucraba la musica,
danza, iluminacion y la escultura.
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Sobre Len Lye Stewart Kranz refiere: La obra de Lye trata de llegar al limite, en ocasiones su trabajo
ha sido considerado como efimero e intangible, por otra parte ha creado trabajos en los cuales puede
intervenir la mano del espectador, ademas de siempre presentar la disposicion de integrar en sus
obras elementos como motores eléctricos que hacen de su trabajo algo activo, lleno de movilidad. *°

. M Alwin Nikolais

Otro Artista contemporaneo a Lye era Alwin Nikolais (1917-1986), el cual se desempefiaba
originalmente como coredgrafo pero hacia las veces de escultor; al igual que Lye creaba obras donde
intervenian elementos escultdricos sobre los cuerpos de algunos bailarines.

Otra de las virtudes de Nikolais fue que aplicaba sus conocimientos de musica en sus eventos,
producia sus propios sonidos mediante instrumentos musicales electrénicos y también se encargaba
de disefar la ambientacidn luminica de los espectaculos que presentaba. Alwin Nikolais cobra gran
importancia en el terreno de las artes ya que se ha considerado como uno de los precursores del
Performance y un gran promotor de las disciplinas multimedia.

Como ya se ha mencionado una de las caracteristicas mas representativas dentro del arte que se
gesto durante los afios 60 fue que algunos cientificos hicieron mancuerna con artistas para crear
obra; en este caso la pareja conformada por Robert Rauschenberg (1936) y el Dr. Billy Kluver (1933)
son una muestra de ello.

Billy Kluver

Rauschenberg es considerado como uno de los artistas mas importantes dentro de las vanguardias del Pop y el
Neodada. Por su parte el Dr. Kluver era uno de los principales cientificos especializados en telecomunicaciones
y se convertiria en uno de los mas destacados especialistas en los avances de investigacion sobre el rayo laser.

Kluver, Rauschenberg, Robert Whitman (1932) y Fred Walhauer (1934) fueron los miembros
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fundadores del grupo de creacidn cientifico-artistica llamado: “Experimentacion para el arte y la
tecnologia”(1964); con la formacion de este equipo de trabajo tuvieron la oportunidad de participar
en el primer festival de arte tecnoldgico el cual se llevo a cabo en el mes de enero de 1965 en la
ciudad de Estocolmo.

Tocante a este tema Stewart Kranz comenta: Con esta colaboracién artistico-cientifica se pudieron
amalgamar ambas disciplinas. Juntos Rauschenberg y Kluver crearon un prototipo escultorico
consistente en cinco piezas; Cada seccidn contenia censores de rayo laser conectados a dispositivos
de sonido. Cuando el espectador pasaba por alguna de las secciones de la escultura sus movimientos
eran detectados por los rayos laser y esto desencadenaba la reproduccién de ciertos sonidos.
Cuando se cred esta escultura Rauschenberg la bautizd6 como Oraculo. Esta unién entre Kluver y
Rauschenberg resulta ser un hecho por demas significativo, ya que fue la primer ocasion en que un
artista y un cientifico se unen en un proyecto.

Sin duda alguna estos ejemplos son los antecedentes de lo que seria considerado como arte
electrénico, mismo del cual se han derivado tres grandes campos: el arte sonoro, el arte digital y el
arte de la red.

El arte sonoro se ha caracterizado por explotar al sonido en cuanta forma le resulta posible al artista.
Se ha valido de tecnologia como consolas de audio, reproductores de discos compactos, mezcladoras,
amplificadores, sintetizadores, micréfonos, tornamesas y computadoras para crear sus propias
propuestas.

Si trabajar con materiales tangibles siempre resulta un reto, recurrir al sonido que puede ser algo
completamente transitorio puede ser una labor por demas compleja. El arte sonoro cumple con la
funcién de expresar el ambiente que se vive en las grandes urbes, y como algunos de los llamados
ruidos, que se caracterizan por no presentar secuencia o armonia, pueden llegar a manipularse con la
tecnologia para lograr composiciones artisticas.

En el campo del arte sonoro han intervenido personas que no solo se dedican a las artes visuales,
también se han adherido musicos e incluso algunos Disck Jockey " s. Con estos ejemplos podemos
darnos cuenta de que el arte sonoro se ha convertido en una de las disciplinas mas incluyentes.

Originalmente la computadora fue concebida como una maquina al servicio de los cientificos, al
paso del tiempo ha expandido su campo de accion hacia otros ambitos. Melvin Preitt comenta: Las
computadoras se disefiaron para sumar, resta, multiplicar y dividir — extrafas totalmente al arte-

. Pero la astucia heredada de miles de generaciones de artistas se puso en juego. Se obligd a las
computadoras a obedecer el deseo de los artistas, a ser una ampliacion del poder creador de los
mismos. fue una nueva herramienta con una tremenda flexibilidad para crear colores y formas 2.

En un inicio las computadoras presentaban una cara poco amigable para el artista; su procesamiento
de datos era muy sofisticado, sus dispositivos de comunicacién poco practicos, su volumen era
enorme, su leguaje complejo y sobre todo el costo era algo impresionante.

Al paso del tiempo los avances cientificos lograron hacer de la computadora algo mas afin a
las necesidades de un mayor nimero de personas; para comenzar, gracias a la aparicion de los
transistores, circuitos integrados y microprocesadores sus dimensiones se pudieron reducir; la
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empresa IBM seria junto con la compania Compaq las encargadas de hacer llegar el concepto de la
computadora personal a los escritorios de un sin fin de oficinas, escuelas y hogares.

A pesar de todo esto seguia existiendo un problema, él poderse comunicar con la maquina se reducia
a solo aquellos expertos que manejaban a la perfeccion los lenguajes de la computadora; Muchos
programadores e ingenieros en sistemas se empefaron en hacer que la computadora hablara en un
lenguaje similar al nuestro, evitando asi que el usuario se viera obligado a hablar en la sintaxis de la
maquina.

La compania Xerox se encargaria en los afios 70 de crear el primer sistema operativo grafico, este
sistema operativo funcionaba como un leguaje entre el usuario y la maquina donde los elementos
eran faciles de manipular y sobre todo naturales y similares a la manera de comunicacion humana.

Este sistema fue el primero en trabajar con el método de ventanas; Xerox considerd que este
programa no lograria gran aceptacién y declind en continuar desarrollandolo, por otra parte algunos
de los miembros fundadores de la compania Apple retomaron este sistema operativo y crearon el Mac
0S, el cual fue también lanzado al mercado junto con las computadoras Macintosh, las cuales se han
convertido en el estandar para la industria del disefo grafico, cine, arquitectura, ingenieria y las artes.

Este sistema operativo le serviria de inspiracion a Microsoft para lanzar al mercado en 1995 su
sistema operativo grafico, es en este momento cuando Windows hace su aparicion de manera formal
tras dejar detras sus fallidos intentos de sistemas graficos (Windows X-400 y X-500).

Ciertamente este ha sido uno de los avances mas significativos en términos de comunicacion hombre-
magquina. Concerniente a esto Jesus Carrillo observa: El interfaz, o mecanismo de interaccién entre
maquina y hombre, sigue siendo uno de los elementos rectores en el disefio de los dispositivos
informaticos. La palabra Interfaz implica la simultanea separacion y conexién entre dos entidades
distintas: el uno y el otro.*3

Estos avances en el desarrollo del sistema grafico le benefician a mas de uno, en el caso del artista
esto se tradujo en una invitacion a trabajar con tal herramienta, no obstante existieron artistas que
se aventuraron a usar la computadora aun antes de estos avances, en este caso la mayoria de los
creadores se apoyaron en ingenieros y programadores para asistirse en tales labores de creacion.
Adriana Zapett agrega: El arte digital surge a finales de los setenta. Derivado del impacto que la
tecnologia de informacion ha tenido en los espacios de produccion artistica de nuestra sociedad, y
del impulso que los sistemas corporativos multinacionales le han proporcionado a la tecnologia de la
computacion en el capitalismo mas avanzado.'

Pero; ¢Qué caracteristicas tenia el arte digital en sus inicios? ; como resulta légico pensar, los
primeros graficos obtenidos por computadora fueron concebidos para fines netamente cientificos.
Cuando las computadoras lograron salir de los laboratorios empezaron a ser usadas dentro de las
industrias, en este caso los graficos dedicados a la industria servian para realizar planos, con esto se
inicié el paso transitorio del restirador por la computadora.

Al aparecer la computadora en el ambito industrial los procesos de disefio se simplificaron. Se podian
obtener mayor numero de trabajos en un tiempo menor, los resultados fueron mucho mas precisos y
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de una calidad superior.

Primer sistema “CAD"”

En este momento aparecen los primeros programas denominados como CAD (Computer
Asistid Designer); Los dibujos que se obtenian con este tipo de software eran en su mayoria
bidimensionales.

En ciertas ocasiones se manejaba una perspectiva isométrica y eran carentes de color. Una de las
primeras empresas en introducir el CAD en su metodologia de produccion fue la constructora de
aeronaves Boeing en 1960. Sus programas y computadoras fueron suministradas por IBM, de aqui la
industria de la construccion seria la siguiente en implementar el dibujo computarizado en su sistema
de trabajo.

Allen Bernholtz (1936), Ronald Resch (1940) y William Warntz (1939), arquitectos de profesion,
serian los primeros en probar la creacidon de figuras con caracter netamente estético mediante la
intervencion de la computadora, con ellos se inicia la etapa del descubrimiento y el alcance que podia
ofrecer la plataforma digital.

El arte por computadora seria imposible de concebir sin la presencia de los laboratorios de telefonia
Bell; en este sitio se estudiaban los métodos de hacer mas eficientes las telecomunicaciones, como
lograr la transferencia de enormes cantidades de datos via redes telefonicas y fueron los pioneros de
la experimentacion del rayo laser fuera de los ambitos militares.

Primer Mural por computadora

Leon Harmond (1938) y Kenneth Knowlton(1941), Ingenieros de Bell Telephone Laboratories,
serian los primeros en crear las ahora tan comunes electrografias, incluso Harmond seria el primero
en crear un mural totalmente realizado por computadora e impreso en una maquina de matriz de
puntos.

Richard Jasia agrega: En 1967, tras previamente haber realizado electrografias en pequefio formato
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y solamente con caracter experimental, Harmond fue cuestionado acerca de la posibilidad de crear
un mural de tipo modernista para decorar una oficina, la respuesta de Harmond fue inmediata y
dos meses después y con doce pies de longitud, fue posible la instalacion de dicha obra en una de
las oficinas de la compaiiia Bell; el tema fue un desnudo femenino realizado por la aglomeracién de
caracteres alfanuméricos.'®

De esta forma fue como la computadora empezo a dar sus primeros pasos dentro del campo de

las artes, mas sin embargo sus resultados eran aun muy primitivos, resultaban ser muy frias las
composiciones y con un alto grado de artificialidad; aqui entramos en un terreno que aun hoy dia
tras el perfeccionamiento que han alcanzado estas maquinas, sigue siendo tema de discusion. éHasta
donde es posible crear arte con la computadora?, ¢ Es posible valerse de este tipo de artefactos, que
son carentes de sensibilidad, para plasmar estados de animo o sensaciones?; estas y mas preguntas
se han formulado muchos artistas, ¢Sera posible cambiar el pincel, los lienzos, el cincel y las tintas
por un monitor, un scanner o un raton?.

En la actualidad y con los enormes avances que se han logrado en materia de hardware y software sé
a tratado de que la computadora pierda ese nivel de perfeccion que la caracteriza. Se busca que sus
resultados sean mas similares a lo que existe en el mundo real o copiar los resultados que obtiene el
hombre al momento de crear con sus propias manos.

Manuel Jiménez expone: Se le pude ensefar al ordenador a ser mas flexible, a ser irregular. Se
puede introducir en el programa una serie estocastica (basada en la teoria de la probabilidad), y por
lo tanto, a medida que el programa se enriquece, los dibujos que van a ser producidos tendran cada
vez menos aire de hechos a maquina.

El tema sigue sobre la mesa, y es probable que continué causando debate por mas tiempo, lo
cierto es que la labor del artista digital no ha cesado desde su aparicidn; de hecho instituciones de
prestigio han avalado y promovido este tipo de manifestaciones artisticas, como ejemplo tenemos la
universidad de Ohio, la cual en 1970 organizaria una exposicién de este tipo de manifestaciones.

Resulta Idgico pensar que debido a la forma efimera que presenta este tipo de trabajos es complejo
el sacarlos de su ambiente digital para llevarlos a la materialidad. En ciertos momentos quiza se
llegue a creer que la Unica manera de contar con un resultado palpable sea mediante impresiones o
también conocidas como electrografias, sin embargo en el ano de 1969 se logré concebir la primera
escultura de corte digital, esta fue realizada por Charles Csuri ( 1942).

Esta escultura fue disefiada por medios digitales y trasladada posteriormente al metal, en este caso
podemos darnos cuenta que en materia de escultura, la computadora ayuda al creador en la labor de
bocetar su proyecto y trasladarlo con mayor precisién al momento de llevarlo a la realidad. Sin duda
es una manera de sintetizar trabajo y ademas de brindar la posibilidad de crear figuras con alto grado
de precision y complejidad en lapsos de tiempo menores.

En este medio de la escultura digital entramos en un punto que resulta clave en este campo de la
electrdnica y la programacion; el software que llegaron a usar los artistas era disefiado pensando en
las necesidades de la industria, con esto podemos entender que los creadores se veian obligados a
recurrir a estos programas que originalmente no estaban pensados seguln sus necesidades.
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En los afios 70, el profesor Robert Mallary (1941) del departamento de arte de la universidad

de Massachussets, se dio a la tarea de entrevistar a varios escultores con la idea de recopilar
experiencias que se pudieran traducir en el primer programa disefiado especificamente para artistas.
TRANZ fue el resultado, el primer software creado pensando en el artista. Este programa ofrecia

la posibilidad de realizar esculturas tridimensionales dentro de la computadora, los resultados eran
pasados a la impresion y posteriormente se concretaban en la realidad.

Evidentemente este fue un avance enorme, ahora el artista se veia contemplado como otra profesion
mas la cual podia acceder a estas tecnologias y con herramientas especializadas; el ejemplo de
Mallary lo han seguido productoras de software como Adobe-Macromedia, Corel Industries, Discreet y
Autodesk, ahora estas casas productoras de programas cuentan con la asesoria de artistas para dar a
sus productos mayor realismo.

Pero; ¢En que lugar queda nuestro pais en estas propuestas de arte digital? ; como ya hemos
mencionado Felguerez seria el primer artista mexicano, en la década de los 70, que se aventuraria a
crear grabados y esculturas mediante el uso de estas tecnologias, no obstante no seria el Unico, otros
creadores decidieron hacer sus propuestas artisticas valiéndose de estos recursos.

Aqui encontramos un punto que es necesario analizar, ¢por qué la comunidad de artistas digitales
en nuestro pais es reducida? ; la primer respuesta la encontramos en el costo de estos equipos
tecnoldgicos, aun a pesar de que la computadora se ha puesto al alcance de un mayor nimero

de personas, aun hoy dia resulta todo un dilema desembolsar fuertes sumas en la compra de
equipo, ademas si aunamos que la plataforma idonea para el artista es la que ofrecen los productos
Macintosh (los cuales se caracterizan por sus altos costos), el problema es mas grave.

Otra explicacion la encontramos en la desconfianza que algunos artistas sienten al trabajar con
elementos intangibles; aun para algunos resulta dificil hacerse a la idea de vender una obra que en el
nivel material no existe. Tocante a este tema Jorge Reynoso expone: Yo creo que a muchos artistas
— sobre todo los que han basado su trabajo en la manualidad, por ejemplo Gilberto Aceves Navarro
en el dibujo- les pareceria abominable la idea de que su obra sea experimentada a través de un
sistema de red, porque el chiste de esa obra es la relacion que tiene el artista con su mano en un
medio o soporte; pero muchos de los artistas que han partido de un acercamiento conceptual de los
medios artisticos estan muy interesados en explotar esos medios. '’

En efecto, aun existe cierto sector de los artistas que se resisten a confiar en este tipo de medios
alternativos, a pesar de ello y posterior a lo realizado por Felguerez, algunos artistas tomaron la
iniciativa de proponer obra en estos lenguajes electronicos.

Pedro Meyer (1951), Luis Fernando Camino (1953), Andrea di Castro (1956), Humberto
Jardon(1949), Arnulfo Aquino(1955), Mdnica Mayer (1958), Victor Lerma (1954)y Sebastian (1947)
entre otros, han sido algunos de los creadores que han encontrado que la computadora los puede
asistir en sus labores creadoras.
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Con agrado es posible afirmar que las nuevas generaciones se han equiparado con este tipo de
manifestaciones. Podemos afirmar que la comunidad de artistas que esta recurriendo al arte
generado por computadora sigue creciendo.

A. Constantini: “"Motion”

Tania Aedo (1968), egresada de la ENAP, es una de las representantes de estas manifestaciones
digitales que actualmente se realizan en nuestro pais; ha experimentado con la fotografia digital y
con instalacion virtual. Flu-id 0.0 es una de sus instalaciones mas célebres, incluso cuenta con su
pagina web de exposicion:http://www.flu-id.org/.

Arcangel Constantini (1970) ha probado suerte con los video juegos, ha tomado la consola del
celebérrimo Atari 2600 y la deconstruye para ensamblarla como una propuesta de arte ludico, su
trabajo se ha expuesto en varias galerias nacionales e internacionales y actualmente es posible
consultar su obra en http://www.atari-noise.com.

Ximena Cuevas (1963), de formacidn cineasta, ha creado obra a través de los lenguajes y
posibilidades que el video le ha permitido, su obra se ha expuesto en festivales de Nueva York y
Berlin asi como en varios museos y galerias de nuestro pais; en sus videos trata de representar
entornos o atmdsferas individuales o intimistas, es posible afirmar que sus videos sirven para
documentar los performances que realiza.

Calatayud: “Rostro”

Adriana Calatayud (1967)presenta en sus fotografias digitales imagenes que diseccionan el cuerpo
humano. En ocasiones toma fotografias de personas y mediante el uso de la computadora yuxtapone
algunas imagenes de viseras, con esto trata de expresar que los 6rganos del ser humano pueden
presentar un lado estético, esta egresada de la ENAP es considerada como uno de los principales
artistas que se han valido de la grafica digital para exponer su trabajo.
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José Castro Lefero (1953); si bien viene de una tradicién de pintores, se ha aventurado a crear
composiciones de fotografia digital. En estas fotografias expresa mediante collages electrénicos un
caos citadino del cual somos todos participes dia con dia. Castro Lefero captura imagenes varias
las cuales vacia en su computadora y nos presenta un universo, que si bien puede ser considerado
caotico, muestra una realidad del entorno urbano.

Salvador Alanis (1964); su trabajo se basa en desarrollar composiciones de instalacion digital en las
cuales trata de envolvernos dentro de una relacion magia-tecnologia. Alanis, que originalmente es
escritor, narra pequenas historias de actos ejecutados por magos, donde la l6gica no existe, donde es
posible cortar a una persona en dos partes y después volverla a unir, donde es comin aparecer una
paloma que sale de un sombrero.

Estos son solo algunos ejemplos de una gran cantidad de artistas nacionales que en la actualidad
se encuentran desarrollando sus propuestas en el entorno digital, el cual, realmente vale la pena
conocer, pero sobre todo experimentar.

Melvin Preitt comenta: Los artistas de computadora no son mejores que los artistas tradicionales, por
supuesto, pero disponen de una nueva herramienta muy Util que les permite explorar muchas mas
ideas. Estoy seguro de que los antiguos maestros tuvieron numerosas intuiciones que nunca llegaron
a pintar por falta de tiempo. Incluso los artistas de computadora imaginan disefios que no pueden
llegar a ver plasmados utilizando programaciéon. No porque el arte por computadora se pueda
generar rapidamente significa que se hace sin esfuerzo. Lleva semanas planear depurar algunas
obras.!®
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2.3.- Arte de la Red.

