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Resumen. Los cambios cientificos-tecnolégicos que se han producido en las ultimas décadas han
afectado a todos los ambitos del conocimiento, de la cultura y de nuestra vida cotidiana. En el ambito
artistico estos cambios han generado nuevas formas de crear, de comunicar y de consumir arte, acordes
con las transformaciones vertiginosas que nos proporcionan las nuevas tecnologias. Indudablemente,
las obras artisticas producidas bajo la influencia de las nuevas tecnologias circulan por nuevos caminos
que las instituciones relacionadas con el arte, la historia del arte o la critica no asimilan facilmente
ya que, en general, sus estructuras internas organizacionales evolucionan mas lentamente que los
avances tecnologicos contemporaneos. En algunas facultades y escuelas superiores de educacion
artistica “el desfase” entre los contenidos curriculares y las demandas del mercado artistico es cada
vez mas acusado. Posiblemente la falta de medios y la capacitacion del profesorado sean algunas de
las causas del desajuste actual. Ante esta realidad, es imprescindible un enfoque transdisciplinar entre
el arte, la ciencia y la tecnologia para dar respuesta a una demanda creciente de nuevas formas de
abordar proyectos —no solo relacionados con el arte y la cultura, sino de todos los sectores productivos
y de investigacion—, y solucionar problemas para adaptarse al exigente escenario de la economia y la
sociedad de la era digital.

Palabrasclave: Artedigital; graficacontemporanea; educacionartistica; inter-multi-transdiciplinariedad;
arte-ciencia-tecnologia.

[en] Reflections upon the contemporary graphics. Future challenges in higher
education

Abstract. The scientific and technological changes that have taken place in the last decades have
affected all fields of knowledge, culture and our daily life. In the artistic area, these changes have
generated new ways of creating, communicating and consuming art, in line with the breathtaking
transformations that the new technologies provide us with. Undoubtedly, the artworks produced under
the influence of new technologies circulate through new paths that the institutions related to the Arts,
the History of Art or the critics do not easily assimilate, considering that, in general, their internal
organizational structures evolve more slowly than the contemporary technological advances. In some
faculties and higher schools of Arts Education, the “mismatch” between the curricular contents and
the artistic market demands is progressively more accused. Possibly, the lack of means and the teacher
training are some of the causes of the current mismatch. In the view of this situation, a transdisciplinary
approach between arts, science, and technology is imperative to respond to an increasing demand of
new ways of addressing projects -not only related to arts and culture, but to all production and research
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fields -, and to solve problems to adapt to the demanding scenario of economy and the society of the
digital era.

Keywords: Digital art; contemporary graphics; Arts Education; inter-multi-transdiciplinarity; art-
science-technology.

Sumario: 1. Introduccion. 2. La tecnicidad en la grafica: la electrografia. 3. Las tecnologias digitales en
el proceso de produccion y exhibicion de obra grafica. 3.1 Gréfica seriable contemeporanea: mestizaje
entre tradicion y nuevas tecnologias digitales. 3.2 Estampa vs. Impresion digital. 4. La realidad virtual:
experiencias inmersivas en arte contemporaneo. 5. La vision artificial en la cuarta era tecnologica.
Un nuevo aliado para la creacion y catalogacion de imagenes. 6. Nuevos retos en educacion artistica
superior.7. Conclusiones. Referencias.

Coémo citar: Figueras-Ferrer, E. (2021) Reflexiones en torno a la cultura digital contemporanea. Retos
futuros en educacion superior. Arte, Individuo y Sociedad 33(2), 449-466.

1. Introduccion

La cuarta era tecnoldgica o cuarta revolucion industrial fue acufiada por Klaus
Schwab en el contexto de la edicion del Foro Econdomico Mundial en el afio 2016.
Esta cuarta etapa se estd desarrollando desde hace un tiempo, mas allad de internet
y el uso generalizado de las tecnologias de informacién, en avances tecnologicos
emergentes que modifican actividades y procesos en una serie de campos, incluyendo
robotica, inteligencia artificial, cadena de bloques, nanotecnologia, computacion
cuantica, biotecnologia, internet de las cosas, impresion 3D, y vehiculos autébnomos.