El panorama de las artes actualmente pasa por diversas etapas que pueden ser catalogadas como
novedosas en ciertos casos, 0 bien regresivas en otros. Es posible encontrarse con propuestas que
siguen estacionadas en vanguardias que aparecieron hace poco mas de 50 afios; hay artistas que se
aferran a una determinada corriente artistica y contintan en ella explotando los recursos que la misma
habia propuesto en sus tiempos de esplendor.

Otros, por su parte, buscan algo mas novedoso, algo que pueda integrar los contextos que se viven
en la actualidad aunados a una determinada manera de proyectar, plasmar y ofrecer su obra. Estas
caracteristicas que se acaban de mencionar son solo producto de las circunstancias que actualmente
estamos viviendo, incertidumbre, carencia de propuestas, estancamiento y en ciertos campos atraso.

Este panorama tan poco prometedor no solo se vincula con la situacion por la cual pasa nuestro pais;
esto es un vivo retrato de casi todas las naciones. Muchos paises a nivel mundial son aquejados por los
mismos males, los cuales han venido a enmarcar el concepto de Postmodernidad.

La falta de empleo, los desplomes econdmicos, la perdida de valores en la sociedad y los altos indices
de violencia y narcotrafico son la nota diaria en los medios de comunicacién, y lo mismo se puede
ver en muchos paises; si todo esto afecta a las sociedades obviamente repercute en la comunidad de
artistas, ya que también estan inmersos en esta realidad.

Los estudiosos y criticos de arte han venido afirmando que esa tendencia hacia lo Retro es solo un
reflejo de la carencia de propuestas en las nuevas generaciones, las cuales prefieren retomar lo ya
trabajado y evitar arriesgarse a la experimentacién de un concepto nuevo; por otra parte se ha dicho
que las vanguardias ya propusieron todo lo que podian ofrecer y que de ahora en adelante el arte se
caracterizara por tener una oferta que esta lejos de brindar algo realmente innovador.

Miles de discursos, estudios y andlisis se estan centrando en vislumbrar cual podra ser el futuro del arte
mundial, y como siempre que se presenta un problema debe existir un culpable se ha dejado caer toda
la carga en la Postmodernidad.

En ella se excusan o se justifican muchos trabajos artisticos, que con propuesta escasas o nulas tratan
de encontrar cabida en el terreno de las artes alegando ser concebidos en un entorno decadente.

Sin embargo otros campos han experimentado un crecimiento realmente sorprendente, en esta
situacion se encuentra la tecnologia y las ciencias; en los ultimos 50 afios se han logrado avances que
nunca antes se hubieran podido imaginar.

La tecnologia nos esta sorprendiendo cada dia con algo nuevo, de hecho, la evolucién tecnoldgica se
esta gestando de una manera tan acelerada que rapidamente caducan los avances apenas logrados,
siempre aparece algo que promete ser lo mejor, lo mas novedoso, el Ultimo avance.

Nunca nuestro planeta se habia visto tan pequefio como nos lo presentan las innovaciones en

tecnologia de telecomunicaciones, ahora por lejos que se esté siempre existe la posibilidad de acceder
a un teléfono, teléfono celular y sobre todo Internet.
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Siempre que se habla de las guerras salen a relucir aspectos muy nocivos, abusos, muertes, intereses,
malos manejos, pero sobre todo un afan enfermo por querer controlar y manipular. A pesar de estos
puntos conflictivos las guerras nos han dejado ver su rostro amable tras ciertas aportaciones que nos
han hecho y sin duda uno de los grandes beneficios han sido los avances tecnoldgicos.

Las computadoras, hornos de microondas, aviones, la tecnologia satelital y el mismisimo Internet
nunca hubieran podido existir sin el perverso preambulo de las guerras. El Internet fue concebido como
medio de comunicacidon entre computadoras militares, esto amén de la guerra fria enfrentada por la
antigua Unidn Soviética Y los Estados Unidos; los militares norteamericanos necesitaban un medio de
comunicacién que fuera tan eficaz que pudiera soportar un ataque nuclear y que no sufriera dafios de
consideracion.

Los primeros intentos de lograr la comunicacidon entre dos computadoras distantes fue propuesto por
el Ingeniero Vannevar Bush (1920-1981) -inventor de la tecnologia del Radar- en el afio de 1945.
En este caso tuvieron que transcurrir poco mas de 20 afios para que el MIT (Massachussets Institute
of Tecnology) lograra enlazar una computadora que estaba ubicada en sus instalaciones con otra
localizada en una base militar. Posteriormente se fueron expandiendo estas redes de comunicacién
entre universidades de los Estados Unidos, era una red que se usaba principalmente para transmitir
mensajes entre profesores de distintas instituciones, pero un punto muy importante a destacar es que
en este periodo se logra enviar el primer correo electrénico (e-mail).

Esta red recibié el nombre de Arpanet, mismo que al poco tiempo cambiaria por el de LAN (Local Acces
Network); ya para 1978 se planeaba llevar este tipo de redes a un nivel en el que cualquier civil lo
pudiera contratar, es decir se buscaba su comercializacién.

El problema que enfrentaban miles de ingenieros y programadores era el de cdmo poder comunicar
muchas computadoras de manera simultanea sin tener que hacer una millonaria inversion en tendidos
de cableado exclusivamente dedicados a la trasmisién de datos, la respuesta fue usar las redes
telefdnicas.

Es en este momento cuando surgen dos nuevas palabras en el campo cibernético: MODEM y Navegador;
en primer lugar, la palabra MODEM es el acrénimo de las palabras Modulador-Demodulador. Este es
el dispositivo que convierte las sefiales digitales en analdgicas para, al momento de ser recibidas,
reconvertirlas en digitales.

El navegador es el software que funciona como interfaz de comunicacion entre usuario y maquina y
hace posible presentar los datos e ingresar las direcciones de las paginas que se desean consultar.

Pero; ¢COmo hacer que computadoras de marcas distintas, procesadores diferentes y sistemas
operativos varios se pudieran comunicar entre si?. En este caso se cred el protocolo de comunicacion
de Internet en los afios 80 y se conoceria por sus siglas como TCP/IP (Transfer Comunication Protocol/
Internet Protocol); Ademas la informacidn se exhibiria a manera de paginas, las cuales llegarian por la
solicitud que se hacia via los navegadores y en este caso se uso el protocolo http (Hipertext Transfer
Protocol), por otro lado las paginas requerian ser programadas en un leguaje que fuera comprensible
por los navegadores y este seria el HTML (Hipertext Markup Lenguage).

Ciertamente son muchos los protocolos, lenguajes y sintaxis los que intervienen en el enorme y complejo
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mundo de la red; gracias a todos estos avances en materia de hardware y software, en el afio de 1990
nace lo que conocemos como Internet, el cual en su primer etapa solo operd en los Estados Unidos,
pero a solo tres anos de iniciar funciones ya se habia expandido a Europa, América Latina y Asia.

Al respecto de este tema Brendan Keohe expone: Para quienes ayudaron a erigir Internet, a impulsar
su fantastico crecimiento (Su tamafio crece a mas del doble cada 6 meses), ha sido tanto emocionante
como iluminador. Muchos pronostican que en pocos afos la conectividad con Internet estara disponible
de la misma manera que se tiene acceso a un teléfono, considerado como una necesidad basica.'®

Internet se encuentra en todos lados, desde la escuela, casa u oficina hasta dispositivos inalambricos
como los teléfonos celulares, realmente es el medio de transmisién y comunicacién de datos mas
importante que se ha creado hasta el momento. Ahora; ¢Esta tecnologia como esta siendo usada por
los artistas?. De primer instancia hay que explicar que el Internet sirvio a los artistas para darse cuenta
gue el mundo se hacia cada vez mas pequeiio, que existe la posibilidad de interactuar con otra persona
que vive del otro lado del mundo en solo unas cuantas centésimas de segundo.

El Internet sirvié al artista para redescubrir el mundo, posteriormente se daria cuenta que en este
espacio podria exponer su obra y a la vez crear propuestas que realmente resulten atractivas.

Para el afio de 1995 surgiria el término Netart, arte de la red, su pionero seria Roy Ascott (1958. En el
ano de 1983 habia hecho su primer intento de crear obra a través de una LAN; su proyecto se trataba
de intercomunicar a distintos artistas en una especie de chat en el que se realizaban composiciones de
textos arbitrarios, esto semejando los cadaveres exquisitos del Surrealismo, el proyecto duré muy poco
debido a la escasa infraestructura del Internet de los afios 80, esta pequena red recibié el nombre de
Artex.

El australiano Stelarc (1968) se ha caracterizado por ser un acérrimo amante de la tecnologia, siempre
esta buscando la manera de crear dispositivos electronicos para colocarselos sobre el cuerpo, Stelarc
se dedica fundamentalmente al Body Art, basta con recordar sus performances donde revalora el
concepto del Cibor y del zombi en los cuales el hombre puede ser manipulable a través de elementos
tecnoldgicos, pero a partir de 1996 ha tenido la inteligencia de conectar sus dispositivos corpéreos a
computadoras enlazadas con Internet, en las cuales participan espectadores de todo el mundo.

La interaccion de la obra de Stelarc radica en que personas conectadas via la web accionan de manera
remota los aparatos que estan colocados en su cuerpo y le producen descargas eléctricas, accionan
aparatos que estiran su piel y operan dispositivos que golpean su cuerpo; de esta manera Stelarc
encontrd en la red una manera de hacer que su idea de Performance tecnoldgico pueda contar con la
participacion de espectadores en varias partes del mundo.

Si bien estos son algunos de los precursores del Netart; ¢Qué propuesta ofrece este medio de creacion,
gue caracteristicas tiene y como podemos definirlo?. Concerniente a este tema Jesus Carrillo comenta:
Una de las respuestas inmediatas a la aparicion de la web en el ambito artistico fue la multiplicacion de
un tipo de practicas que reconocian la estructura hipertextual de la red como su marco necesario. Esta
explosion de propuestas muy heterogéneas iba a utilizar como catalizador para darse a conocer en el
mundo del arte, el irdnico apelativo de Netart, como si de una nueva vanguardia se tratase. Como en
un azar dadaista, el nombre Netart habia sido tomado en 1995, segun el artista esloveno Vuc Kosic,
de un mensaje de correo electrénico mal cifrado que contenia dicha serie de signos entre la retahila
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incomprensible del cddigo ASCII: <<g*I;Netart>>.

El término seria inmediatamente adoptado por distintos grupos o artistas individuales que buscaban un
€Co para sus incipientes experimentos con el lenguaje HTML y otros dispositivos de software —Java y
Flash- que se estaban desarrollando especificamente para la red. 2

Asi es, el Netart cuenta con solo 10 anos de existencia y se puede afirmar que aun no es posible
encontrar una definicion que sea del todo certera ya que se encuentra en constante evolucion; es
posible catalogar al Netart como una propuesta efimera donde la materialidad practicamente no
existe, de hecho uno de los enormes beneficios con los que cuenta el Netart en este aspecto de la
inmaterialidad es el método de exposicion virtual.

Una exposicion de Netart se puede consultar los 365 dias del ano las 24 horas del dia desde cualquier
parte del mundo, no se tiene que visitar un museo o galeria en especial e incluso existe la posibilidad
de comprar obra.

Sobre los museos virtuales Adriana Zapett expone: El museo virtual se define como el espacio de
simulacion y las metamorfosis, en una constante ficcién de lo real, o mejor dicho, en una realidad
ficcionada que interioriza y muestra a nuestra sociedad individualista que pretende su tiempo presente
como unico.%

Este método de exposicidon beneficia sobre todo a aquellos artistas que aun no logran un determinado
prestigio, y que por desgracia, por esta carencia se les cierran las puertas de innumerables espacios
de exposicién convencional. A los artistas que han logrado encumbrarse les ha permitido continuar en
promocion de su obra (por citar un ejemplo en nuestro pais encontramos el caso de Arcangel Constantini
que expone tanto en la red asi como en diversos museos y galerias), e incluso los ha proyectado en
un mayor numero de paises; después de todo la inmaterialidad del Internet cuenta con ventajas que
hacen que los métodos tradicionales de exposicion parezcan un poco limitados.

Alexei Shulgin (1969), fundador del www-Art Lab de Moscu es el pionero del Netart en Rusia, y ha
confesado que gracias a las galerias virtuales del Internet, muchos artistas del este de Europa han
podido promover sus trabajos; en esta parte de Europa escasean los sitios de exposicién ademas que
a veces resulta incosteable para los artistas exponer en determinados sitios, por otra parte, la red les
implica una inversién muchisimo menor y cuentan con periodos de exposicion mas amplios.

Estos ejemplos nos vienen a ilustrar los beneficios que esta aportando el concepto de galeria virtual,
de como estas plataformas digitales se han convertido en una opcidn mas para la exhibiciéon y venta
de obra; sin embargo existe parte de la misma comunidad de artistas que se resisten a creer que este
método de exposicion sea realmente efectivo.

Sin duda alguna nunca se podra comparar el estar frente a frente con la obra, el placer que brinda el
simple hecho de encontrarse en el recinto de exposicion nunca podra ofrecerlo un medio electronico,
indudablemente la exposicion convencional tiene aun multiples elementos que la hacen superior en
comparacion con las galerias virtuales, no obstante la propuesta existe y es bueno empezar a confiar
en ella.

Por otra parte se ha pensado que el Netart es una propuesta que solo retrata los avances tecnoldgicos y
gue en realidad no cuenta con una tematica a desarrollar y que muestra la frivolidad de las sociedades
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altamente tecnificadas o con un considerable desarrollo econdmico. En parte esta idea puede ser cierta,
existen artistas de la red que realizan obra y la suben a los servidores con la mera intencién de que el
publico conozca obras en las cuales se puede apreciar un gran dominio de los medios digitales, estos
artistas nos presentan obra de impecable manufactura pero carentes de concepto.

A pesar de esto, no todos los casos son iguales; el Netart ha servido como un crisol en el cual han
convergido un sin nimero de propuestas e ideas y existe una caracteristica que llama la atencion,
el Netart no siempre es realizado por artistas que trabajan de manera individual. Se han formado
agrupaciones que a través del Internet dan a conocer sus ideas, se han gestado movimientos que han
perseguido fines artisticos, ecoldgicos e incluso politicos.

En el afio de 1991 se cred en la comunidad de cibernautas de Australia un movimiento que se dedicé
a promover el concepto denominado como ciber feminismo; Francesca da Rimini (1970) fundd en
ese ano un grupo denominado como VNS Matrix, esta agrupacién se concreta a criticar los avances
tecnoldgicos con la intencidn de evidenciar que muchos de ellos son realizados por meros impulsos
machistas.

VNS Matrix expone que el hombre siempre esta en constante pelea por mostrar su supremacia, y en
este caso la tecnologia es una plataforma donde siempre existe el desafio de crear algo mejor, mas
rapido y mas eficiente; este grupo australiano analiza esta conducta de revanchismo que demuestra el
hombre.

Por otro lado su propuesta feminista invita a las mujeres a explorar una sexualidad mas abierta, en la
cual no se deje llevar la mujer por las ideas impuestas por el hombre, se trata de erradicar la idea de
que el hombre debe dictar las normas de conducta que debe adoptar la mujer para estar dentro del
parametro machista de lo normal.

Anteriormente era posible consultar la obra de VNS Matrix en esta direccion: www.web.aec.at/ www-
ars/matrix.html; actualmente la pagina no se encuentra disponible. Es conveniente conocer su concepto
de ciber feminismo ya que ésta agrupacion nos viene a demostrar que no todo lo que circula en la red
es algo trivial o carente de significacién. Europa se encuentra en una etapa muy importante, debido a
las asociaciones de los paises que integran la Unién Europea se han venido gestando cambios cruciales
en este continente.

cemei - pagina de “Teleportacia”

Lscultura 60



Heath Bunting (1971) y Olia Lialina (1968) son artistas de la red, y se han dado a la tarea de analizar
esta problematica migratoria en la Unidn Europea. Una de las principales caracteristicas de su obra es
que se concreta a revisar la situacién de cuantos migrantes son realmente documentados y cuantos
cuentan con documentos falsos, o en el peor de los casos no cuentan con acreditacion alguna. En la
direccion: www.teleportacia.org/swap se podia consultar su obra, esta consistia en un formulario el
cual llenaban los inmigrantes, a los participantes se les garantiza absoluta discrecion; esta encuesta
persiguio el objetivo de crear un base de datos la cual ayude a encontrar soluciones coherentes a tal
problema.

Pagina de: “The File Room”

El artista espafiol Antoni Muntadas (1959) no podra olvidar facilmente el afio del 2005; simplemente en
este periodo ha recibido el reconocimiento de parte del gobierno de su pais al artista mas importante
en las manifestaciones electrénicas que jamas antes tuviera Espafa.

Por otro lado la comunidad de cibernautas europeos lo ha designado como el Netartista del ano, esto
gracias a su trabajo que viene realizando desde la década de los 90 con su pagina web “The file Room”.
En esta pagina Muntadas hace una férrea critica a todos aquellos que violan la libertad de expresion,
este trabajo se puede apreciar en la direccion: www.thefileroom.org; sin duda Muntadas no da crédito
a la idea del exterminio de personas, periodistas e incluso de politicos por la simple idea de no comulgar
con los gobiernos y autoridades de ciertos paises y localidades.

Pagina de: “Electronic Disturbance Theater”

La pagina www.critical-art.net es un sitio que es de obligada consulta; esta direccion electrdnica es el
home-page del grupo Electronic Disturbance Theater; esta agrupacion se caracteriza por su agresivo
activismo politico.

Electronic Disturbance Theater opera de la siguiente forma, este grupo cuenta con un nimero enorme
de participantes, de ellos destaca el nombre de un mexicano, Ricardo Dominguez (1971), los demas
integrantes son de diversas nacionalidades pero se presume que la mayoria son norteamericanos.
Mediante correos electrdnicos acuerdan saturar en determinado momento los servidores de instituciones
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gubernamentales de varios paises, esto con la finalidad de llamar la atencién de las autoridades en
casos de problemas especificos.

La ocasion mas célebre de bloque de servidores de algun gobierno sucedié precisamente en nuestro
pais, en 1998 Electronic Disturbance Theater decidio unirse al movimiento activista del EZLN; uniendo
esfuerzos lograron poner en Jaque los servidores de varias instituciones tanto federales como estatales,
a este tipo de manifestaciones Ricardo Dominguez las ha bautizado como “hacktivismo”.

Estos ejemplos son solo parte de la enorme comunidad de ciberartistas, pero todos los antes
mencionados representan algunos de los casos mas destacados a escala mundial; Ahora, équé pasa en
el caso de las manifestaciones del Netart nacional?.

México ha hecho también su aportacién a este campo de las artes electronicas, un ejemplo de ello
lo encontramos en el caso de los mexicanos radicados en los Estados Unidos Guillermo Gémez Pena
(1969), Roberto Sifuentes (1971) y James Luna (1970).

Guillermo Gomez Pefia es originalmente escritor pero a través de la pagina www.telefonica.es/fat/
egomez.html nos presentaba su trabajo a manera de Mail Art, cabe mencionar que actualmente esta
pagina ya no esta activa.

Las colaboraciones de Sifuentes y Luna son realmente esporadicas y el trabajo de los tres se ha
caracterizado por el analisis que hacen acerca de la discriminacién a la que son sujetos los Latinos en
los Estados Unidos. Guillermo Gémez comenta al respecto: Involuntariamente me he convertido en un
tecnoartista y en un bandido de la autopista de la informacién. Digo involuntariamente porque, como
la mayoria de los mexicanos, mi relacién con la tecnologia digital y los ordenadores personales viene
definida por contradicciones y paradojas; no los entiendo del todo y sin embargo me seducen. Siento
que me llamen latino constantemente (una definicién global que he cuestionado muchas veces en mis
textos criticos), se supone que soy minusvalido cultural o discapacitado de algun modo para manejar
la tecnologia, pero cuando tengo ante mi un IT, me siento tentado e impulsado a trabajar con él,
exponerlo, subvertirlo e impregnarlo de humor, politica radical y linguas polutas como el spanglish y el
franglé. 2

L. Barradas: “Sueio”

El caso de Leticia Barradas (1971) es muy especial ya que es posible afirmar que es una artista
multidisciplinaria; dentro de las areas que ha explorado sus propuestas comprende el manejo del
dibujo, la pintura, video arte y la fotografia digital. En la red ha encontrado la plataforma idénea donde
mostrar sus fotografias digitales, las cuales buscan plasmar ambientes de corte surrealista donde dos
son los principales elementos, las constantes representaciones de animales y una impecable edicion de
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las fotografias por medios electrénicos.

Tiburones que flotan por los aires, personas que parecen sacadas de un dibujo a la acuarela, colores
extremadamente intensos y efectos que dan la apariencia de que sus fotografias se han dibujado
a mano con ciertos tintes impresionistas, son estas las caracteristicas principales de su trabajo; Sin
duda su obra busca el aprovechamiento de la ingravidez, la inmaterialidad y los efectos increibles que
pueden ofrecer los programas de edicidn fotografica. Actualmente existe la posibilidad de consultar su
trabajo en linea en la direccion: WWW.arteven.com/leticia_barradas.htm.

™

. -
S e - S. Castellanos: “Paisajes”

Susana Castellanos (1969) ha dedicado su obra a la explotacion de las texturas que va encontrando en
la naturaleza; siempre en la busqueda de materiales ricos en volumen. Ha encontrado en la corteza de
los arboles formas caprichosas que merecen ser captadas con una camara digital. En cierto momento
se podria pensar que su obra se ve influenciada por tendencias ecologistas, pero se puede percibir que
su principal intencién es buscar los niveles mas profundos de abstraccién que se pueden presentar en
la naturaleza a través de su enorme diversidad de texturas.

En la red expone sus fotografias digitales las cuales han pasado por los programas de edicidn fotografica
con la primordial finalidad de alterar el contexto original de sus motivos retratados; crea en sus
fotografias virajes, sobre exposiciones, alteraciones de los tonos, brillo y saturacion; Castellanos nos
presenta la idea de un mundo natural que bien puede experimentar la posibilidad de la artificialidad. Su
obra esta disponible en; www.arteven.com/susana_castellanos.htm.

I. Rodriguez : “Paraguas”

Jorge Ismael Rodriguez (1972) es otro artista que se caracteriza por ser multidisciplinario; A encontrado
en la fotografia digital, el video arte, la escultura, la instalacién y las intervenciones sus vehiculos de
expresion.

Participd recientemente en la feria de ARCO 05 en Espana, donde presentd su anteproyecto de
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intervencidon llamado “Paraguas”; dentro de su paso por el arte digital ha usado a la fotografia
electrdénica junto con la computadora para crear bocetos de posibles esculturas o intervenciones en
ciertos edificios publicos.

El trabajo expuesto en ARCO 05 consistid en una serie de bocetos digitales de una intervenciéon que
pretendia instalar en la esquina de un edificio de Madrid; el caso de Rodriguez resulta muy ilustrativo
para comprender que la computadora no solo interviene en la creacion de ciertas propuestas, también
brinda la facilidad de permitir crear obras previas las cuales alcanzaran la materialidad en la realidad.
Para consultar su obra hay que dirigirse a: www.arteven.com/jorge_ismael_rodriguez.htm.

Garcia Nunez: “Interiores”

Carmen Garcia Nufez (1973) practica la fotografia digital y el collage electrdnico. El caso de Garcia
NUfiez es muy importante ya que al ser una artista que radica en el norte del pais nos presenta parte
de la problematica que se da en aquellas latitudes.

La situacidn por la que pasan las mujeres mexicanas en la frontera norte es por demas critica y Garcia
Nufiez, mediante sus fotografias y collages presenta a mujeres que se exhiben como cabareteras o
prostitutas.

En muchas ocasiones los norteamericanos llegan a Ciudad Juarez para tener contacto con las prostitutas
de aquella localidad; esto a ocasionado que los norteamericanos vean a las mujeres de la frontera
mexicana como mercancia, creen que por el hecho de venir de los Estados Unidos gozaran de mayores
privilegios y libertades y todo esto es analizado por Garcia Nufiez en su obra.

Garcia Nuiiez pertenece a un colectivo de artistas de ciudad Juarez, ellos usan la red para protestar
de los abusos cometidos por los Estados Unidos y por la indiferencia del gobierno mexicano ante tales
situaciones; esta agrupacion es conocida como Exotico Noreste y sus trabajos estan disponibles en:
www.exoticonoreste.com.

En la actualidad la frontera norte de nuestro pais esta acaparando la atencion por multiples motivos,
no obstante en el terreno cultural la frontera mexicana esta sirviendo como un gran laboratorio de
experimentacién para muchos creadores.

Ciudad Juadrez esta convirtiéndose en el centro artistico mas importante de nuestro pais, en él la

comunidad de artistas esta tratando de manifestar sus desacuerdos ante la matanza de las mujeres y
la tremenda situacion del narcotrafico.
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Nortec

En esta ciudad se ha creado un colectivo de artitas que expresa a través de fotografias digitales la
situacion de aquel lugar y a la vez nos muestra un poco del estilo de vida del norte mexicano; este
colectivo se dio a conocer en el afio 2000 con el nombre de Nor-Tec; Esto nos viene a demostrar
que el arte de la red de nuestro pais también tiende a la agrupacion de artistas, situacién que ya
comprobamos en los ejemplos internacionales; la pagina de Nor-Tec esta disponible en la direccién:
www.nor-tec.org.

Pagina: “Foto Digital”

Otra de las grandes ventajas que ofrece la red es que funciona perfectamente como un mecanismo
de difusion de la obra de varios artistas, en este caso cabe resaltar la labor que realizan los profesores
Arturo Rosales y Gale Lynn, que con su pagina de Foto Digital crean un espacio de exhibicion fotografica,
esta pagina se puede consultar en: www.fotodigital.unam.mx

Estos son los casos de artistas nacionales que se encuentran canalizando sus propuestas usando como
vehiculo la red, sin embargo resultaria una labor interminable el nombrar a todos aquellos creadores
nacionales que han encontrado en la Internet un campo fértil donde plasmar sus trabajos; la red crece
a niveles inimaginables y debido a la gigantesca infraestructura del Internet no alcanzaria publicacion
alguna para compilar todo lo que en ella se esta exhibiendo.

Este transitar por las propuestas de artistas de la red nos pone en claro que este movimiento esta
cobrando gran importancia; quiza este tipo de manifestaciones electronicas son relacionadas con
aquellos paises que econdmicamente cuentan con gran cantidad de recursos o con las naciones
que tienen una amplia oferta tecnoldgica, sin embargo México esta despuntando de una manera
impresionante en el arte de la red y bien vale la pena mirar hacia aquellos que se encuentran dedicados
a este medio.

En realidad la principal caracteristica del Internet es que no pertenece a un solo pais, por lo tanto es
momento de experimentar en esta plataforma, la cual ofrece caracteristicas interesantes. Al respecto
Javier Covarrubias expone: Si, pensando positivamente, miramos hacia el México del futuro, no
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podemos dejar de explorar las posibilidades (buenas y malas) ofrecidas por las nuevas tecnologias.
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Capituro III

EscuLTurA VIRTUAL: UNA ALTERNATIVA AL PROCESO DE VIDEO ESCULTURA.

3.1.- La Multimedia en las artes.

La historia del arte al igual que la del mismo hombre se ha ido modificando conforme ha transcurrido
el tiempo; las tematicas se han renovado, las distintas sociedades han evolucionado y los medios de
transmisidon de ideas se diversifican dia con dia de maneras sorprendentes. Bajo estas circunstancias
el arte se ha visto en la necesidad de adaptarse a tales transiciones para asi conservar vigencia y
actualidad constante.

En este caso cabe resaltar un punto que dentro de las expresiones artisticas es de fundamental
importancia; si bien la palabra arte conjuga un basto campo de expresion, este se ha visto segmentado
en espacios dentro de los cuales las propuestas de los creadores han encontrado una via en la cual
enfocar sus proyectos.

Seria muy complejo el entender al arte como a un campo heterogéneo en el cual lo mismo se manifiesta
una propuesta donde intervienen los elementos sonicos y los visuales sin cuando menos la existencia
de una pequena distincion entre estos dos ambitos.

Bajo estas condiciones los artistas, seguin su predileccién o sus necesidades de expresion, tienden a una
especializacion en cuanto a uno o varios campos especificos dentro de las artes. LIamese musica, cine,
canto, actuacion, danza o artes plasticas, el artista toma alguno de estos medios y lo hace su vehiculo
de expresion. Sin embargo estos distintos elementos han encontrado espacios determinados donde
es posible la relacién de componentes de distinta indole o naturaleza; con estos ejemplos es posible
comprender que si bien existen distintas formas de hacer arte estas han sabido converger en un punto
y asi crear proyectos artisticos que bien podrian ser considerados como un hibrido de medios.

El teatro es considerado como el mas antiguo espectaculo artistico que vio reunidos elementos como
la actuacion, la musica, la pintura y la escultura, mas adelante la opera vendria a enriquecerse con el
canto y la escenografia. Estos dos casos especificos son los antecedentes de lo que hoy cominmente
se conoce como un Multimedio. La palabra Multimedia obedece a las palabras Multi = Muchos y Media
= medios o recursos, es decir, en la Multimedia se ven conjugadas distintas disciplinas las cuales
encaminan sus esfuerzos a obtener un resultado comun.

Dentro de las artes mas recientes encontramos al cine como un ramo en el cual la Multimedia se
encuentra presente todo el tiempo; no obstante en el terreno de la plastica también se han gestado
manifestaciones de tipo multimedia, esta modalidad de expresiones vieron su nacimiento en el siglo XX
(a partir de la década de los 60).
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En la opinidn de Eugeni Bonet encontramos lo siguiente:

En los treinta Ultimos afios, en efecto, se ha hablado abundantemente de arte y obras Multimedia,
Intermedia, Electromedia o Mixed- Media (Que todo viene a ser lo mismo), asi como mas recientemente,
de arte de y con los medios, Media Art, sobreentendiéndose que se alude a los medios y tecnologias
de informacion, comunicacion, ocio y entretenimiento que configuran el llamado paisaje o entorno
mediatico.

Sin embargo, el sincretismo multimedia cuenta por otra parte con todo un reguero de ideas y
manifestaciones precursoras, segun lo consignaron con acierto dos conocidos portavoces del Fluxus,
Dick Higgins y George Maciunas, en sus escritos o diagramas; ya fuera a propdsito de los Intermedia,
vocablo que Higgins dice haber rescatado de entre los escritos de Samuel Taylor Coleridge (Higgins,
1978), o de las Artes Expandidas. Sugiriendo la combinacion e interseccion de medios, tecnologias y
disciplinas dispares, dichos conceptos pueden abarcar desde la poesia visual, un entre-medio/ Inter-
media por excelencia (cuyos antecedentes se han rastreado en las civilizaciones clasicas), hasta el
ordenador multimedia, esa maquina universal (Youngbloon, 1987), que aln conocemos en el estadio
de prototipo un tanto rudimentario, si nos atenemos al respecto. Asi, en una acepcion comprehensiva
del término, multimedia define, ante todo, un entorno — en el sentido informatico del término-, del que
artistas y usuarios en general toman las herramientas y elementos adecuados a su propdsito.!

Es posible afirmar que la multimedia en las artes no es creacidn de Ultimas fechas, no obstante el mayor
despunte se ha podido dar en los afos recientes. Bajo la enorme cantidad de avances en materia de
electronica y los medios de comunicacion, el arte ha podido experimentar en campos que le permiten
crear obras en las cuales se integran recursos comunes usados por cientos de personas en todo el
mundo, en este caso los creadores analizan a las sociedades segin sus habitos y vinculos para con
estas herramientas tecnoldgicas.

El artista contemporaneo, como integrante de la sociedad también se ve inmerso en este tipo de
fendmenos tecno-sociales y es por ello que varios de los creadores no solo analizan a la poblacién
en base a estos recursos, también se arman de bases conceptuales solidas para, incluso, criticar lo
concerniente a este tipo de elementos.

Un concepto muy comun en términos de electronica contemporanea es el del “"Gadget”; cada vez nos
volvemos mas exigentes, nuestras necesidades crecen a cada momento y la posibilidad de comunicarse
en cualquier lugar a toda hora se ha convertido en algo basico. Los motivos que han hecho que los
Gadget se integren a nuestro entorno es precisamente el satisfacer tales necesidades.

Anteriormente un aparato telefdnico solo servia para comunicarse de forma oral con otras personas,
con los Gadget es posible enviar fotografias, mensajes, sonidos y videos mediante el uso de un solo
dispositivo.

Las computadoras cumplen con la finalidad principal de realizar calculos, ordenar informacién y controlar
ciertas funciones; ahora, con los nuevos avances se ha logrado hacer de este dispositivo el Gadget mas
sofisticado de todos. Comunicarse, jugar, realizar busquedas por la red, realizar operaciones complejas,
controlar todos los servicios de una casa o edificio inteligente y proyectar alguna pelicula son solo
algunos de los multiples servicios que ofrece este equipo multimedia.
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El Body Art (a partir de 1960), los Fluxus (a partir de 1960), Happenings(a partir de 1965) vy las
antiguas ambientaciones(a partir de 1970) -ahora conocidas como Instalaciones- eran las primeras
manifestaciones artisticas que integraban varios recursos en un solo medio. En ellos encontramos los
antecedentes de la multimedia actual; en los espectaculos del Body Art y del Fluxus se integraban
actuaciones, recursos plasticos y elementos sonoros para la concepcion de obras.

En los Happenings convivian las actuaciones, objetos y acciones ejecutadas por los artistas y en
las Ambientaciones convergian la luz, escenografia y objetos varios en las distintas composiciones.
Actualmente la multimedia artistica ha mostrado una evolucién en la cual se siente una fuerte tendencia
por integrar a la tecnologia y todos los recursos que de ella se derivan para crear obras.

Las Intervenciones, Instalaciones, Video Arte, Arte de la Red y el Arte Sonoro son las nuevas vertientes
gue ofrece la multimedia artistica, en ellas es cada vez mas comun apreciar como la tecnologia se va
infiltrando como una de las herramientas mas usadas por los creadores. Ahora, es necesario hacer una
mencidn especial acerca de otro tipo de multimedia de la cual también se han servido los artistas al
momento de crear obra, en esta clase de multimedia (como es logico pensar) también se ven inmersos
gran cantidad de factores, pero en este caso estos elementos solo obedecen a componentes netamente
tecnoldgicos, de ellos han surgido lo que se conoce como multimedia digital o hipermedios.

Eugeni Bonet nos da la siguiente observacion: El Hipermedio, en informatica, define a su vez la
capacidad de acceder a diversas informaciones por eleccidn y vinculacion inmediata de distintos medios
o fuentes de datos (imagen fija o cinética, sonido, texto, etc.)?

En efecto, los hipermedios se han convertido en uno de los recursos mas importantes tanto de
entretenimiento, capacitacion y aprendizaje asi como de, incluso, produccién de obra. David Haskin
apunta lo siguiente: Multimedia es una aplicacion o presentacion basada en una computadora y
combina dos o mas de los elementos siguientes:

Texto.

Sonido grabado y musica.
Imagenes fijas.

Video.

Animacion.

AN NENEN

Multimedia puede ser tan sencilla como lo es anadir capacidad de sonido a su PC para aumentar
la diversion al entretenerse con juegos de computadora. Puede ser estatica, como un perioddico en
pantalla, usted la observa y eso es todo. Pero la mejor y mas moderna multimedia es la interactiva.

La multimedia interactiva le permite interactuar con la aplicacion o con la presentacion para obtener la
informacion especifica que desea o para seleccionar una trayectoria especifica dentro de un cuerpo de
informacion. Un ejemplo muy sencillo seria el de un programa de capacitacién en multimedia que le
solicita hacer clic con su ratdon en uno o varios botones, cada uno de los cuales lo llevara a usted a un
tema distinto. Interactivo se refiere a la posibilidad que tiene el usuario de dirigir el curso de la sesién
multimedia, discriminando entre opciones que se le presentan.?
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En la actualidad este tipo de recursos tecnoldgicos han venido a enriquecer la forma de ensefianza,
ahora se imparten clases en los sistemas de educacidon basica mediante este tipo de herramientas; se
ha dejado del lado al pizarron convencional y su lugar es ocupado por pantallas interactivas tactiles
que permiten ver animaciones, escuchar sonidos e incluso habilitan funciones tales como la escritura o
la posibilidad de dibujar en tales pantallas mediante el uso de lapices dpticos.

Si ya en el arte Op (1931)varios de los artistas se plantearon la posibilidad de crear obra que pudiera
ofrecer la capacidad de interactuar con los espectadores mediante esculturas o pinturas que permitian
la opcién de ser manipuladas, actualmente las nuevas generaciones de creadores cuentan con la
fortuna de realizar obra que puede ser no solamente manejada por los espectadores, sino que inclusive
puede alcanzar perspectivas tan diversas como exponerse en la red, operarse a distancia mediante la
Internet o hacer que la obra ejecute funciones programadas por los espectadores.

La multimedia digital sin duda ha abierto nuevas posibilidades en el campo de las artes, en ella
es posible integrar muchos recursos, solamente se ve limitada en un aspecto, su capacidad de
almacenamiento. Una fotografia, video o una animacién son elementos digitales que consumen
gran cantidad de espacio informatico. Un video de alta calidad de solo unos cuantos segundos de
duracién puede consumir varias decenas de Megabytes, en este caso también la tecnologia nos ha
ofrecido dispositivos de almacenamiento que permiten albergar gran cantidad de datos en espacios de
dimensiones muy manejables y faciles de transportar.

El primer ejemplo de este tipo de dispositivos de almacenamiento lo encontramos en los CD-ROM,
de hecho este medio de almacenamiento se ha convertido en el standart de uso de los multimedios
digitales. Acerca de la multimedia digital David Haskin nos menciona: Para su conocimiento, el CD-
ROM significa Compact Disc Read Only Memory (También conocido como disco dptico). En el modo
de hablar de la computacién, la informacién que almacenan los CD-ROM es solo para lectura. Esto
significa que usted puede utilizar, es decir, leer, la informacién existente en los discos, pero no puede
modificarla o afadirle algo. Es importante recordar que el CD-ROM mismo no es un Multimedio. Mas
bien, el CD-ROM es un medio de almacenamiento igual que el ya familiar disco flexible, pero con
mucha mayor capacidad de almacenamiento.

Esta gran capacidad es una de las cosas verdaderamente asombrosas del CD-ROM. En lugar de ocupar
varios estantes de un librero, una enciclopedia puede caber dentro de un disco pequefiito. Y un estante
lleno de este tipo de discos compactos puede contener tanta informacién como toda una biblioteca
tradicional.*

Actualmente la multimedia digital también ha iniciado un periodo de migracion hacia otros dispositivos
que asimismo cuentan con capacidades de acopio de datos aun muy superiores a los CD-ROM
convencionales. La tecnologia de los discos DVD brindan la posibilidad de guardar Gigabytes de
informacion, mientras que los discos compactos normales solo pueden dar algunos cientos de
Megabytes.

En fechas recientes se habla de la préxima salida al mercado de los discos HVD (Holographic Versatil
Disc), en ellos se podran guardar varias docenas de Terabytes, esto es una cantidad que supera por
cientos al DVD.

Con estos recursos de almacenamiento es posible desplegar gran cantidad de datos de altisima
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calidad, con esto no es necesario sacrificar la calidad de los trabajos con relacion a un dispositivo
de almacenamiento, ahora lo importante es contar con buenas propuestas de obra, la capacidad de
acopio de datos es un factor que ya se puede considerar casi superado.
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Quiza la caracteristica mas sobresaliente del arte del siglo pasado fue su enorme capacidad de
experimentacién; nunca antes las manifestaciones artisticas se vieron ante un panorama que brindara
tantas opciones y alternativas para los creadores.