A diferencia de algunos sectores productivos donde la obsolescencia es
inmediata, en el arte los avances tecnologicos han sido y contintian siendo un
desafio y una oportunidad de crecimiento y de adquisicion de nuevos lenguajes
creativos que coexisten y se acomodan a los existentes. Desde la introduccion de la
tecnologia conocida como analégica, a finales del s. XIX, pasando por la mecéanica
y electronica, para llegar a la revolucion digital, caracterizada por los cambios
radicales provocados por la computacion y la tecnologia de la comunicacion durante
y después de la segunda mitad del s. XX, hasta desembocar en estos tltimos afios en
la cuarta revolucion industrial, los avances cientificos han instigado la imaginacién
del artista que, en dialogo con dichos avances, revela nuevas poéticas y ejerce el
papel fundamental de aproximar al hombre a las tecnologias de una manera sensible.

Moraza y Cuesta en el Programa Campus de Excelencia Internacional. El Arte
como criterio de excelencia destacan las funciones del arte y las interrelaciones que
se generan entre creatividad, patrimonio y empresa en el contexto actual:

La creacion artistica lleva al extremo las disponibilidades técnicas. En cada momento,
los nuevos materiales, los nuevos procedimientos, las nuevas investigaciones y las nuevas
tecnologias retan al arte a asumir nuevas posibilidades creativas. Reciprocamente, los
artistas se comportan como usuarios extremos de las tecnologias, desplegando nuevas
posibilidades y usos insospechados, alejados incluso de las funciones para las que fueron
concebidas. Y al mismo tiempo, insertan las innovaciones cientificas y tecnoldgicas en el
contexto de las significaciones simbolicas, de la historia de la cultura y del plano del valor
patrimonial. De este modo, la creacion artistica ofrece al mundo empresarial posibilidades
insospechadas de desarrollo y un enriquecimiento simbolico de los “programas”
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tecnologicos. Esta doble aportacion —hacia el futuro como vector de innovacion, y hacia
el pasado como vector cultural— vertebra las agregaciones entre creatividad, patrimonio
y empresa. (2010, p. 9)

Como ha sucedido a lo largo de la historia, esta nueva revolucion tecnologica es
un desafio y una oportunidad para la industria, el empleo, la igualdad de género, el
desarrollo social y cultura, contemplados en los objetivos de Desarrollo Sostenible
de la Agenda 2030 aprobada en la ONU en 2015. En este contexto, la colaboracion
transdisciplinar entre todos los agentes involucrados en la cultura y en el sector
cientifico-tecnoldgico empresarial es mas urgente que nunca.

En este articulo analizaremos la convivencia y reconversion —entendida como
proceso técnico de modernizacion— del grabado tradicional y la grafica seriable en
el contexto tecnologico-digital contemporaneo. Nos detendremos en cuestiones
terminologicas que, inevitablemente, son tema de debate cuando los cambios son
mas rapidos que la capacidad de readaptacion a partir de los medios que disponemos
y la capacidad de generacion de nuevos discursos epistemoldgicos y criticos que
los acompafian. Finalmente, centraremos el debate en los retos futuros de la cultura
digital que como profesionales de la educacion artistica superior tendriamos que
proponernos y alcanzar dentro de nuestras posibilidades y limitaciones, como
responsabilidad individual y colectiva.

2. La tecnicidad en la grafica contemporanea: la electrografia

Desde la aparicion de las primeras imagenes fotograficas en el s. XIX, el grabado
pierde la funcién reproductora que estaba ejerciendo desde antafio en los talleres
gremiales. Lejos de desaparecer, el grabador acostumbrado a experimentar con
diversos productos y procesos ligados a la investigacion cientifica y tecnolégica,
tiene ante si una infinidad de posibilidades impensable otrora que han supuesto un
profundo cambio en el modo de producir, consumir y entender la gréfica.

La estampa, entendida en sentido genérico como resultado de los procesos
gréficos seriables, esta estrechamente relacionada con la tecnicidad, tanto en el plano
de la practica manual como en el plano de la organizacion intelectual que conduce al
artista a la creacion de codigos o sistemas dotados de cierta estabilidad y aptos para
ser transmitidos. A partir de finales de los afios sesenta, con el arte conceptual, se da
la apertura hacia las tecnologias electrograficas y hacia nuevos posicionamientos
artisticos. Por ejemplo, Fluxus surge del rechazo de los parametros estéticos y se
posiciona en contra del objeto artistico tradicional como mercancia establecido por el
arte moderno. Por ello, este movimiento autoproclamado artistico-socioldgico tiene
como primicia buscar y experimentar nuevas vias en la produccion de arte y logra
efectuar una interrelacion mediatica entre la obra y el espectador. Varios miembros
de Fluxus encontraron en las técnicas electrograficas el mejor medio de produccion
artistica que respondia a sus intereses creativos: de ahi que transforman la obra en un
instrumento de didlogo o en un producto de comunicacion, como en el caso del arte
postal o arte correo, la poesia experimental, las revistas ensambladas o el libro-arte.
También artistas Fluxus como Joseph Beuys, Wolf Vostell, Nam June Paik o Yoko
Ono han sido los pioneros en la utilizacion del video y los aparatos de TV en sus
obras, dando comienzo al video arte, los videos objetos, las video performances, el
happening y las instalaciones. Actualmente, la Fondzione Bonotto retine una de las
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principales colecciones de obras, documentos de audio y video, manifiestos, libros,
revistas y ediciones Fluxus y de las “investigaciones verbovisuales” desarrolladas a
partir de los afios cincuenta, los cuales han sido recopilados por Luigi Bonotto desde
principios de los afos setenta hasta la actualidad.