Sin duda el artista de ese periodo, al igual a lo que sucede actualmente, logré integrar elementos tan
disimbolos como objetos industriales con métodos tradicionales de produccién artistica, obteniendo
como resultado trabajos que reflejaban de forma directa los acontecimientos de la vida cotidiana de las
distintas sociedades.

En este periodo los objetos cobraron un interés sobresaliente, ahora el artista es el encargado de poner
en evidencia el alto nivel de culto que han alcanzado ciertos objetos y como estos se han convertido en
todo un simbolo digno de respeto y adoracién.

Un televisor dejo de ser un aparato de entretenimiento y pasd a convertirse en casi otro integrante
de la familia, es posible afirmar que inclusive se le localiza cominmente dentro de los hogares en
sitios privilegiados, se le brinda un lugar en el cual ademas de cumplir con las labores propias de su
naturaleza pueda efectuar funciones alternativas como decorar o ambientar.

El automévil dejé de ser un mero vehiculo de transporte y ocupd un lugar muy especial, y también
se llegd a posicionar como un parametro en el cual es posible diagnosticar el status econdmico de
su propietario. La lista de ejemplos resulta casi interminable, en este caso los artistas dirigieron su
mirada a este tipo de objetos y los sacaron de su contexto original para reinventar una serie de usos y
funciones en los cuales se buscé darles un contexto alternativo del cual tenian originalmente.

Con vanguardias como el Cubismo (1910-1940) o el Dadaismo(1915-1923) podemos corroborar como
un simple trozo de periddico o alguna parte de una bicicleta o una maquina pueden ser llevados a un
museo o galeria y ahi cobrar un valor distinto al que inicialmente tenian.

El concepto de Arte-Objeto (1920) comenzaria a tener un lugar privilegiado dentro de las artes, cada
vez mas vanguardias centraban su atencion en tales recursos y llevarian a la practica la creacién de
obra que veia integrado al objeto como otro material mas para la produccion.

Ya en la década de los anos 60, y tras haber pasado la etapa de la abstraccion, el objeto nuevamente
inicié un resurgir ante la comunidad artistica; en el arte Pop Rauschenberg (1936) y Wharhol (1930-
1989) darian fe de que el objeto merecia continuar en permanencia en las expresiones plasticas.

En esta misma década las manifestaciones plasticas lograrian una diversificacién sorprendente, nuevas
manifestaciones enriquecian el panorama artistico y brindaban a los creadores alternativas diversas
para producir sus obras.

En esta etapa surge una manifestacion artistica que sentaria las bases para una técnica muy usada en
la actualidad; la llamada Ambientacién conjugaba elementos tales como objetos diversos, los cuales
perseguian la finalidad esencial de crear una atmdsfera que tuviera la capacidad de narrar ciertas
historias o0 acontecimientos.
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Estos objetos eran ubicados en sitios acondicionados para su exposicion y a la vez estos lugares eran
también parte integrante de las composiciones.

En la palabra Ambientacion encontramos en si una explicacion obvia ante tal tipo de expresion artistica,
su objetivo principal era ambientar sitios valiéndose de objetos diversos y asi manifestar algin tipo
especifico de mensaje. Con el paso del tiempo la Ambientacidon ha ido modificandose, sus necesidades
fueron variando, de hecho su nombre también sufrid una renovacion, dejé de ser Ambientacion y
llegaria a conocérsele como Instalacion.

Con respecto a la Instalacion Eugeni Bonet comenta: Instalacion: una palabra bien prosaica. Diriase
gue mas apropiada para los gremios de la electricidad, la fontaneria o a la carpinteria, antes que
para nombrar arte. Pero, {de donde surgid el término?. Una fuente nos indica que el primer artista
gue probablemente lo usé fue Dan Flavin, conocido por sus obras (éEsculturas?, éObjetos de luz?,
¢Ambientes? ... éInstalaciones?) con tubos de nedn de diversos tamafios y colores (Johnstone, 1985).
Asi que, después de todo, la electricidad y, probablemente, el espacio: el arte de la instalacion se
desarrolla, efectivamente, desde el momento en que proliferan espacios de grandes dimensiones para
la exhibicion del arte contemporaneo — espacios fabriles reciclados en galerias o espacios alternativos,
espacios museos... - , fomentando igualmente la escultura a gran escala y las piezas In situ (Wiegand,
1978).

Por otro lado el término se ha impuesto ampliamente en la jerga de los profesionales del arte: instalar
equivale a ubicar y acomodar adecuadamente las piezas de la exposicion; una vista de una instalacién
equivale a una vista de una exposicién; el arte con nuevos medios suele presentar requerimientos
particulares de instalacion, etc. Todo eso, es evidente, solo que ayuda a comprender lo que el
término implica esencialmente: un despliegue de diversos elementos en el espacio tridimensional
y en las coordenadas del tiempo, una articulacion idiosincratica de tales y heterogéneos elementos
en un conjunto unitario, un concepto no candnico antes que un formato, una técnica, un estilo, una
tendencia®.

Con la aparicion de la instalacidn se abria una nueva posibilidad de crear arte mediante la integracion de
un enorme universo de objetos, los cuales, podian y tenian la capacidad de renovar las caracteristicas
técnico-formales. Esta nueva manera de presentar obras artisticas daba libertades que otras técnicas
dificilmente podrian otorgar.

Este tipo de composiciones logrd posicionarse con muy buena aceptacion dentro de la comunidad
artistica mundial, practicamente en todos los paises existen creadores que han dedicado sus esfuerzos
a este tipo de manifestacion.

Al surgir la instalacién aparecio con ella una situacion que es por demas logica; siempre el ser humano
se ha distinguido por tratar de ordenar, catalogar y etiquetar todo cuanto hace, crea, o bien, existe en
su entorno.

Los criticos de arte, los historiadores y algunos apasionados del mismo se enfrentaron con un problema,
éen donde podia encajar la Instalacion considerando todos los recursos que integra?.
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Por obviedad la Instalacion no podia ser catalogada como obra pictdrica; dentro de las manifestaciones
graficas no lograba integrarse, en el area del arte-objeto encontraba un sitio un poco mas propicio, no
obstante sus recursos y sus contextos eran diferentes.

Quiza la manera mas sencilla de ubicarla dentro de los medios artisticos seria etiquetandola como
simplemente un multimedia, pero aun asi la instalacién mostraba una cantidad de elementos que aun
hoy dia resulta complejo brindarle una ubicacién exacta.

Al respecto Eugeni Bonet expone: La Instalacion ha venido a decirse una y otra vez, seria el paso
siguiente a la escultura. La escultura elevada a un plano dimensional superior, a una cuarta dimension
que inevitablemente asociamos al afadido factor tiempo.

Dos aspectos que redundan en esta temporalidad de la Instalacidon son: en primer lugar, la
circunstancia frecuentemente efimera o puntual en la que la Instalacién cobra cuerpo; y, en segundo
lugar, la temporalidad inherente al recorrido-lectura que le corresponde seguir (o mas bien decidir) al
espectador, aspecto propiciado por el despliegue organizado de los distintos elementos en el espacio,
siempre segun una cierta trama o premisa que los ata, de manera mas o menos ostensible, en un
concepto y conjunto Unico.®

Quiza la principal causa por la cual resulta tan complejo el poder ubicar a la instalacién dentro de
un area especifica del arte es que los componentes que la integran son de lo mas diverso, ademas
practicamente todo el tiempo se encuentra en constante renovacién debido a que siempre estan
apareciendo nuevos objetos que se integran en las composiciones, estos hacen que la lista de elementos
que pueden integrarse dentro de una Instalacién se antoje interminable.

Desde componentes como el cabello, sangre, fluidos corporales o hasta algunos animales, piezas
mecanicas u objetos de uso diario son parte integradora de tales trabajos; sin embargo son cada vez
mas constantes las piezas que recurren a elementos tecnoldgicos en las composiciones.

Los aparatos sonoros, dispositivos de video, cdmaras, proyectores y algunas computadoras son parte
de los elementos que ahora tienen mayor presencia dentro de las instalaciones.

Esto obedece principalmente a que este tipo de aparatos electrénicos conviven de manera cotidiana en
muchas de nuestras actividades, ademas muchos de estos artefactos hablan por si solos de las distintas
ocupaciones de las personas que los poseen.

Antes una agenda no era mas que una libreta donde las personas programaban sus actividades
escribiendo ciertas notas en sus paginas, ahora una agenda electronica o asistente personal digital
(PDA) puede incluso programar nuestras citas, organizar el correo electrénico, y en ciertos casos,
convocar a reuniones con otras personas ademas de almacenar millones de datos.

Por otro lado los creadores echaron mano de sendos objetos y los pusieron a su servicio, en este caso

sirviendo como nuevos integrantes en sus composiciones. La Instalacion en su caracter de escultura
multimedia se nutre constantemente de este tipo de instrumentos, ahora resulta casi obligatorio
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encontrar algun tipo de Instalacién en los museos y galerias que comprenda dentro de sus componentes
algun recurso audiovisual.

Concerniente a esto Eugeni Bonet menciona:

En las obras de Instalacion o escultura audiovisual, la imagen quiere adherirse a, anclarse en,
confundirse con el espacio, la arquitectura, los objetos. Quiere ser, plenamente, parte del entorno — que
usualmente es un interior, un espacio construido delimitado por cuatro paredes-, cuando no pretende
crear, incluso, su propio entorno, un espacio donde solo cuenten las imagenes (y los sonidos), cuyo
summum seria una realidad virtual holografica, de relieve palpable.”

Pero, ¢a qué obedece este afan por integrar este tipo de elementos audiovisuales dentro de las
obras? ; sin duda somos (como muchos historiadores, criticos e inclusive sociélogos han afirmado) La
Generacion de la Televisién o también La Generacién de la Informacion.

Crecimos y convivimos con el televisor, de hecho un alto nimero de la poblacién dedica varias horas
al dia a este artefacto. La radio, el televisor y ahora la Internet son los nuevos compaieros e inclusive
complices de muchas personas de todas partes del mundo.

Dificilmente existe algo que se pueda escapar a este tipo de medios; apenas acaba de suceder una
noticia del otro lado del mundo, cuando en tan solo unas cuantas fracciones de segundo ya se puede
consultar lo sucedido en casi cualquier tipo de acontecimiento.

El artista contemporaneo se ha dejado seducir por este tipo de medios, los estudia, analiza, convive
con ellos y en su labor creadora recurre a estos para criticar, exponer y opinar acerca de los mismos
0 de quienes los consumen.

El poder que han cobrado los medios electrdnicos es casi inconmensurable, sus alcances son ilimitados
y conforme las nuevas tecnologias los enriquezcan cobraran mayor poder. Sin duda este tipo de medios
también viene a ampliar el panorama dentro de las artes; en este caso cabe hacer énfasis en un aparato
el cual recurrentemente es usado por los instaladores. En el televisor se han concentrado cientos de
trabajos de video-instalacion, también conocida como Video- escultura.

Tocante a la video instalacion encontramos en el comentario de E. Bonet lo siguiente: La video
instalacion o video escultura cuenta ya con treinta afios de historia, si ciframos sus origenes en 1963,
cuando Nam June Paik y Wolf Vostell, ambos vinculados por aquel entonces al extremismo Neo- Dada de
Fluxus y a la practica de los Happenings, los Events, los Enviroments, presentaron sendas exposiciones
de televisores desarreglados, manipulados, transformados salvajemente. El primer objeto al que se
agarra la video instalacion es pues el televisor, una caja simple y “boba”. Mediante la perturbacion de
sus imagenes, sus funciones, su aspecto externo, se adivina entonces una intencién de contrariar, en
un orden simbdlico, al medio de masas mas penetrante y poderoso que jamas haya existido. Y, por
otro lado, por lo que tiene de “Estructura Primaria”, la caja cubica del televisor o monitor determina el
modulo-unidad de lo que podria contemplarse como un juego de construcciones y destrucciones, en el
gue cualquier posicion, alteracién, combinacion es admitida. 8

Es posible afirmar que con la aparicién de la video escultura la escultura convencional logré dar un
salto enorme, si ya anteriormente movimientos como el arte Op, el Cinetismo (1950) e inclusive el
Geometrismo mexicano(1963-1978) ya significaban una nueva alternativa tanto conceptual como en el
aspecto materico, con la aparicion de la video escultura los materiales y los conceptos alcanzaban un
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nivel diferente.

Actualmente la video escultura no solo se ve coartada por todo aquello que el aparato televisivo le
puede aportar, valiéndose de herramientas mas poderosas como la computadora, la capacidad de
expandir los recursos de la video escultura resultan casi ilimitados. La pregunta ahora es, écomo se ve
el futuro de la video escultura con las nuevas tecnologias?, Actualmente las técnicas de representacion
con dispositivos laser estan alcanzando un punto sorprendente.

La posibilidad de crear esculturas tridimensionales producidas por métodos holograficos se ve cada
dia mucho mas cercana. Este tipo de esculturas podran ser contempladas de forma directa, sin la
intervencion de televisores o monitores para poder observarlas, solo bastara con la hiperproyeccion
producida por un laser de ultra alta frecuencia, el cual lanzara ciento de sefales laser por segundo. El
resultado sera una pieza escultorica virtual la cual no solo se podra contemplar por todos sus angulos,
también contaran con la funcién de ser manipuladas por los espectadores.

Como podemos darnos cuenta la escultura tiene un lugar garantizado dentro de las manifestaciones
plasticas futuras, gracias a que esta disciplina se ha ido renovando a la par de los avances se puede
vislumbrar que aun le queda mucho por ofrecer, la escultura digital, video escultura o escultura
holografica aun se encuentra en su etapa de desarrollo, en la cual todavia no se ha dicho la Ultima
palabra.
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3.3.- Caracteristicas sobre la Escultura Virtual.

Cuando mencionamos la palabra arte surgen en nuestra mente una serie de imagenes que vienen a
relacionarse de manera directa con todo aquello que comprende este basto campo de expresion. La
musica, la danza, el cine y muchas disciplinas mas integran el concepto de las artes; sin embargo, a
pesar de toda la pléyade de disciplinas que comprenden a esta manifestacion, en mas de una ocasion
resulta dificil definir lo que realmente simboliza y aquellos elementos que se pueden, o no, considerar
como parte de este concepto.

Otro punto primordial al momento de tratar de crear la definicion mas certera acerca de que es el arte,
es sin duda cual es su funcion, para que sirve y que nos puede ofrecer. En la opinion de Juan Acha
encontramos lo siguiente:

La obra de arte tiene las funciones que el consumidor sea capaz de extraerle. El mejor marco lo vemos
en la utilidad colectiva; esto es, en sus vinculaciones favorables a los intereses materiales de nuestras
mayorias demograficas. La funcionalidad del arte debe tener por meta la personalidad de su consumidor
y la colectividad de este; la colectividad seria una suerte de océano en el cual desembocan las multiples
manifestaciones culturales. Por otra parte, los modos de vida concretan la personalidad y la colectividad.
En consecuencia el arte repercute en los modos de vida y lo hace por medio de funciones tales como
la educacion, la informacion, el entretenimiento, etc, que unen individuo y sociedad.®

En efecto, el arte al igual que el mismo hombre, quedan circunscritos dentro de los fenédmenos sociales;
ambos forman un circulo simbidtico donde los dos resultan esenciales en la conformacion de este
método de expresion.

A lo largo de la historia, el arte ha servido como un testigo fundamental en miles de acontecimientos
sociales, politicos y religiosos, en muchisimas ocasiones ha cumplido el papel de narrador ante cientos
de eventos que se han suscitado en la vida de la humanidad.

Los vehiculos que ha usado el arte para canalizar sus mensajes son por demas vastos. Instrumentos
musicales, camaras cinematograficas, video y fotograficas, maquillajes y vestuarios, asi como el mismo
cuerpo, el cual, lo mismo representa una escena o bien ejecuta una coreografia, estos son solo algunos
de los medios materiales en los cuales se apoya el artista para manifestar sus propuestas.

En el caso de las artes visuales es posible encontrar también algunas semejanzas en cuanto a la
necesidad de apoyarse en ciertos elementos para concebir obra; pinceles, oleos, mantas, maderas,
piedra, cinceles, metales, rodillos y tintas son casi emblematicos en este campo de las artes. Analizando
todo lo anterior es posible afirmar que independientemente de la disciplina artistica que se practique,
siempre se ve relacionada alguna materia prima que de existencia a la obra, que la haga fisica,
palpable.

Al respecto Juan Acha apunta lo siguiente: Todo objeto o realidad visible posee materialidad y, por
consiguiente, contiene elementos que integran formas y figuras con un ordenamiento y composicion
determinada. Ademas muchos objetos poseen materialidad pasiva o caparazdn, y todos sin excepcion
constan de una materia activa.

Escullura 80



Esta materia genera tres subestructuras:
1. La elemental con sus trazos, colores y texturas como individualidades.
2. La gestaltica o morfoldgica, con sus figuras y alguna categoria estética.

3. La compositiva o sintactica de la organizacion total de la materia de las formas. La materia
pasiva seria la subestructura cero.

Pues bien, a estas diferentes subestructuras las encontramos bien delineadas en los productos de las
artes visuales??,

Otra caracteristica muy importante en este aspecto de la materialidad de la obra es como ciertos
materiales han servido para crear una identificacion directa con algin tipo de expresion, incluso en
muchas ocasiones el material dictamina de manera directa la profesion en la cual se desempefia algin
artista.

Cuando hablamos de oleos y pinceles vinculamos de manera automatica la actividad del pintor; Cuando
nos referimos a un piano o un violin es inmediata la identificacion del musico. Con todos estos ejemplos
es posible afirmar que el arte esta estrechamente relacionado con el factor material; sin la presencia de
algun tipo de elemento fisico que integre la obra, es dificil apostar por su existencia.

La mayoria de las obras de arte pasan por varias etapas antes de que lleguen a concebirse de manera
concreta; es posible considerar que la primera fase de creacion es la planeacion. Posteriormente se
continia con un periodo de desarrollo de la obra sobre el material, sustrato o sustancia en la cual se
trabajara la obra; ya por ultimo la obra queda lista para su exhibicidn e incluso la misma venta.

A pesar de esto no todo el arte se ha fundamentado en el desarrollo o transformacion de algin material,
existen variantes del arte en las cuales se apuesta por una obra concebida sin elementos fisicos o con
materiales que son tan subjetivos que bien se les puede catalogar de efimeros.

Uno de los ejemplos mas claros acerca de este tipo de arte lo encontramos en el Performance. Un cuadro
es posible adquirirlo, una escultura se puede comprar, pero un Performance se ejecuta y se pierde en
el aspecto material, no es posible encontrar una de estas representaciones en venta. Actualmente se
discute acerca de la posibilidad de hacer mas duraderas estas manifestaciones artisticas.

Se ha recurrido al video para documentarlas pero aun asi el Performance obedece a un pequefio espacio
de tiempo, posteriormente culmina; caso contrario lo vemos en una escultura o un cuadro, los cuales se
pueden consultar de una manera mas directa gracias a la materialidad de la que son objeto.

A partir de los afnos 90 se empezd a manejar un concepto tecnoldgico que esta fundamentado entre el
debate de lo real y lo ficticio, de lo palpable y lo intangible, de las apariencias y lo concreto; este nuevo
concepto de denomind como Realidad Virtual.

Sobre la Realidad Virtual Victor Gonzalez nos comenta:
El término Realidad Virtual se refiere a un mundo generado por computadora que permite al usuario
interactuar con él. Si se voltea hacia otro lado, una nueva imagen se formara dando la sensacion de
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estar en ese mundo. Esto se logra mediante algunos dispositivos especiales como lentes estereoscdpicos
de despliegue de imagenes en tercera dimension, un sistema de alta fidelidad de audio conectado a la
unidad central de proceso de la computadora. !

PR S v i
R

J. Agam: “Homenaje a las Piramides”

Es con la aparicion de este concepto que surge una nueva posibilidad de crear obra mediante estas
nuevas herramientas tecnoldgicas, ahora el artista podia encontrar en esta inmaterialidad un nuevo
universo de elementos que se ponian a su servicio para concebir obras con otros contextos.

No obstante en décadas anteriores algunos artistas trataron de crear obra bajo este concepto del

virtualismo; Jacob Agam (1928) es considerado como uno de los exponentes mas importantes del
Op, ya en los afios 60 este artista empezaba a dejar del lado los pinceles, los metales y los acrilicos
para experimentar con materiales efimeros al momento de crear sus esculturas.

Cuatro ejemplos de esculturas efimeras encontramos en las propuestas de Agam; “Homenaje a las
Piramides” (1972) es una escultura concebida para desarrollarse mediante un dispositivo, que con aire
comprimido, producia burbujas de jabdn, estas a su vez producian figuras Unicas e irrepetibles.

“Fiat Lux” (1967) es otra obra de Agam donde el uso de los fendmenos naturales tratan de moldear
una escultura, en este caso construyé un domo donde a base de luces se producian espectaculos con
las sombras que proyectaban los espectadores que asistian a ver esta pieza.
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J. Agam: “Agua-Fuego”

La escultura “Agua-Fuego” (1971) es una integracion de estos elementos tan disimbolos en una obra.
Gracias a un aspersor de agua y una instalacion de gas, se producia una escultura que podia integrar
estos elementos en un solo recurso.

Agam: “Fuente Monumental”

La “Fuente Monumental de Paris” es uno de los proyectos mas ambiciosos de Agam, ya que conjuga
una base Pictdrico-Escultdrica que muestra una obra tipica del periodo del Op, otro de los integrantes
era el agua, las cual era dosificada mediante cientos de aspersores que lanzaban chorros de agua que
eran sincronizados mediante la interaccion de sonidos y luces.

Estos ejemplos son muy valiosos ya que nos vienen a evidenciar como los artistas han tratado de crear
obra con recursos no convencionales, experimentando con materiales diversos; sin embargo este tipo
de obras seria el antecedente directo de lo que posteriormente se conoceria bajo el nombre de arte
efimero.

Tocante a este tema Jorge Reynoso nos comenta: El arte virtual es aquel que no tiene soporte fisico,
sino un soporte imaginario o un soporte electronico. Muchas veces se ha aplicado el término virtual
al arte que esta en soporte electrénico, digamos que esta en una base de datos pero que también el
arte virtual es todo aquel que usa una herramienta metaférica o un tipo de lenguaje perifrastico para
representar una cosa que en si no tiene presencia fisica.!?

Gracias a la intervencion de estos nuevos recursos electrénicos es posible almacenar, crear y distribuir
obras artisticas; en este tipo de plataformas digitales se encuentran dispuestos una gran cantidad de
recursos que no solo vienen a aligerar la carga del trabajo durante la creacion artistica, también vienen
a diversificar los materiales, la manera de exhibicion y también la forma de interactuar con las obras.

El concepto de escultura comprende un campo muy basto dentro de las expresiones artisticas, esta
se ha relacionado con el hombre desde épocas en las cuales aun ni siquiera alcanzaba el grado de
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evolucion fisico-mental que actualmente tiene.

La escultura, a lo largo de su historia, ha pasado por diferentes etapas que han ido evidenciando una
evolucion constante; en un inicio las representaciones eran abstractas y se concretaban a exaltar los
miedos, la fe y las anécdotas por las cuales transitaba la vida de las primeras civilizaciones. Mas adelante
se alcanzaria pleno dominio de los materiales y las formas, logrando copias fieles de los modelos en
cuestion; los estudios sobre perspectiva, anatomia y el volumen rendian frutos con obras de impecable
manufactura, donde la perfeccion era el elemento mas importante.

Al transcurrir el tiempo las manifestaciones escultdricas fueron evolucionando a la par de los avances
cientificos y las propuestas conceptuales; la escultura llegaba a un punto en el cual la capacidad de
imitacion pasaba a segundo plano. Se buscaba analizar elementos mas profundos. Los materiales
también son parte evidente de esta etapa de transicion. La experimentacion se encuentra a la orden
del dia e incluso se inicia una época de cercania para con las ciencias.

Estos ejemplos nos sirven para tener un panorama de la presencia escultérica en nuestro pais, no
obstante este proyecto de investigacién pretende hacer una aportaciéon a este campo de las artes.

Mi propuesta personal de Escultura Virtual se encuentra fundamentada en cuatro campos
esenciales:

1. El uso de plataforma digital como el principal vehiculo de creacién de obra.
2. La distribucién de la obra por medios como discos interactivos o incluso a través de la Red.

3. La posibilidad de presentar esculturas que pueden contar con la capacidad de animacién y que
incluso sean transformables desde su aspecto fisico hasta en sus materiales.

4. A pesar de su inmaterialidad, las obras digitales pueden servir como anteproyecto a trabajos
gue pueden alcanzar su etapa fisica, ya sea por la construccion de las mismas o bien mediante
reproducciones digitales como fotografias.

La Escultura Virtual se presenta como una opcidén mas para la creacion artistica actual. Sin duda vivimos
una etapa gloriosa en cuanto a los avances tecnoldgicos se refiere. Este proyecto trata de explotar
estas herramientas presentando trabajos escultdricos tridimensionales que pueden ser vistos e incluso
transitados en dispositivos como la computadora o también pueden ser contemplados desde cualquier
parte del planeta gracias a los beneficios que aporta la Internet.

Aunqgue ya se han dado casos de artistas que han encontrado en la plataforma digital una manera de
maquetar sus esculturas, no se ha presentado hoy dia una propuesta que contemple al cien por ciento
la obra dentro del ambiente electronico, sin importar su periodo de existencia fisica.

Esta propuesta no solo brinda la capacidad de crear obras con nuevas herramientas, también nos

propone la viabilidad de apartarnos de los fendmenos fisicos como la gravedad, dando a la obra
posibilidades inimaginables.
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El virtualismo que nos presenta la computadora nos auxilia en la creacién de pequefias peliculas
animadas, donde una pieza escultdrica puede mutar en varias formas. Se puede interactuar con la obra
a través de los reproductores de video o los navegadores de Internet. Se podra visualizar el cdmo los
materiales pueden ir de un metal a una roca en cuestiéon de unos cuantos segundos.

Gracias a que los dispositivos de almacenamiento digital ahora nos permiten guardar miles de millones
de datos, podemos presentar un gran numero de obras en espacios tan pequefios como un CD o un
DVD; este almacenamiento de obras en este tipo de medios no merma en lo mas minimo la calidad
de los trabajos, incluso es posible afirmar que en este tipo de dispositivos la obra se puede conservar
intacta y no se ve sujeta a desgaste, maltrato o deterioro, ademas otorga la facilidad de poderse
duplicar sin la mas minima pérdida de datos o calidad de resultados.

Hoy dia el Internet se ha convertido en el principal medio de consulta de informacidn, comunicacién y
transferencia de datos. En este espacio convergen millones de personas que pueden acceder a la obra
de miles de artistas sin tener la mas minima necesidad de desplazarse hasta alguna galeria o museo

para contemplar la obra; Este enorme beneficio pretende ser abordado por la Escultura Virtual, la
cual al subirse a un servidor de Internet queda a disposicion de todos esos cibernautas.

La Escultura Virtual nos brinda la ambivalencia de presentar una obra que esta sujeta a los parametros
y condiciones que caracterizan a la escultura convencional, y por otra parte, esta propuesta puede ser
también considerada como una alternativa mas dentro del llamado Arte de la Red (1990), el cual se
caracteriza por contar con proyectos de los mas alternativos y diversos.

Las personas ajenas al arte, pero que disfrutan de él, siempre se cuestionan acerca de cdmo se realiza
determinada pintura, como se imprime un grabado, como obtienen los fotdgrafos ciertos efectos en sus
impresiones o como un escultor emprende una obra; en este terreno del cuestionamiento acerca de las

técnicas de creacion, la Escultura Virtual puede facilmente responder ante tales dudas.

Con estas ventajas es posible poner a disposicion del publico la informacidn necesaria para el mejor
entendimiento de la obra, ademas el aprendizaje de tales datos resulta ser muy ameno, ya que la
informacion no solo se presenta en caracter de texto, es posible ver videos y animaciones que ademas
de explicar el proceso le afaden un toque Itdico a la presentaciones.

Otra de las enormes ventajas de la Escultura Virtual es su capacidad de actualizacion. Seguramente
casi todos hemos escuchado acerca de la constante renovacion del software de las computadoras y de
los periféricos que la acompainan, también hemos sido testigos de cdmo la tecnologia se renueva dia
con dia, en este caso este tipo de esculturas cuenta con la capacidad de poderse actualizar en tales
cuestiones.

Todos estos puntos pueden evidenciar que el concepto de Escultura Virtual merece ser considerado
como una propuesta que puede ofrecer una gran cantidad de beneficios y novedades para los artistas,
ademas es muy interesante la idea de contar con la posibilidad de poder exponer los trabajos con una
mayor temporalidad y en espacios que bien pueden ser frecuentados por gran cantidad de personas.

La Escultura Virtual es una propuesta que se ird renovando no solo con los avances tecnoldgicos,
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también puede evolucionar segun los contextos que se vallan suscitando dentro de los distintos ntcleos
sociales.
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3.4.- Modelos Escultéricos (Obra Personal)

En esta seccidn se ha dedicado un espacio en el cual se presentan las 20 Esculturas Virtuales
que conforman la propuesta personal. En el caso especifico de cada obra se incluye una imagen
descriptiva de la pieza en cuestidn asi como una ficha técnica de la misma.

Titulo : Atomic
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Ano: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “"Never Let Me Down
Again” (Depeche Mode).
Duracion : 3:07 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Babel
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Zaar” (Peter Gabriel).
Duracion : 3:01Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Custodia
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Globe Trotter” (Jean
Michel Jarre).

Duracion : 3:07 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Destructor
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Rendez Vous 1” (Jean
Michel Jarre).

Duracion : 3: 35 Min.
Programa: 3d Studio Max.
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Titulo : Esfera.
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Equinoxe” (Jean Michel
Jarre).

Duracion : 3:02Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Futura
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Ano: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Instints” (David Man).
Duracién : 3:19 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Giroscopio
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacidn Digital.
Pista Sonora: “Oxigene” (Jean Michel
Jarre). Duracion : 2:48 Min.
Programa: 3d Studio Max.
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Titulo : Hydra
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.

Afo: 2006. .

Formato de Video: .mov -
Técnica: Escultura de animacion Digital. 4 R
Pista Sonora: “Agent Orange” (Depeche N —

Mode). i gy

Duracién: 3:09Min.
Programa: 3d Studio Max.
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Titulo : Intro
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Oriental” (Kenny G).
Duracion : 3:10 Min.
Programa: 3d Studio Max.
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Titulo : Kaleido
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Agains” (David Mann).
Duracién : 2:39 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Medusa
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Souds” (David Mann).
Duracion : 3:34 Min.
Programa: 3d Studio Max.

AT

Titulo : Orién
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Pinf” (Depeche Mode).
Duracién : 3:02 Min.
Programa: 3d Studio Max.
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Titulo : Profeta
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Globe Trotter” (Jean
Michel Jarre).

Duracion : 3:14 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Quark
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Keep It Togheter ™ (Shept

Petibon).
Duracién : 2:45 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Reactivo
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Ethinicolor” (Jean Michel

Jarre).
Duracion : 2:48 Min.
Programa: 3d Studio Max.
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Titulo : Supernova
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Ano: 2006.
Formato de Video: .mov

Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “El Dorado” (Jean Michel

Jarre). Duracion : 3:46 Min.

Programa: 3d Studio Max.
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Titulo : Tekne
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “London Kid” (Jean Michel

Jarre).
Duracién : 3:04 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Titan
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Ano: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “To Have and to Hold”
(Depeche Mode).

Duracion : 2:44 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Vertex
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Moon Machine” (Jean
Michel Jarre).

Duracién : 3:27 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Titulo : Ultra
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Equinoxe 2” (Jean Michel

Jarre).
Duracion : 4:05 Min.
Programa: 3d Studio Max.
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3.5.- Sobre el Software y sus recursos.

Cuando se habla acerca del concepto artes plasticas basicamente se le vincula de forma automatica con
las emociones, los sentimientos, la naturaleza y las representaciones que se relacionan con la figura
humana. Siempre se ha mencionado que los sentimientos surgen de forma espontanea, no son actos
programados, su naturaleza radica en el Aqui y el Ahora y son carentes de exactitud.

El arte apegandose a estas circunstancias ha presentado obras las cuales tratan de reflejar estas
cuestiones, de hecho y a pesar de que existen obras que cumplen con un alto nivel de exactitud técnica
no buscan convertirse en el prototipo de la perfeccién.

La obra de arte se encamina por otros rumbos, mismos que al igual que la conducta humana no se
pueden diagnosticar o predecir con precision. Como seres humanos no estamos exentos de fallo.
Nuestra manera de conocer y asimilar nuestro entorno se encuentra basado en la experimentacion,
en ella cometemos una y otra vez errores hasta alcanzar nuestros objetivos. Sin embargo, y con
la evolucién que ha presentado el humano, se ha propuesto cometer la menor cantidad de errores
posibles, se busca la perfeccién por todos los medios, practicamente no se da cabida para los fallos.

En la busqueda de la perfeccion el hombre a ideado una serie de herramientas con las que se apoya
en sus objetivos para alcanzar sus metas. Cada vez es mas necesario ser mas rapido, mas eficaz, mas
certero. Hay quienes afirman que en este afan de perfeccionamiento no se puede integrar el arte, que
su naturaleza no es la precisién, su principal objetivo es mostrar a las personas y sus entornos como
son, con defectos y virtudes.

No obstante han existido artistas que han creado parte de su produccion utilizando esta serie de
herramientas de precision, con la intencidn de hacer de ellas un laboratorio artistico capaz de crear arte
aun bajo la premisa de la perfeccion.

En mas de una ocasion los trabajos resultantes de este tipo de herramientas han sido catalogados como

frios, carentes de sentimiento y desapegados de la naturaleza humana. Por otra parte los creadores que
han usado estos procedimientos exponen que las obras son resultado directo de la idea, sensibilidad y
planeacidon de quien la emprende y que las herramientas usadas para la creacion de la obra son solo
un vehiculo o intermediario en el cual canalizan sus ideas. Mientras la mano del artista esté detras de
cualquier tipo de instrumento se tendra implicito el sentimiento e idea de quien la realiza.

Durante el siglo XX varios artistas de diferentes latitudes se dieron a la tarea de usar este tipo de
maquinarias y con ellas realizar su produccion. De todos los dispositivos a los cuales pudo recurrir la
comunidad artistica se destacé uno sobre los demas.

Por sus caracteristicas, flexibilidad y su constante evolucidén la computadora ocuparia un sitio muy
especial dentro del universo de recursos técnicos con los que cuenta el artista para su produccion.

Si en un inicio el trabajar con computadoras estuvo destinado solo para aquellos expertos y cientificos
calificados, actualmente ya es algo que practicamente cualquier persona puede lograr con un minimo
de esfuerzo. La evolucidon mas grande que han presentado las computadoras radica en que se ha trato
por todos los medios que la manera de comunicarse con la maquina sea lo mas similar posible a la
forma en que nos comunicamos usualmente entre personas.
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Cada vez mas se parece la computadora a nosotros, se ha convertido en un aparato capaz de adaptarse
a nuestras necesidades, inclusive ya cuenta con la capacidad de resolver problemas o tomar decisiones
de manera auténoma, a este tipo de respuesta se le bautizd como inteligencia artificial.

Hoy dia la computadora ha extendido su dominio a casi todos los ambitos, son ya muy pocos los
campos en los cuales aun no llega su servicio, practicamente a acaparado todos los terrenos.

Dentro de la expansion que ha cubierto el dominio de la computadora comprende un gran ndmero
de profesiones que se han servido de ella como otro implemento mas para trabajar. En este caso el
arte no es la excepcion, también aqui, este artefacto a demostrado que puede auxiliar al artista en las
labores de produccion, ademas es posible afirmar que cada vez son mas tanto los periféricos como los
programas que estan disefiados pensando en las necesidades del gremio de las artes.

Cabe resaltar el importantisimo papel que ha jugado el software de edicion para las artes y el disefo.
Este tipo de programas asiste en los campos de la fotografia, edicion de video, dibujo vectorial,
animacion vectorial, disefio web, presentaciones, disefio editorial, autoria y animacion tridimensional.

Estos programas simplifican el trabajo, lo hacen mas dinamico, aceleran el proceso de elaboracion
y entregan resultados de gran calidad, sin embargo se requiere de algo imprescindible para sacar
provecho de estos paquetes cibernéticos, se necesita tener los conocimientos suficientes para poder
entender el programa asi como dominar los tecnicismos que se manejan en ellos.

En este caso es necesario puntualizar que él artista contemporaneo necesita conocer toda la parafernalia
que comprende cada programa, se debe empapar de los conocimientos necesarios para poder entablar
una comunicacion con estos dispositivos y obtener de ellos obras realizadas digitalmente.

Si bien el artista a lo largo de sus estudios y de su constante practica va adquiriendo las bases para
asi dominar la pintura, el dibujo, la fotografia o la escultura, ahora se ve en la necesidad de tener
conocimientos de computacion.

Kian Bee expone lo siguiente:

Como animador de efectos digitales, reconozco que es fundamental para dominar el aspecto técnico de
la animacion, tener conocimientos de matematicas aplicadas a los graficos computacionales. Este tipo
de programas estan vinculados con las matematicas ya que es necesario realizar calculos, ademas hay
que recordar que la maquina trabaja en base a cadenas de “ceros y unos”.!?

En efecto, para aprovechar al maximo este tipo de programas se debe tener conocimientos (ademas de
la geometria y de las matematicas) de teoria del color, fotografia y nociones de animacién tradicional.
Para este proyecto de investigacion y la realizacion de las obras que en él se acompanan fue necesario
valerse de varios programas, los cuales en su conjunto dan como resultado las esculturas virtuales que
se presentan tanto en las animaciones como en las distintas fotografias.

A continuacion se listan los programas usados para la creacion, edicidon y animacién de las esculturas,
esto dentro de la propuesta personal de obra:
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Editores Fotograficos Animacion Vectorial

Front Page XP
Ediciérn Musical

Pinnacle Studio
My MP3 Pro

v Photoshop CS v Rave 3
v Edit Ph%to I:aint 2 4 Flash MX
v ' ore?”usetfa?gr'acgs Animacion GIF
v Image Ready CS

Y Corel 12 v Fireworks MX
Y Edidiaes M ™

icion Edicién de Video
v Dreamweaver MX v )
v Premier 6.5
v

Animacion Tridimensional
v 3D Studio Max 5

Mediante la union de todos estos programas se obtuvo como resultado las obras, imagenes, animaciones
y estructura del disco interactivo que se incluye en este trabajo de investigacion, a continuacion se
explican algunos de los aspectos técnicos tanto de la construccion del disco asi como de los programas
que intervienen en la obra, ademas se tratan algunos de los diversos tecnicismos que se manejan en
este tipo de programas.

Estructura del disco

El disco interactivo se encuentra disefiado sobre la estructura HTML (Hiper Text Markup Lenguage),
este es el protocolo nativo de las paginas de Internet. Este tipo de informacion se puede descomprimir
en los navegadores de Internet (Explorer, Netscape y Opera) que se incluyen con algunos sistemas
operativos o bien se pueden bajar gratuitamente desde los sitios de los fabricantes.

La decision por la cual se escogié al HTML para construir el disco es muy simple; el cddigo html es muy
compacto, esto reduce al maximo su espacio en disco, ademas actualmente todas las computadoras
tienen instalado cuando menos un navegador, valiéndose de este programa de navegacién para Internet
se evita crear proyectores independientes para exhibir el contenido, de hecho estos proyectores
consumen mayor espacio en disco y conlleva un mayor uso de la capacidad del CD.