En territorio nacional, la grafica electronica se asent6 a partir de los afios setenta
con obras multimedia de la espafiola Marisa Gonzalez y de la que fue su profesora
en América, Sonia Landy Sheridan, fundadora del Generative Systems: Art, Science
and Techology en el Instituo de Arte de Chicago. Pero el auge importante de grafica
electrografica en la peninsula se produce a finales de los ochenta cuando el scanner
junto a las impresoras laser y las computadoras sustituyen la fotocopiadora como
sistema de captura de imagen. Uno de los primeros tratados espafioles sobre el tema
lo debemos a Alcala y a Niquez, publicado en el afio 1986 y titulado Copy-art: la
fotocopiadora como soporte expresivo. Tres afios después, en 1989 se publican las
dos primeras tesis doctorales sobre el tema: El procedimiento electrogrdfico digital:
Una alternativa a los procedimientos de mecanicos tradicionales de generacion,
reproduccion y estampacion de imdagenes con fines artisticos de José Ramon Alcala,
y Electrografia y grabado. Aportaciones plasticas a través de un nuevo medio de
creacion de imagen en el grabado en talla: el copy-art de Jests Pastor. Posteriormente,
en 2004, Rubén Tortosa Cuesta publica su tesis doctoral titulada Laboratorio de una
mirada: Procesos de creacion a través de tecnologias electrograficas.

La grafica electronica o tecnologias electrograficas vienen definidas por José
Ramon Alcala como:

Un gesto generado mediante el uso de sistemas y tecnologias eléctricos,
electromecanicos y electronicos (....) denominamos electrograficas aquellas técnicas
artisticas realizadas mediante el uso de fotocopiadoras, faxes, ordenadores, videos y, en
general, de sistemas generales de manipulacion, impresion o reproduccion de imagenes
(plotters, impresoras....) sistemas multimedia, asi como aquellos sistemas de transferencia
que transforman las imagenes realizadas mediante los procedimientos y las tecnologias
citadas. (Alcala & Ariza, 2004, p. 13)

Alcalarecibe el encargo de fundar el Museo Internacional de Electrografia (MIDE)
en Cuenca. Auspiciado por la Universidad de Castilla-La Mancha, se inaugura en
el afo 1990 y lo dirigira Alcala hasta el afio 2018. En 2005, el museo se amplia
con el Centro de Innovacién en Arte y Nuevas Tecnologias (MIDECIANT) y ofrece
a investigadores, artistas e interesados, un centro de documentacion-mediateca y
actividades de docencia y divulgacion diversas. El museo y centro de investigacion
se nutre de personal de varios departamentos de la Universidad de Castilla-la
Mancha (fundamentalmente de Bellas Artes, Historia del Arte, Ingenieria Técnica
y de Informatica), y cuenta con una coleccioén de unas 4000 obras de electrografia,
copy art, fax art, arte digital y nuevas tecnologias, siendo uno de los referentes en
territorio espafol de estas caracteristicas.

3. Las tecnologias digitales en el proceso de produccién y exhibicion de obra
grafica

Desde las tltimas décadas del s. XX, las computadoras forman parte de la industria
visual. El aumento de su capacidad para generar, reproducir y difundir imégenes ha
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llevado a una extension de su uso a una serie de disciplinas creativas en las que se
utilizan tecnologias digitales en el proceso de produccion o en su exhibicion. Segin
Tribe y Reena (2006) se engloban bajo la denominacion de arte de los media, arte
de los nuevos medios, new-media art o arte digital y, junto con Internet, que crecio
rapidamente en el hemisferio occidental a partir de la segunda mitad del 1990 y en
el resto del mundo hasta el 2000, “cambid definitivamente el panorama artistico
contemporaneo, caracterizado por la heterogeneidad estilistica, la pluralidad de
dialécticas y el mestizaje, asi como la disolucion de la fina membrana que separa lo
real de lo virtual o representado” (Tribe y Reena, 2006, p. 9).