Por lo tanto usando al navegador como medio de reproduccion se pueden aprovechar mas Megabytes
de informacidn Util sobre la presentacién que se expone en el disco que consumiendo este espacio en
un reproductor independiente. Para construir la estructura se usaron basicamente dos programas de
edicion de paginas de Internet, estos son Dreamweaver MX y Front Page XP.

Edicion de imagenes

La integracion de imagenes dentro de este tipo de multimedios es algo basico, para ello se requiere
considerar los formatos de imagen que resulten ser los mas apropiados para exhibirse en una pagina
html. Este Multimedia comprende el uso de dos formatos especificos de imagen, JPEG y GIF.

La siguiente explicacién acerca del formato GIF corre a cargo de Francisco Pascual:

GIF, (Graphic Interchange Format = Formato de Intercambio de Graficos) es un sistema de mapas
de bits desarrollado por la compania COMPUSERVE. Archiva las imagenes comprimidas y es uno de
los sistemas que se utilizaran para la transmisidon de imagenes en redes telefénicas como la Internet.
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Utiliza un sistema de color indexado capaz igualmente de trabajar en escala de grises.*

En el caso de los graficos con formato GIF que se incluyen en él multimedia, tienen la peculiaridad de
contar con animacion, en ellos es posible apreciar algunas variantes sobre la imagen original. En este
caso las imagenes GIF que se integraron en el disco para dar una presentacion aun mas dinamica.

Los programas que se utilizaron para su realizacion fueron Image Ready CS y Fireworks MX. Ahora, con
respecto al formato de JPEG Francisco Pascual nos comenta: JPEG. (Joint Photographic Expert Group
= Grupo Union de Expertos Fotograficos) El sistema de almacenamiento de imagenes JPEG utiliza
compresién de video analizando la imagen con el fin de eliminar partes de la imagen que se consideren
“sobrantes”. Debido al sistema de compresion que utiliza JPEG, al comprimir la imagen para grabarla,
él resultado puede no ser exactamente el mismo que el original.'®

Los programas utilizados en la edicion de imagenes JPEG incluidas en el disco fueron Photoshop CS y
Photo Paint 12.

Edicion Vectorial

Algunas de las esculturas se realizaron mediante el método de importacién en el programa de 3D
Studio Max, en este caso pasaron por un proceso de volumen, textura y animacion en el programa
antes citado. La siguiente explicacion es sobre las caracteristicas de los dibujos vectoriales y corre a
cargo de Rick Alman:

Los programas graficos basados en curvas se denominan programas de dibujo vectorial, y se dice
gue crean dibujos vectoriales. Cuando crea un circulo, con unas coordenadas X e Y, un radio, una
circunferencia, un filete y un color interno. Puede cambiar facilmente la forma, tamafio o colores del
circulo sin comprometer su integridad y todavia sabra que se supone que es un circulo.®

Los dibujos vectoriales que se usaron para la construccién de algunas de las esculturas asi como para
crear animaciones vectoriales fueron trabajados en los siguientes programas: Corel Draw 12, FreeHand
MX e Illustrator CS. En este caso se aprovecharon las virtudes de los dibujos vectoriales (los cuales
son solamente estructuras matematicas) para con ellos formar esculturas de trazados precisos, planos
sofisticados y figuras mezcladas o combinadas.

Animacion Vectorial

Otra de las grandes bondades que ofrecen los dibujos vectoriales es su capacidad para poderse animar.
En el Multimedio se integraron dibujos vectoriales animados los cuales fueron programados en los
paquetes de Flash MX y Rave 3.

Al crear estos vectores se exportaron al formato de reproducciéon SWF (Shockwave Flash) el cual es
ejecutable por el reproductor Flash. La integracién de estos graficos dentro del disco interactivo fue con
la intencién de hacer mas atractiva la presentacion asi como para realizar funciones programadas como
la auto apertura del disco (Inicio automatico o AUTORUN).

kscultura 96



Para que las animaciones vectoriales puedan ser interactivas o que estas realicen cierto tipo de acciones
es necesario que los graficos vectoriales pasen por un proceso de programacion especifico donde se
les dictan ordenes determinadas que deben ejecutar en precisado momento o cuando se presione un
botdn o se pase el cursor del ratdn por un lugar establecido.

Para crear este tipo de programacién interactiva es necesario utilizar las acciones preestablecidas o
programadas usando el lenguaje de Action Script, el cual comprende una serie de palabras reservadas
que son entendibles por el reproductor Flash, por lo tanto este reproductor reconoce las ordenes
programadas y ejecuta las funciones.

Edicion Musical

En las animaciones de las esculturas asi como en algunas de las paginas html que se incluyen en el
Multimedio fueron enriquecidas con la integraciéon de ciertas piezas musicales. Al momento de anadir
la musica en el disco habia un aspecto que se debia considerar, la cantidad de espacio que consumiria
cada pieza. La musica integrada en el multimedio fue extraida de discos compactos de audio; Este tipo
de archivos son conocidos como PCM (Pulse Control Metod).

La caracteristica de estos archivos es que son de gran calidad y su sonido estereo es impecable, sin
embargo sus dimensiones son demasiado grandes y si se incluian dentro del disco terminarian por
consumir todo el espacio disponible restandole lugar a los graficos o a las animaciones.

Para resolver este problema fue necesario convertir los archivos PCM a un formato de buena calidad,
gue ofreciera sonido estereo pero sobre todo que su tamano fuera muchisimo menor. Para resolver esto
se utilizd el programa Pinnacle Studio My MP3 pro.

Al convertir los archivos PCM a formato MP3 se logro reducir el tamafio de las pistas musicales a casi la
cuarta parte con respecto a su tamafo original. De esta forma fue como se integraron las distintas pistas
musicales y no se sacrifico espacio del disco para dedicarlo a la musica, ademas hay que reconocer que
un Multimedio no podria estar completo si no se incluyera en él elementos sonoros.

Edicion de Video

El video es una parte fundamental dentro del presente trabajo. Las animaciones presentadas en él
tuvieron que ser editadas en un programa especifico en el cual se integraron elementos como la
musica, imagenes estaticas, animaciones y efectos de imagen y audio.

Los videos presentados en el disco fueron realizados en el programa Premier 6.5 y estan codificados
con la extension .mov. Este tipo de videos se encuentran en el formato nativo del reproductor de video
Quick Time.

Se selecciono el formato de Quick Time ya que este tipo de archivos se pueden importar en programas
de animacion GIF y con ello es posible crear animaciones sencillas que se pueden incluir en algunas
partes del disco, ademas el formato de Quick Time ofrece resultados de alta calidad y puede verse
en plataforma de PC o Macintosh. Cabe mencionar que para ver los videos que se presentan en
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el multimedio es necesario tener instalado alguno de los reproductores siguientes: Quick Time 6 o
superior o Real Player 10.

Animacion Tridimensional

Las esculturas de este trabajo fueron mayormente creadas en el programa 3D Studio Max R.5. Se
decidio usar este paquete informatico ya que ofrece una amplia gama de herramientas tanto para las
labores de produccion asi como para la postproduccion.

Sin duda 3D Studio es el programa de animacién tridimensional mas importante hasta el momento,
ofrece la posibilidad de moldear vértices y poligonos, también cuenta con camaras las cuales se pueden
ubicar en distintas partes de la escena y con ellas capturar la animacion. Otra herramienta que ofrece
este programa es la seccion llamada “Fuerzas Naturales”, en la cual se comprende la gravedad, el
viento y las particulas.

Su conjunto de herramientas de luz es muy completo, incluye desde luces direccionales (reflectores)
hasta luces directas ( luminarias convencionales), en este tipo de luces es posible integrar filtros para
dar diferentes colores de iluminacidn, se pueden graduar las intensidades asi como el tipo de destello
que emiten.

Este programa también permite crear la animacion de los elementos asi como inclusive algunas de las
caracteristicas fisicas de los mismos (escala, volumen, textura y acabados).

Desde este paquete se crean pequefos clips de video los cuales fueron editados posteriormente en
el programa Premier 6.5. Como es posible darse cuenta, el programa de 3D Studio es una de las
herramientas mas poderosas de las cuales puede valerse el artista, por otra parte hay que reconocer
que para poder utilizar este programa se requiere tener conocimientos sobre edicién de video, edicidn
de imagen, geometria, teoria del color y animacion, una vez dominadas tales cuestiones, el uso del
programa resulta mucho mas sencillo.

De esta forma se ha expuesto toda la gama de programas que intervinieron para hacer posible que el
presente multimedio funcione, con ello nos damos cuenta que realmente conjuga muchos elementos
en su constitucion, ademas que viene a evidenciar que cada vez es mas necesario que el artista tenga
conocimiento acerca de tales recursos y herramientas.

El futuro del arte no es predecible, existen muchos factores que obstaculizan precisar hacia donde se
encaminan las manifestaciones artisticas, sin embargo hay que reconocer que cada vez son mas las
opiniones que apuntan a que la obra de arte debe integrar estas tecnologias dentro de sus recursos,
quiza el futuro de la obra de arte se encuentra en los multimedios. Este pensamiento resulta ldgico si
nos ubicamos en la postura de que vivimos a un ritmo cada vez mas acelerado y que en mas de una
ocasién nos vemos inmersos y vinculados con las nuevas tecnologias.
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Hay que ser previsores, quiza dentro de unos afios a futuro las manifestaciones multimedia cobren
mayor importancia de la que ya de por si gozan actualmente. Ahora es momento de que las nuevas
generaciones conozcan este tipo de herramientas y con ellas se logre diversificar aun mas las
propuestas.
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3.6.- Analisis de cinco obras Personales.

Dentro de este trabajo de investigacion se ha reservado este espacio en el cual se hace un andlisis de
cinco de las esculturas que se incluyen como muestra de obra personal, en esta seccién se hace un
estudio tanto técnico como compositivo de las piezas en cuestion.

Cabe resaltar que se seleccionaron algunas de las obras mas significativas, no obstante en el disco
interactivo se incluye mayor cantidad de trabajos, los cuales pueden ser también consultados. Cada
obra que se incluye en el disco cuenta con imagenes y las animaciones digitales correspondientes.

Titulo : Ultra
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.
Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Rendez Vous” (Jean Michel Jarre).
Duracion : 4:05 min.
Programa: 3d Studio Max.

Analisis Técnico

La escultura denominada Ultra fue realizada en su totalidad en el ambiente del programa 3D Studio Max
R.5. En ella intervienen los elementos nativos del programa conocidos como primitivos. Se usaron tres
toroides en hemisferio y se les dio un tratamiento de “Mesh” o prisma manipulable.

Los toroides son animados mediante el sistema de interpolacidn a 30 cuadros por segundo en una pista
de animacion a 350 unidades, esto nos da una cantidad de 11.30 segundos de animacidn efectiva. Cada
toroide sufrid modificaciones mediante el modelado de poligonos, estos fueron expandidos mediante
la funcion extrusion. Solo se retocaron los poligonos superiores e inferiores de las piezas para asi darle
una base y una cresta a cada modulo-toroide.

En la parte central de la escultura existe una figura primitiva de esfera, esta fue animada mediante el
sistema de cuadro maestro. Al iniciar la animacién la esfera central no se presenta de manera visible,
pero conforme avanza la pista de animacion la figura emerge. Al inicio de la pista la esfera tuvo un valor
de hemisferio de 0° y al alcanzar el cuadro 350 el hemisferio llega a completarse a 360° cerrando de
esta forma la figura de manera integra.

Circundando la escultura se localizan dos esferas que orbitan a la misma, estas figuras son también
objetos primitivos los cuales fueron animados usando un trazado circular al cual cumple la funcién de
orbita. Las dos esferas fueron vinculadas al trazado circular y se les aplicé el comando “Path Constrain”,
al integrar esta funcion a las figuras estas toman al trazado como guia y orbitan a la escultura mediante
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animacion interpolada.

Estas dos esferas orbitales sufrieron a la vez modificaciones mediante cuadro maestro, en este caso
se atenud su visibilidad. Al inicio de la animacién ambas figuras son visibles pero cuando completan la
primer orbita inician una transicion en su nivel de transparencia.

Al principio de la pista la animacidon presenta a las dos figuras con un grado de visibilidad de 1
(equivalente a 100%), para cuando alcanzan el cuadro 350 una de las esferas solo tiene grado de
visibilidad de 0.0 (equivalente a 0%).

En cuanto al video se refiere este fue captado usando tres cdmaras orbitales, mismas que son nativas
del programa 3d Studio Max; El puerto de vista frontal y el puerto perspectiva, posteriormente cada
camara y puerto pasaron al proceso del Render para almacenar el resultado en cinco videos con
formato .mov. Al tener los cinco videos estos pasaron a la etapa de edicion, estos fueron importados
al programa de Premier 6.5.

Dentro del programa de edicién de video se le anexd a las pistas de animacién una linea de audio donde
se colocd una pieza musical en formato MP3 (Previamente convertida y editada en el programa Pinnacle
Studio My MP3 Pro), la musica se encuentra en dos pistas de sonido (estereo) codificadas a 14 bits.

Las transiciones que se aprecian en el video fueron logradas mediante disolvencias, esto con la finalidad
de pasar de una camara a otra o de un puerto a otro sin saltos bruscos de imagen. Por Ultimo se
menciona que las texturas que se aprecian en la escultura corresponden a imagenes de mapa de bits,
las cuales fueron codificadas a 24 bits de profundidad de color y comprimidas bajo el formato JPEG.
Estas texturas fueron trabajadas en los programas Photoshop CS y Photo Paint 12.

Analisis Compositivo

La escultura denominada Ultra presenta tres mddulos principales, cada uno muestra una base y una
cresta de forma independiente. Estos mddulos presentan la combinacion de linea recta y circular con
la finalidad de captar la atencidn hacia la parte central de la pieza. El uso de las esferas cumplen con
la intencidon de dar mayor dinamismo a las partes. A través del uso de lineas circulares se invita al
espectador a transitar la obra con la mirada, también se enfatiza el sentido de movimiento.

La pieza cuenta con cuatro anillos que circundan en la cara frontal de la escultura, estos se guian por
los limites de la circunferencia central dando un mayor énfasis de atencion hacia la parte media de
la obra. Los materiales se presentan en formas tubulares para dar asi espacios abiertos y permitir la
visibilidad de la esfera central desde cualquier punto en el cual se ubique el espectador.

Las texturas empleadas buscan remitirnos a elementos organicos, en este caso se usaron simulaciones
de madera, cantera y mosaico pero se buscd que los materiales tuvieran un acabado reflejante para asi
dar la apariencia de elementos nuevos, pulidos y tersos.

La pieza en términos generales es simétrica. Se buscd el balance o equilibrio entre todas sus caras,

practicamente se pueden encontrar el mismo nimero de componentes en cada seccién de la escultura,
esto a su vez le da un caracter de estabilidad a la obra.
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Analisis Conceptual

La pieza denominada Ultra busca crear un vinculo con aquellas manifestaciones del arte primitivo
africano asi como establecer una relacién con las culturas prehispanicas.

Su formato vertical nos remite de forma inmediata con aquellas esculturas totémicas que fueron,
e incluso lo siguen siendo, parte de innumerable cantidad de ceremonias religiosas. Sus materiales
rusticos, como lo son la madera y la piedra, crean ese retorno por un arte que se manifiesta con un
apego por aquellos elementos de origen natural que buscan interrelacionar al hombre con la naturaleza
hasta el punto mas profundo.

La escultura Ultra maneja una serie de cinco arillos que son un enlace estrecho con el juego de pelota,
estos arillos a su vez conforman una rosa de los vientos que de forma estilizada representaban las
civilizaciones prehispanicas bajo la forma de una flor, en la cual el centro simbolizaba la presencia del
hombre.

La esfera central de la pieza Ultra, al igual que las rosas de los vientos prehispanicas, semeja un
hombre creciente, que se desarrolla y evoluciona, aqui la explicacion ante la presencia de esta esfera,
que con el transcurso de la animacion, va creciendo de tamafio hasta alcanzar su volumen completo.

Las dos esferas que circundan a la escultura semejan a los dos astros celestes que por excelencia

fueron adorados por practicamente todas las civilizaciones antiguas, estas dos esferas representan al
sol y la luna.
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Titulo : Supernova
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.
Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “El Dorado” (Jean Michel Jarre).

Duracion : 3:46 Min.

Programa: 3d Studio Max.

Analisis Técnico

La escultura Supernova fue concebida integramente en el programa de 3D Studio y comprende cuatro
piezas en su constitucion. Todos los componentes son elementos primitivos y sufrieron modificaciones
para alterar su aspecto original. La base de la escultura esta conformada de un toroide en hemisferio
a 180°, este fue manipulado usando los modificadores de Bend y Taper, con ellos se dio su aspecto de
céncavo-convexo.

Usando modelado de poligonos se logro levantar la parte central de la cara superior del toroide usando
la funcidn extrusion. Este toroide fue sometido al efecto “Mirror” para duplicar este mdédulo pero en
sentido inverso.

La base fue animada con un giro de 360° usando el sistema de interpolacion, cabe mencionar que la
pieza en su totalidad comprende una pista de reproduccidn a 350 unidades con una velocidad de video
de 30 cuadros por segundo, a su vez se usaron tres cdmaras orbitales y los puertos frontal, izquierdo
y perspectiva para capturar las secuencias de video.

Dentro de la base de la escultura, en la parte central, se encuentra un elemento cilindrico el cual
obedece a una figura primitiva, esta fue modelada por sistema de poligonos creando en ella extrusiones
para semejar la apariencia de un engrane o pieza mecanica. Este cilindro fue animado usando el
sistema de clave maestra, en él se alteraron sus dimensiones.

Al iniciar la pista de animacion no es perceptible el cilindro ya que fue reducido al 5% con respecto a
su tamano original, conforme la animacion transcurre se incrementa el tamafio y ya para el cuadro 350
alcanza el 100% de se escala original.

El cuarto elemento que integra la escultura es una figura primitiva de esfera, esta a su vez sufrid
modificaciones mediante modelado de poligonos. Uno de los hemisferios fue sometido a extrusion
poligonal individual, esto arrojé como resultado una serie de prismas que semejan salir proyectados de
la parte central de la esfera, en comparacion el hemisferio restante no sufrié modificacion alguna, en
él no intervino modelador alguno.

Esta esfera viene a coronar la escultura. En cuanto a la animacion se refiere se us6 en este componente
el sistema de cuadro maestro. La figura inicia la pista de animacién con ambos hemisferios apuntando
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hacia los laterales; en la parte media de la animacion la esfera da un giro y la parte con la extrusion
apunta hacia arriba mientras la cara no modelada toca la parte superior de la figura cilindrica.

Una vez capturados los videos estos fueron editados. Las transiciones de imagen fueron realizadas
mediante disolvencias y en el caso de la pista sonora se integr6 un archivo en formato MP3.

El Video de esta pieza fue codificado con la extension .mov y comprende 6354 cuadros de animacion.
Las texturas empleadas en la pieza fueron codificadas en formato JPEG y obedecen a superficies de
oro, plata y concreto. La base de la escultura posee la textura plata y se dio un acabado de espejo
(Flat Mirror) para incrementar su nivel de brillantez. La esfera fue tratada con material oro al cual se
le modificaron sus canales de color para darle mayor intensidad, por su parte el cilindro central fue
texturizado con mapa de bits de concreto al cual se le tuvo que dar un movimiento de coordenadas
mediante el modificador UVW para ajustar su posicion dentro de la pieza.

Analisis Compositivo

Supernova es constituida por cuatro mddulos: una base que esta compuesta por dos piezas que
presentan una forma hiperbdlica, esta base no logra cerrar su espacio interno para construir un solo
elemento, la principal intencidn es brindar ligereza, por lo tanto desde la base hasta los componentes
restantes estan contemplados como elementos que interactian entre si, en conjunto forman una pieza,
sin embargo cada modulo es independiente.

Al centro de la base, en el espacio que queda comprendido entre los componentes que conforman la
parte mas baja de la pieza, se encuentra ubicado un cilindro el cual presenta unos dentados a manera
de igualar una pieza mecanica, algo similar a un engrane, este a su vez cuenta con un espacio interno el
cual le da la apariencia de un tubo o cilindro hueco. Sus dimensiones son variables, es este caso inicia la
rutina de animacion con un cilindro de dimensiones muy reducidas para, conforme transcurre el tiempo,
incrementar su tamafio, constituyéndose como el modulo de mayor tamano de todo el conjunto.