La expresion new-media art se ha vuelto cada vez mas frecuente para hacer
referencia a este nuevo panorama artistico, caracterizado entre otras cosas por
su complejidad e inestabilidad. Es un término impreciso que da lugar a muchas
discusiones sobre su significacion y sus limites, a menudo, las denominaciones new-
media art o arte de los nuevos medios, artes mediales, arte digital, arte interactivo
y/o arte electronico son utilizadas comunmente como sindénimos.

Esta proliferacion de etiquetas se debe, en parte, al ritmo acelerado de las nuevas
tecnologias usadas en la creacion, presentacion y difusion del arte contemporaneo,
en convivencia con procesos y técnicas tanto del propio contexto de las practicas
artisticas como del ambito mas amplio de las tecnologias de comunicacion,
entretenimiento e informacion. Veronica Moll, especialista en arte y literatura digital,
define el arte de los nuevos medios o new-media art como:

Un género artistico o forma de arte que se refiere a todas aquellas obras que surgen
de las nuevas tecnologias o las incorporan en sus creaciones. Abarca un amplio rango
de manifestaciones: videoarte, realidad virtual, instalaciones electronicas, Net art,
fotomontaje digital, performances virtuales, poesia electronica, etc.”. (Moll, citado en
Bordons, Costa & Torrents eds., p.75)

La disertacion de Marisa Gomez en su articulo ;Qué es el New Media Art?
Una aproximacion terminoldgica es, a nuestro entender, esclarecedora. Después
de considerar las definiciones de varios tedricos y artistas como Claudia Giannetti,
Antoni Mercader, Andrew Donovan o Manuel Castells, entre otros, Gomez, para
concluir y dar respuesta a su pregunta sobre que es el new-media art recurre a los
razonamientos de los teéricos Tribe y Reena (2006):

Desde la perspectiva de las intersecciones entre arte y tecnologia, el arte de los nuevos
medios «engloba aquellas actividades que, como sucede en el arte electronico, el arte
robotico y el arte genomico, aprovechan nuevas tecnologias no necesariamente aplicables
a la comunicacion», mientras que desde la perspectiva del media art comprenderia,
entre otras manifestaciones, «el videoarte, el arte de transmision y el cine experimental,
expresiones artisticas basadas en unas tecnologias de los medios de comunicacion que
en la década de los noventa no podian ser ya consideradas nuevasy. En definitiva, por
ello el término «arte de los nuevos medios» hace referencia a «proyectos que se valen de
las tecnologias de los medios de comunicacion emergentes y exploran las posibilidades
culturales, politicas y estéticas de tales herramientas». (Tribe & Reena, 2006 p.7 citado
de Gémez, 2016)

Segun esta distincion de Gomez, parafraseando a Tribe y Reena, en nuestro
articulo nos referiremos al arte de los nuevos medios o new-media art, aplicados a
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la grafica seriable contemporanea, a los “proyectos que se valen de las tecnologias
de los medios de comunicacion emergentes y exploran las posibilidades culturales,
politicas y estéticas de tales herramientas” (Tribe & Reena, 2006, p.7 citado de
Gomez, 2016), y lo diferenciaremos del término media art, que como veremos mas
adelante, se desarrolla por otros ambitos creativos.

3.1. Grifica seriable contemporanea: mestizaje entre tradiciéon y nuevas
tecnologias digitales

El grabado tradicional, como ha ocurrido histéricamente, lejos de desaparecer,
evoluciona a partir de las opciones, experimentaciones, variables y combinaciones
que le proporcionan los nuevos medios tecnoldgicos. Segun Ramos,

dicho ajuste propicia un universo hibrido mediante el cruce de disciplinas procedentes
de campos diversos y de esta forma, el grabado entra en la 16gica de la transdisciplinariedad
y, desde alli, afronta la multiplicidad y la experimentacion, capitalizando su tradicién
humanista —fruto del pasado- asi como su capacidad transgresora para apropiarse de las
estrategias, principios, modelos y medios tecnocientificos. (Ramos, 2015, p.99).

Son un ejemplo los trabajos interdisciplinarios de arte grafico, disefio y/o
fotografia de artistas contemporaneos como Alicia Candiani, Cecilia Mandrile, Jesus
Pastor, Nuria Blanco Morales, Txema Elexpuru, Tamara Casanova, Kako Castro,
José Andrés Santiago, Nono Bandera y Ana Soler, entre otros.