Este cilindro cumple con la funcidon de impulsar hacia arriba al Ultimo de los componentes. La parte mas
alta de la escultura se ve rematada por una figura esférica la cual cuenta con una seccién que muestra
una serie de cubos que salen proyectados desde el centro de la esfera hacia el exterior de la misma.

Al igual que los elementos antes mencionados esta esfera es parte del conjunto pero a su vez conserva
su autonomia, es posible afirmar que ninguna de las piezas llegan a tener contacto entre si.

Supernova es una obra que busca definir dos estados basicos. Pasar de una escultura que de inicio
esta concebida como una composicidn en estado horizontal para posteriormente definir una trayectoria
vertical y dar la sensacion de crecimiento, de elevacion.

Cada moddulo de Supernova trata de encontrar la mayor cantidad posible de espacios vacios en su
constitucion, esto viene a dar una mayor sensacion de ligereza, de hecho, y como es posible apreciar,
la pieza pretende denotar agilidad, espacialidad, pero sobre todo ascension.

En lo referente a los materiales encontramos que existen tres distintos elementos, simulacién oro, plata
y concreto, esto se debe a que se tratd de conjugar elementos completamente disimbolos entre si.
Por un lado la tersura, brillantez y ostentacion de dos metales preciosos, en contra parte la aspereza,
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opacidad y cotidianidad que puede ofrecer el concreto.

Analisis Conceptual

Supernova es una escultura que esta inspirada en el fendmeno astrondmico del amanecer. Es una
estilizacidén acerca del movimiento rotatorio de nuestro planeta, mismo que nos brinda los amaneceres
y puestas del sol.

La esfera superior es una analogia del sol, el cual cambia de posicidon tras el movimiento terrestre
que se efectla dia con dia. El material del cual esta conformada esta esfera es el oro, mismo que
civilizaciones como la egipcia e incluso nuestras culturas prehispanicas relacionaban de forma estrecha
con dicho astro.

El engranaje vertical que aparece al centro de la escultura representa el avance del hombre en cuanto
al estudio del cosmos, estos estudios de astronomia vendrian a cambiar la perspectiva con la cual el
hombre asimilaba a las estrellas y los planetas. A partir del avance cientifico el ser humano dejé de
contemplar a estos cuerpos celestes como sus deidades y los observd como parte del universo que lo
rodea e incluso se ha abierto a la posibilidad de pensar que no es el Unico ser viviente con inteligencia
en el universo, ahora contempla la posibilidad de existencia de vida en otros mundos. En este caso
este engrane que crece conforme transcurre la animacién viene a representar un telescopio estilizado,
instrumento derivado de la ciencia que cambiaria de forma radical la manera de pensar del hombre
para con los astros.

La base de la escultura simboliza un ojo humano, 6rgano mediante el cual el hombre conoce su entorno
y que a través de artefactos como el telescopio le permiten ver mas alla de su propio hogar. El ojo que
conforma la base esta realizado en metal, esto representa la posibilidad que tiene el hombre de ver
mas alla de sus limites naturales gracias a mecanismos y aparatos que le han dado la posibilidad de
contemplar objetos a grandes distancias. La relacion de un ojo con metal cierra la intencion de plasmar
un 0jo mecanico.
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Titulo : Kaleido
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Agains” (David Mann).
Duracién : 2:39 Min.
Programa: 3d Studio Max.
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Analisis Técnico

Kaleido esta compuesta de un basamento que parte de un prisma primitivo llamado Caja (Box), este se
segmentd en nueve secciones verticales, nueve secciones horizontales y una seccion de profundidad.

La base sufrid un tratamiento de extrusidon de la cual se obtuvieron los cuatro remates rectangulares
gue se observan en el perimetro externo asi como un remate central que viene a significar el centro de
la composicion.

Mediante un juego de extrusiones y biselados se obtuvo una proyeccion rectangular en la parte inferior
de la base, esto le da un apoyo en la parte baja asi como crea una seccion concava en la plataforma.
Para dar la sensacién de suavidad y a la vez restar los angulos tajantes que originalmente presenta la
caja, se uso el modificador “Smesh Smoooth” el cual viene a redondear o biselar los perimetros que
delimitan la base. En el poligono con extrusidon que sobresale del centro de la base se aprecian cuatro
figuras que semejan arcos de circunferencia las cuales, conforme transcurre la animacion, incrementan
y reducen sus dimensiones.

Estas cuatro secciones parten de un toroide en hemisferio de 180°, el cual con el uso de los
modificadores “Taper” y “Bend” sufrid una distorsidn que le dio su aspecto cdncavo-convexo. Este
toroide fue sometido al efecto “Mirror” para asi obtener tres piezas restantes mismas que se colocaron
una frente a la otra conformando dos modulos de dos piezas cada uno.

Los toroides fueron animados mediante el sistema cuadro maestro, en este caso la animacion solo
obedece a un juego de redimensionamiento. En cuanto al acabado de la superficie esta se texturizd
mediante seleccion o descarte de poligonos, de los cuales se formaron conjuntos y se fueron retocando
por agrupaciones.

En la parte frontal asi como en la parte posterior encontramos otros dos toroides en hemisferio a 180°,
estos giran en torno a un centro ficticio. Estas dos piezas fueron sometidas a extrusion poligonal para
elevar su parte externa.

La animacién que sufrieron estas dos piezas fue realizada con el método de interpolacion, de esta

forma los dos toroides se mueven en forma circular. Por otra parte en cuanto a texturizacion se refiere
se uso un archivo JPEG de una imagen de duela de madera y se le sometio en el programa Photo Paint
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a una exaltacion del canal azul para resaltar este espectro del color de este archivo.

La textura que presenta la base es una combinacién de oro y tinte negro, ambos con acabado reflejante.
En los cuatro remates que sobresalen de la base se localizan cuatro esferas que van emergiendo desde
un hemisferio cero hasta completar los 360°, estas esferas fueron animadas mediante el sistema de
cuadro maestro y su textura se obtuvo mediante la importacion de una imagen del planeta tierra, la
cual es originalmente un archivo JPEG.

El video presenta una pista de audio en formato MP3 y una duracion estimada en 5879 cuadros, mismos
que son reproducidos a una velocidad de 30 cuadros por segundo, dando una duracién aproximada
de 2 minutos con 16 segundos. Las transiciones de imagen son producidas mediante disolvencias y
con ellas es posible pasar con suavidad entre las tomas capturadas por las tres cdmaras orbitales y los
puertos frontal y perspectiva que se comprenden como los medios de captura del programa 3D Studio
Max.

Analisis Compositivo

Kaleido es una pieza que comprende 11 modulos en su totalidad, nuevamente encontramos que
todos los mddulos son componentes de un conjunto, sin embargo cada uno de ellos es auténomo con
respecto a los demas.

En esta escultura abundan los espacios vacios que nos permiten transitar con la vista por todos los
componentes que comprende la pieza. Esta escultura se encuentra formateada en posicion horizontal,
aunque este formato en si viene a representar la estabilidad o la inmovilidad, la escultura, gracias
a la animacién, nos brinda pequenos saltos de formato ya que algunas de sus piezas tienden hacia
la elevacién, por otra parte es posible mencionar que aunque abundan los espacios vacios nunca
conservan las mismas dimensiones, estos sitios pasan por una constante transicion que, gracias al
movimiento, las dimensiones de toda la pieza se muestran variables, de hecho podemos apreciar que
la escultura presenta una animacién que trata semejar el latir de un corazon.

En cuanto a la parte material apreciamos un juego de contrastes en cuanto al cromatismo de la pieza.
Esta presenta colores tenues en ciertas secciones mientras que en otras se exacerba la intensidad de
los tonos azulados. Por un lado es posible apreciar la brillantez de los metales como la platay el oro y
en contrapartida vemos la aspereza y opacidad de la duela que semeja estar tefiida por una gama de
tonalidades azules.

En términos generales podemos afirmar que esta escultura presenta una fuerte influencia de la religiéon
catdlica, en ella se observa una intencion de aparentar una composicion a manera de un pequeno altar,
de donde se puede apreciar la intencion de formar una cruz a través de las cuatro piezas centrales.
Por otro lado vemos que los cuatro remates que sobresalen de la base vienen a simbolizar cuatro cirios
mientras que las esferas flotantes que muestran una imagen del planeta tierra parecen ser las llamas
que emiten estas velas.

Analisis Conceptual

Kaleido es una escultura que busca estilizar un altar catélico. En el centro de la composicion se presenta
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el icono de la cruz de forma estilizada, esta cruz a su vez presenta una animacioén en la cual sus
componentes cambian de tamaifo ampliando y reduciendo sus dimensiones, esto con la intencion de
simbolizar un corazdn latiente, otro icono clasico dentro de las representaciones catdlicas.

En la parte frontal y posterior de la pieza se observan dos figuras en forma de arco, estas simbolizan las
aureolas que coronan las cabezas de los santos y deidades, éstas aureolas buscan enfatizar la pureza,
bondad y santidad de aquellos personajes clave dentro del catolicismo.

En esta pieza escultdrica se persigue esa misma intencién, es intentar cerrar el circulo entre el icono de
las cruz y toda la santidad y pureza que trata de reflejar. La cruz central de la composicion se encuentra
sobre una figura rectangular horizontal, esta simboliza el altar donde se efectiia la ceremonia de la
misa; en sus cuatro extremos aparecen cuatro pilares que representan a los cirios y velas que rodean
a los altares, los cuatro planetas que rotan sobre estos cirios son una simbolizacion de las llamas que
salen de los mismos.
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Titulo : Babel
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.

Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacion Digital.
Pista Sonora: “Zaar” (Peter Gabriel).
Duracién : 3:01 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Analisis Técnico

Esta pieza fue realizada usando ocho elementos de figuras primitivas nativas del programa 3D Studio
Max. Se precia que existen cinco figuras que comparten las mismas caracteristicas fisicas asi como sus
funciones de movilidad. Estas cinco piezas parten de un toroide en hemisferio a 270°. Su parte superior
fue modificada usando extrusidon poligonal para formar las crestas. El toroide original (que sirvid de
base para conformar los cuatro restantes) solo presenta siete caras y carece de la funcién suavidad
(Smooth), con ello se pueden apreciar muy marcadas sus aristas.

Una vez modelado el toroide original se sometio a un tratamiento con el modelador de fuerzas naturales
llamado “Flex”, con este modelador las crestas recibieron elasticidad, misma que se aprecia cuando la
figura gira y sus crestas se doblan por el efecto de la rotacion.

Ya completado todo el trabajo de modelado y animacidon del toroide original, sé clond en cuatro
ocasiones, posteriormente se texturizaron las piezas con oro y plata. Se seleccionaron dos toroides
con acabado en plata y tres en terminacion dorada. La animacién de los toroides (asi como de toda la
escultura en general) fue realizada en una pista de animacion con una duracién de 350 unidades, con
ello se obtienen 11 segundos de animacién efectiva en cada uno de los puertos de vista asi como en
las dos cdmaras usadas para la captura del video.

En el espacio central de los toroides se aprecia un cilindro primitivo que gira en torno a su propio
centro. Esta pieza fue modelada usando el sistema de extrusion poligonal, con ello se obtuvieron tres
series de tres rectangulos que se observan en la parte inferior de la pieza.

La animacion que se usd en este segmento corresponde al tipo interpolada. Tocante a la textura de
esta pieza fue retocada usando una imagen de mapa de bits codificado en formato JPEG, la imagen
presenta un conjunto de mosaicos en colores blanco y azul, ademas, para dar un acabado reflejante en
el cilindro se uso el efecto “Flat Mirror”.

En los polos de la escultura, cercanos a los limites del cilindro, se ubican dos esferas en hemisferio a
180°, estas fueron modificadas usando extrusion poligonal mas el efecto de biselado interno (In Side),
posteriormente se les aplicd un texturizado reflejante para simular plata. En lo que animacién se trata
se uso el sistema de cuadro maestro, se hizo girar cada esfera de forma acelerada en sentido reloj y
contrarreloj en aproximadamente 60 revoluciones por cada 30 cuadros de animacion.

Escullura 110



El video fue editado en el programa Premier 6.5, en él se usd una pista de audio donde se integrd
una banda sonora codificada en formato MP3. Las transiciones de imagen fueron realizadas usando el
efecto de disolvencia, con esto es posible pasar entre las distintas tomas de las diferentes camaras y
puertos de vista donde fue capturada la secuencia de animacion.

Analisis Compositivo

Babel es una escultura que pretende remitirnos a maquinarias, mecanismos, motores. En ella se aprecia
la intencidn de mostrar velocidad, se busca mimetizar el aceleramiento y sincronia que presentan los
engranes, ejes y componentes que se alojan en el motor de un auto, la turbina de un avién o el
mecanismo de alguna herramienta industrial.

Su formato horizontal le da sensacion de estabilidad, no obstante con los giros bruscos que se aprecian
en sus componentes es posible afirmar que ese caracter pasivo que podria darle su formato se ve
irrumpido con tales sacudidas.

Hay que destacar que el aspecto metalico que presentan sus mddulos viene a enfatizar aun mas la
intencion de crear una reminiscencia para con elementos de origen industrial.

El aspecto reflejante de sus piezas le dan un caracter de pulcritud asi como de precision y exactitud en
sus formas, también resulta imprescindible destacar que en esta escultura se presentan una serie de
espacios vacios que le dan ligereza e ingravidez. Con estos espacios se viene nuevamente a subrayar
la intencion de precisidn, ya que se aprecian las piezas distribuidas de forma equidistante, con ello se
armoniza aun mas la escultura, ya que se balancean las presencias y las ausencias entre componentes
y espacios.

Sin duda es una pieza que nos muestra simetria en todas sus caras. Este balance es obtenido gracias
a que sus piezas corresponden a dimensiones semejantes. Se busca que exista el mismo nimero de
elementos en cada una de sus vistas. Nunca se contempla (aun en el estado de animacion) que algin
elemento tienda a acercarse a otro y no se dan aproximaciones entre ninguno de los componentes.

El nombre de la pieza se relaciona con la construccion de la Torre de Babel, de la que, segun las
historias que nos llegan, pretendié elevarse hasta los cielos. En el caso de la escultura Babel no se
pretende alcanzar dimensiones infinitas, de hecho una torre presenta formato vertical mientras que
esta pieza nos da una posicion contraria, no obstante la escultura Babel viene a rescatar esa intencién
constructiva de apilar componentes, como si se tratase de edificar un rascacielos, solo que Babel nos
muestra un elemento constructivo que a la vez nos da la sensacion de mecanismo.

Analisis Conceptual
Babel es una pieza que busca por todos los medios crear una analogia para con elementos mecanicos.
Esta escultura semeja el funcionamiento de alguna maquina industrial, el motor de un auto o la turbina
de un avion.

Esta pieza es un tributo hacia el fendmeno de la Revolucion Industrial asi como a todas aquellas
aportaciones que ha venido dejando desde entonces. Si bien se ha hablado de que se han dado tres

Escullura 111



revoluciones industriales ( La primera con las maquinas de vapor, la segunda con la introduccion de
la electricidad y la tercera con la era de las telecomunicaciones), en este caso Babel busca integrar
estos tres periodos en uno solo entremezclando el movimiento de una maquina, la parte electrénica
gue originalmente la concibié (la computadora) y la capacidad de poderse distribuir por medios de
telecomunicacion (Internet).

Asi como la torre de Babel fue testigo (seguin leyendas) de la divisidn de los lenguajes de la humanidad,
el ser humano a encontrado un lenguaje comun, un lenguaje el cual lo mismo se puede entender en
cualquier idioma en cualquier lugar del mundo, en este caso la referencia es para las matematicas.

Babel al estar concebida dentro de un ambiente digital se encuentra constituida principalmente por
el lenguaje denominado como de “Maquina”, este lenguaje no es mas que una enorme cadena de
ceros y unos que llegan a constituir para las computadoras su medio de comunicacion esencial; por lo
tanto Babel es una pieza que viene a representar el avance de la tecnologia por medio de un sistema
universal de comunicacion, las matematicas.
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Titulo : Custodia
Medidas de Video: 320x240 Pixeles.
Afo: 2006.
Formato de Video: .mov
Técnica: Escultura de animacién Digital.
Pista Sonora: “Globe Trotter” (Jean Michel Jarre).
Duracion : 3:07 Min.
Programa: 3d Studio Max.

Analisis Técnico

Custodia esta compuesta de seis mddulos y todos parten de prismas primitivos. En esta escultura
intervinieron dos toroides en hemisferio de 180°, una esfera y tres planos. Los toroides fueron
sometidos a extrusiones poligonales. En el caso especifico de la base se usaron series repetitivas de
extrusion, biselado y biselado interno para asi semejar los pies que sustentan a la escultura.

Estos toroides se sometieron a un texturizado con un mapa de bits en codificacion JPEG. Se les dio un
acabado brillante y un efecto de espejo (Flat Mirror) para que los elementos que circundan a la pieza
se pudieran contemplar en su superficie a manera de reflejo.

En el espacio interno que queda entre los dos toroides se aprecia una esfera que fue modelada con
extrusion, biselado y biselado interno, esto arrojo como resultado una pieza en la que se proyectan
algunos de sus poligonos hacia el exterior. El acabado de la esfera fue dado mediante un mapa de bits
en codificacion JPEG que semeja el aspecto de oro, a su vez, y para incrementar el brillo, se aplicé un
efecto de reflejo para asi enfatizar las caracteristicas propias del oro.

La animacion de la esfera y del toroide superior fue realizada usando el sistema de cuadro maestro,
esto durante 350 unidades en la pista de animacion, ambas piezas pasan de un estado que va de lo
rotatorio hasta lo estatico.

En la parte posterior se aprecia una serie de tres planos que fueron curvados usando el modificador
“Bend”, ademas para dar la sensacién de movimiento en los planos se usé el modificador “Flex” y un
aparato de viento, en este caso se persiguid la intencidon de crear el efecto de una serie de lienzos que
se mueven por la accidn de alguna corriente de aire. Estos planos recibieron una textura que se obtuvo
por la importacion de un archivo de mapa de bits en codificacién JPEG, esta imagen fue tomada de una
superficie metalica galvanizada, posteriormente se le dieron tratamientos a los canales RGB del archivo
para asi saturar ciertas gamas de su espectro y presentar variaciones del mismo tema.

El video fue codificado en formato Quick Time con una duracién aproximada a los 5673 cuadros los
cuales se reproducen a 30 cuadros por segundo, estos nos da una animacién que tiene una longitud
cercana a los dos minutos con 23 segundos. En el caso de la banda sonora se utilizé un archivo en
formato MP3. El programa editor de video fue Premier 6.5 y en él se realiz6 todo el armado de la
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secuencia que se obtuvo mediante los puertos frontal, lateral y perspectiva asi como dos camaras
orbitales.

Analisis Compositivo

Con Custodia se hace patente nuevamente la intencidn por retomar temas de indole religiosa y llevarlos
a un grado de estilizacion que permite tomar ciertos iconos religiosos y contextualizarlos dentro del
campo escultorico.

El nombre de esta pieza hace referencia a las custodias que se encontraban de forma comudn en las
iglesias, estas cumplian el papel de preservar las ostias con las cuales comulgaban los padres al dar la
misa.

En esta escultura apreciamos que existe una esfera, que con una serie de prismas proyectados, nos
remite una y otra vez con la cruz catdlica. En este caso esta esfera viene a cumplir el papel que
originalmente tenia la ostia, incluso es posible afirmar que la esfera es en si una ostia, solo que se
ha estilizado hasta transformarla en un hibrido que no termina de formar una cruz y ya empieza a
presentar a la ostia.

En la parte posterior encontramos que existe un conjunto de tres lienzos los cuales se mueven por
la accion del viento. En este caso estamos ante una pieza escultorica que tiene cierto caracter de
instalacidén ya que ademas de integrar sus componentes y sus espacios internos juega con el espacio
que le circunda, esto lo hace mediante elementos ajenos a ella, pero que en si establecen un nexo que
crea un hilo conductor entre todos los componentes.

De nueva cuenta estamos frente a una escultura que presenta elementos modulares, en ellos abundan
los espacios internos, esto viene a destacar nuevamente esa sensacion de ingravidez, ademas el
formato vertical que posee viene a dar una sensacién de ascension, de elevacion.

En cuanto a los grandes espacios que existen entre la escultura y los lienzos de la parte posterior
encontramos una invitacion a transitar la pieza por estos espacios. Es como si se tratara de hacer que
el espectador hiciera un recorrido para conocer la parte posterior de la escultura, pero a la vez también
se incita al acercamiento con los lienzos posteriores.

Custodia es una escultura que no busca una simetria precisa. La mayor carga de elementos se aprecia
en la parte superior, no obstante los remates de la parte inferior cumplen con la funcién de soportar
toda la composicion, con esto se justifica su existencia.

Custodia es una escultura, o conjunto escultdrico, o instalacién, que retoma ese constante afan por
representar iconos catdlicos mediante el uso de la escultura, simplemente recordemos que gran parte
del arte religioso se apoya precisamente en las representaciones escultdricas.

Con el analisis de estas cinco piezas se da un breve panorama acerca de las diversas posibilidades

y opciones que presentan cada uno de los trabajos, ademas de citar su aspecto técnico también se
muestra una breve explicacion en cuanto a su método compositivo se refiere.

Analisis Conceptual
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Custodia es una escultura que puede llegar a considerarse como una instalacién. Su tema principal es
la representacion del icono catdlico de la custodia asi como una serie de elementos de numerologia
religiosa que pretenden cerrar el circulo de transmitir un mensaje de indole mistico.

En la parte posterior que viene a acompafar a la Custodia se encuentran tres lienzos que representan
la Trinidad. Si bien la religion catdlica se proclama como monoteista es muy comin encontrar como
se rinde culto a otras deidades, en este caso la Trinidad nos viene a demostrar como el catolicismo no
solo cuenta con una divinidad.

Custodia es un conjunto escultdrico que viene a exaltar ese caracter divino de dominio sobre la materia.
Al centro de la composicion se encuentra una esfera flotante que nos remite a la imagen de la cruz
catdlica, esta esfera se observa flotable, con ingravidez, como recordandonos que el dominio de las
leyes de la fisica no es aplicable para aquellas entidades divinas.

Otro ejemplo de lo anterior lo vemos tanto en la cresta de la Custodia asi como en los tres lienzos
posteriores, todos estos elementos se observan libres de la fuerza de gravedad.

El uso de los materiales es algo fundamental dentro de Custodia, los materiales que se usan en gran
cantidad de iglesias y templos catdlicos se caracterizan por su fastuosidad, su elegancia pero sobre
todo por su suntuosidad. Si bien la base de la predicacion de la religion catdlica se encuentra en el culto
hacia la humildad. Es por demas notorio encontrar lo opuesto en la realidad.

Custodia cuenta con materiales diversos como el oro y los mosaicos asi como telas finas como las
sedas. En este caso esta pieza no solo inquiere exaltar una serie de elementos clasicos dentro de la
iconografia catdlica y llevarlos a un nivel de estilizacién, también busca presentar como la religion en
ciertos aspectos puede llegar a lanzar un discurso y posteriormente objetarse asi misma con acciones
contrarias a lo que originalmente propone.
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Conclusiones

El concepto de Escultura Virtual es un método alternativo de creacion escultérica. Esta forma de crear
y presentar obra se encuentra estrechamente vinculado con la escultura matérica. En este caso ambas
formas de expresion analizan y exponen valores estéticos como la simetria, el manejo de espacios y
volimenes, el color como un elemento capaz de expresar ciertos mensajes, e incluso la posibilidad de
conocer los trabajos por todas sus caras y angulos.

Actualmente muchos artistas se valen de recursos tecnoldgicos como la Internet para asi proponer y
dar a conocer sus trabajos. La enorme flexibilidad de la Red permite que trabajos matericos alcancen
una nueva forma de ser exhibidos mas alla de las imagenes encontradas en un libro o la contemplacién
directa de la obra.

Gracias a la interactividad que poseen algunas paginas de Internet podemos conocer una escultura
matérica en varios de sus angulos, no obstante lo que realmente estamos viendo en este tipo de
representaciones escultdricas es solo una progresion de imagenes fijas que semejan la contemplacion
de la escultura por varios de sus laterales.

En el caso de la Escultura Virtual la contemplacidon de la pieza se encuentra establecida dentro de un
entorno completamente digital, aqui tanto la creacién de la obra asi como su método de exhibicion se
desarrollan en términos completamente electrdnicos.

Esto no viene a significar un desplazamiento ante esculturas convencionales, simplemente es una
variante que se puede dar a un método de expresion tan antiguo como lo es la escultura.

La Escultura Virtual comprende gran cantidad de recursos multimedia dentro de su constitucion,
se vale de sonidos y proyecciones en video asi como de reproductores para asi mostrarse. En este
caso es posible afirmar que la premisa mas importante que expone la Escultura Virtual es que es un
procedimiento de creacion escultdrica que surge como producto directo de los avances en electrénica y
por ende retrata un aspecto que cada vez se vuelve mas comin en nuestro entorno, la automatizacion
de nuestras sociedades asi como la tecnificacion de las mismas.

La Escultura Virtual muestra posibilidades de contemplarse en cualquier lugar y en cualquier momento
gracias a recursos informaticos de tecnologia avanzada. La posibilidad de acceder a la obra desde
sitios remotos y brindarnos la capacidad de manipularla a placer pueden llegar a ser algunas de las
caracteristicas mas destacables de este tipo de trabajo, también se nos presenta la posibilidad de
hacer que el espectador pueda disefar su propia escultura y convertirse en un artista virtual, de esta
forma podra crear su pieza y personalizarla segin sus preferencias, en este caso el artista pondra a
disposicién del espectador prismas o cuerpos geométricos basicos que le permitan crear una propuesta
independiente a la que el mismo artista pueda ofrecer.

Este concepto de Escultura Virtual convive con los procedimientos matericos de creacién de obra, y
como se ha mencionado, parte de los mismos valores estéticos para componer sus propuestas, no
obstante la Escultura Virtual surge dentro de una atmdsfera en la cual las sociedades viven de formas
aceleradas.

Nuestros estilos de vida han cambiado de manera radical. Actualmente nos encontramos en una etapa
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en la cual podemos ser localizados casi en cualquier sitio y a todo momento con el simple hecho de
recibir una llamada a un teléfono mavil. Sin duda la tecnologia nos sorprende dia con dia, gracias a ella
se pueden salvar vidas de formas casi milagrosas, o bien se pueden acabar con cientos de personas
con solo presionar un boton.

Es una época de contrastes impresionantes, incluso es posible afirmar que pasamos por un periodo
en el cual muchas de las narraciones de libros y novelas de ciencia-ficcion se han vuelto una realidad
cotidiana.

Dentro de estos avances la Escultura Virtual se presenta como una forma virtual de ver una escultura.
Poder producir obras escultdricas en espacios inexistentes con materiales intangibles y con recursos
meramente cientificos ahora se presentan como otra opcién de creacion.

La Escultura Virtual conserva aquellos valores que podemos considerar como recurrentes en un trabajo
convencional, aqui su diferencia radica en la virtualidad de los mismos, las diversas formas de apreciar
la obra asi como de distribuirla y contemplarla. Desde hace varias décadas el arte ha pugnado por
propuestas de caracter multimedia, en las cuales el espectador es parte de la pieza como un elemento
gue puede manipular los distintos recursos que aparecen en cada trabajo, también la Escultura Virtual
retoma este valor de obra multimedia pero en su variante electronica.

La principal propuesta es que las nuevas generaciones de creadores contemplen estas herramientas y
que las usen como otra alternativa mas de creacién, a su vez encontramos que para producir este tipo
de obras es necesario tener conocimientos en varios programas o paquetes informaticos.

Esto nos viene a evidenciar que el artista contemporaneo debe capacitarse en el uso de esta clase de
recursos. La imagen del artista que solo recurre a unos cuantos pinceles o que se encuentra Unicamente
circunscrito a cierto tipo de materiales esta siendo modificada. La idea de que el artista no es capaz de
llegar a dominar estas tecnologias debe ser eliminada.

Actualmente es posible que el escultor, pintor o fotdgrafo puedan planear y concebir sus obras en estas
plataformas, por lo tanto la Escultura Virtual viene a reforzar la intencion de una constante renovacion
en los discursos artisticos.

Son muchos los indicios que apuntan a que el futuro del arte se encaminara hacia las propuestas
multimedia. Recordemos que ya desde hace tiempo se maneja la idea de la muerte de la pintura, esto
esta aun por verse, lo cierto es que en la actualidad el arte no se dirige por una técnica o vanguardia.
La globalizacion que enfrentamos viene a dificultar aun mas los destinos del arte, pero sin embargo es
posible afirmar que los multimedia vendran a ocupar un sitio cada vez mas importante.

Pasamos por una etapa en la cual muchas de las actividades que desempefiamos se ven marcadas por
recursos tecnoldgicos, por lo tanto esta invasion se ha dejado sentir también en el campo artistico.
Recordemos que el artista convive en un entorno social y se ve al igual que cualquier otra persona
inmersa en esta clase de acontecimientos, por lo tanto hay que analizar estos recursos y ponerlos en
practica en las obras, las cuales a fin de cuentas vienen a reflejar nuestro acontecer diario.
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Glosario de Términos

Action Script: Lenguaje de programacion nativo del programa Flash (Macromedia) que permite a
través de su sintaxis interactuar con los elementos que se disponen en las distintas escenas que se
crean en el programa (Flash), este lenguaje de programacién es muy similar al lenguaje Java (SUN
microsistems) y solo es ejecutable desde el reproductor del programa Flash.

Animacion Interpolada: Consiste en crear un punto de inicio y final de un elemento que se animara
a través de una trayectoria, al fijar los puntos de principio y fin es posible evitar el trabajo de animar
cuadro por cuadro ya que la computadora se encarga de completar los fotogramas intermedios.

Animacion Vectorial: Animacién basada en dibujos vectoriales, esta animacion se caracteriza por su
gran sencillez y su alto nivel de compresion, esto gracias a que los vectores son elementos totalmente
matematicos y por lo tanto la computadora los procesa con mayor velocidad.

Arpanet: Antecedente de la Internet, se caracterizaba por ser una red de computadoras comunicadas
entre si, este tipo de red contaba con muy pocas terminales en su integracion, posteriormente fue
suplida por las LAN.

AutoRun: Comando basado en el lenguaje de JavaScript que permite a los CD, CD-ROM, DVD y DVD-
ROM iniciar su trabajo de forma automatica con el simple hecho de ser detectado por un reproductor
o reproductor-quemador de discos compactos o DVD.

Bend: Modificador nativo del programa 3d Studio Max, permite curvar cuerpos geométricos, poligonos,
vértices y planos, esto con la finalidad de distorsionar la composicion original de los componentes.

Box: Prisma nativo del programa 3d Studio Max, este poligono es un cubo que puede contar con
dimensiones variables.

CAD: Siglas de Computer Asistid Designer, esta clase de programas son cominmente usados por
Disefiadores Graficos, Arquitectos, artistas e ingenieros; También son conocidos como editores, su
funcién primordial es la asistir en las labores de creacidon y maquetacion de proyectos relacionados con
aspectos graficos.

CD-ROM: Siglas de Compact Disc Read Only Memory, este tipo de disco puede albergar hasta 700
MB de informacion y es también conocido como disco 6ptico, el CD-ROM se encuentra estrechamente
relacionado con la multimedia digital debido a su gran capacidad de almacenamiento y despliegue de
informacion.

Cibernautas: Término con el cual se conoce a las personas que navegan por Internet y que hacen
uso de los recursos que se encuentran en la red.

Cuadro Maestro: Método de animacion que permite alterar las caracteristicas fisicas de los elementos
nativos o importados dentro del entrono del programa de 3d Studio Max.

Dibujo Vectorial: Método de dibujo informatico basado en planos matematicos, este tipo de dibujo
es muy compacto en su consumo de unidades de almacenamiento y ofrece buenos resultados en
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ampliaciones muy grandes o impresiones de gran formato, esto debido a que no estd basado en
pixeles.

Diseiio Web: Procedimiento de composicion de paginas de Internet basados en HTML.

DVD: Siglas de Digital Versatil Disc, sus dimensiones son similares a las de un CD convencional pero
puede alojar hasta 8 veces mas la capacidad de esta clase de disco.

Electrografias: Tecnicismo empleado para nombrar a las impresiones obtenidas mediante algun
dispositivo informatico.

Extrusion: Procedimiento para dar volumen a poligonos, planos y vértices en diversos cuerpos dentro
de programas de animacion y edicién grafica.

Flat Mirror: Modificador nativo del programa 3d Studio Max con el cual es posible dar un acabado
reflejante (espejo) a diversas superficies, texturas y materiales.

Flex: Modificador nativo del programa 3d Studio Max, con él es posible flexibilizar los vértices de los
distintos cuerpos geométricos y asi dar la sensacion de movimiento en algunas animaciones.

Gadget: Palabra con la que se identifican a los dispositivos electrénicos que pueden ofrecer multiples
funciones en solo un aparato, como ejemplo tenemos a los teléfonos celulares algunos video juegos y
la computadora.

GIF: Siglas de Graphic Interchange Format, los gif son archivos graficos muy usados en Internet ya
que ofrecen imagenes de poco consumo de capacidad y un nimero reducido de colores.

Gigabyte: Unidad de almacenamiento informatico la cual comprende una capacidad de un billén de
bytes.

Hiperproyeccion: Proyeccion realizada por un haz de rayo laser que no requiere monitor o pantalla
para su exhibicion, las imagenes o videos practicamente se contemplan en el aire.

Holograma: Representacion grafica obtenida mediante un rayo laser sobre algun tipo de superficie
plastica, este tipo de imagenes logran dar la sensacion de profundidad y de tercera dimension.

HTML: Siglas de Hiper Text Markup Lenguage; el html comprende un lenguaje de programacion basado
en una sintaxis entendible por los navegadores de Internet, mediante esta clase de programacion se
construyen las paginas y los sitio web.

HTTP: Siglas de Hiper Text Transfer Protocol, es uno de los protocolos mediante los cuales es posible
enviar y recibir datos via la red.

HVD: Siglas de Holographic Versatil Disc; dispositivo de almacenamiento informatico que puede recibir
entre 4 hasta 8 Terabytes de informacion.

Inteligencia Artificial: Método de programacion con el cual varios dispositivos electronicos pueden
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llegar a realizar funciones de manera auténoma sin la necesidad de una orden predeterminada,
también la inteligencia artificial comprende la capacidad que tienen algunas computadoras para tomar
decisiones de manera independiente sin la necesidad de supervisién de algin programador.

In Side: Modificador del programa 3d Studio Max que permite que los poligonos, vértices, planos y
lineas de los distintos cuerpos geométricos puedan dar la apariencia de hundimiento o depresion.

Interfaz: Es propiamente la manera con la cual se puede comunicar un usuario con una computadora,
existen dos tipos fundamentales de interfaz: grafica y por comandos (ordenes en texto).

Internet: Es la red de comunicaciones digitales entre computadoras mas grande del mundo, su
funcionamiento se basa en distintos protocolos de programacion.

JPEG: Siglas de Joint Photographic Expert Group, es un tipo de archivos graficos de alta calidad que
puede ser comprimido para economizar su tamafo informatico.

LAN: Siglas de Local Acces Network, es una red de comunicacion de pequefias dimensiones que puede
congregar a un nimero reducido de computadoras, la LAN es uno de los antecedentes directos de la
Internet.

Lapiz Optico: Dispositivo de comunicacion de la computadora que detecta movimientos y selecciones
hechas por el usuario, su funcionamiento esta basado en la emisidén de datos por puertos infrarrojos.

Matriz de Puntos: Método de impresidn via computadora que consiste en una cabeza de agujas
(puntos) que percuten una cinta que impresiona el sustrato donde se recibe la informacion.

Megabyte: Unidad informatica de capacidad que comprende el almacenamiento de un milléon de
bytes.

Mirror: Modificador nativo del programa 3d Studio Max que cumple la funcion de copiar algun cuerpo
geométrico en sentido inverso, simula el efecto producido por un espejo.

MODEM: Acronimo de las palabras Modulador-Demodulador, es un dispositivo de comunicacién para
las computadoras que convierte los impulsos analdgicos de la linea telefénica en sefiales digitales.

MP3: MPEGL3 es su nombre oficial (Motion Picture Expert Group Layer 3), es un método de compresion
de sonido capaz de reducir un archivo hasta la cuarta parte con respecto a su tamafo original.

Navegador: Software de comunicacidon que permite a los usuarios visualizar y compartir datos via la
red, como ejemplos tenemos Internet Explorer y Netscape.

Netartista: Término aplicado a los artistas que utilizan recursos informaticos como el Internet para
difundir y exponer sus propuestas artisticas.

Pantalla Tactil: Dispositivo de visualizacion de la computadora que permite manipular informacién
mediante contacto directo sobre su superficie.
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Patch Constrain: Modificador nativo del programa 3d Studio Max que permite tomar un trazado
cualquiera y transformarlo en una trayectoria de animacién.

PCM: Siglas de Pulse control Metod, es la forma clasica de almacenar sonido en un disco compacto,
los archivos PCM son de alta calidad ya que no cuentan con compresion dentro de su informacion.

PDA: Siglas de Personal Digital Asistent, es un dispositivo informatico que permite organizar
informacion, consultar correo electrénico y en ocasiones reproducir musica.

Plataforma digital: Es el sistema de proceso, almacenamiento y ejecucién de diversas funciones
dentro de las computadoras. La plataforma digital involucra todas las funciones que puede realizar una
computadora.

Quick Time: Reproductor multimedia de la compaiia Apple, su compatibilidad comprende tanto a la
computadora personal (PC) como a las computadoras Macintosh.

Real Player: Reproductor multimedia de la compaiiia Real Player, basicamente esta concebido para su
uso en PC, actualmente y a partir de su version 10 ya cuenta con compatibilidad en las computadoras
Macintosh.

Render: Proceso informatico de componer imagenes y videos digitales brindandoles un acabado de
textura, brillantes, volumen y diversa cantidad de efectos.

RGB: Siglas de Red, Green y Blue, es la manera mediante la cual se pueden visualizar las imagenes
de color en los diversos monitores de computadoras o incluso televisores y cualquier otro tipo de
pantalla de color, con la combinacidn de estos tres colores es posible reproducir gran parte del espectro
luminico.

Smesh Smooth: Modificador nativo de 3d Studio Max que permite suavizar los perimetros de los
poligonos redondeando su forma original.

Software de Autoria: Son programas informaticos que compilan informacién de diversos programas
y nos entregan como resultado un programa independiente y auto ejecutable, como ejemplo tenemos
a Director y Flash (Macromedia).

SWF: Siglas de Shock Wave Flash, es el reproductor del programa Flash, en él se pueden ejecutar
diversas funciones asi como correr las aplicaciones de Action Script.

Taper: Modificador del programa 3d Studio Max que distorsiona cuerpos geométricos dandoles una
apariencia cénica.

TCP/IP: Siglas de Transfer Comunication Protocol/ Internet Protocol, es el mas usado de los protocolos
de envio y recepcion de datos via Internet.

Terabyte: Unidad de almacenamiento informatico que comprende la capacidad de 10 Gigabytes.

Toroide: Cuerpo geométrico tridimensional basado en la circunferencia, su apariencia es tubular y se
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encuentra cerrado formando un aro, presenta una perforacion en su parte central.

UVW: Modificador del programa 3d Studio Max que permite corregir la colocacion de las texturas que
son aplicadas a diversos poligonos.

.mov: Extensidn nativa de los videos que se pueden reproducir en el programa Quick Time.
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