De acuerdo con Minguez (2013), dentro de la grafica seriable, el arte digital sigue
siendo un espacio indefinido al que la mayoria de los artistas recurren sirviéndose de
¢l como instrumento que rentabiliza y economiza trabajo, pero aiin son pocos los que
lo utilizan como un medio de creacion para experimentar en profundidad y analizar
paralingiiistica y metacognitivamente. Un ejemplo es la obra Grey Cultured Cells
(1997) de Adam Lowe: con un profundo enlace entre lo técnico y lo conceptual,
la obra consiste en dieciocho impresiones distintas producidas a partir del mismo
original.

En el contexto cientifico-tecnologico actual se desarrolla la cultura de la
transdisciplinariedad en muchos sectores productivos y de investigacion. En arte,
aparecen nuevas factorias o “fabricas” de creacion, en la que los procesos tradicionales
conviven con las nuevas tecnologias digitales, convirtiéndose en espacios de trabajo
colaborativo interdisciplinar. Un ejemplo significativo de este cambio de paradigma
lo hallamos en la Fundacion Factum Arte. En su pagina Web se presentan como
sigue:

Con sede en Madrid, Mildn y Londres, Factum Arte lo forman artistas, técnicos y
conservadores dedicados a la mediacion digital, en la produccion de obra de artistas
contemporaneos y en la produccion de facsimiles, como enfoque de un planteamiento
coherente sobre conservacion y divulgacion (...) uno de sus compromisos obsesivos (es)
llegar a los limites entre la tecnologia y los procesos artesanales. (Recuperado de: http://
www.factum-arte.com/aboutus)

En las secciones de “Grabado” y “Procesos tradicionales y digitales” de su Web,
podemos dar cuenta de las multiples posibilidades creativas que ofrece la factoria
y la convivencia entre las técnicas tradicionales de grabado y estampacion con
las ultimas innovaciones tecnologicas. Por ejemplo, la serie de estampas Factum
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Fetishes (Fig.1) que la fotdgrafa y artista americana Mariana Cook presentd en
ARCO 2019, estan realizadas con aguatintas sobre cobre que se imprimieron en
papel Somerset Satin de 300 g/m2 con tinta de grabado Charbonnel, produciendo
el negro intenso en cada impresion. La forma del objeto, que no habia sido tocada
por la placa entintada, se recubri6 con gelatina transparente sobre la cual se registro
con precision una impresion digital de pigmento en la impresora de cama plana de
Factum Arte. Se aplico un barniz resistente a los rayos UV a los elementos impresos
digitalmente para mejorar la diferencia entre el negro del fondo y la sutileza tonal de
los ‘fetiches’, agregando una dimension fisica a las imagenes.

IS g |
Figura 1. Mariana Cook, Factum Fetishes, ARCO 2019.1A. Painter’s Vest., 1B, 1C Detalles

del proceso de realizacion de la estampa.
(© Oak Taylor Smith © Copyright 2020 Factum Arte).

Otros ejemplos destacables son los proyectos desarrollados por Jan Hendrix,
artista grabador que trasciende la estampa tradicional en soporte papel para
expandirse en matrices recortadas que se convierten en estructuras arquitectonicas
de grandes dimensiones y esculturas, o bien sus “estampas” tejidas con hilos de seda
en sus tapices murales, como es el caso de la serie The mythological landscapes of
Yagul (2018-2019), expuesta en Bonnefantenmuseum Maastrichts en noviembre del
afio 2019 (Fig.2).

[
LT

Maastricht, 2019. 2 B. Yagul Tree Crowns, 2C Detalles del tapiz. (© Manor Lux. ©
Copyright 2020 Factum Arte).
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Como analizaremos mas delante cada vez son mas las factorias o “laboratorios
creativos” interdisciplinares donde arte y tecnologia confluyen para dar respuesta a
los proyectos artisticos. Estos centros, generalmente privados, podrian ser un motor
y un modelo transformador de las instituciones de educacion artistica superior de la
peninsula.

3.2. Estampa vs. Impresion digital

En relacion a la estampa digital, y de acuerdo con Dutra (1999), ademas de las
cuestiones de indole técnica, por su evolucion constante, es un campo muy complejo
de analizar por dos razones: por una parte, debido a la rapidez de los cambios
tecnologicos y, por otra parte, porque estamos pasando de una cultura material a una
cultura inmaterial. El concepto “impresion digital” parece inabarcable, ya que se
utiliza indistintamente el término impresion digital para aludir a una reproduccion no
seriada —objeto de difusion— como a una reproduccion seriada bajo fines artisticos.
Minguez (2013) establece una distincion entre estampa digital e impresion digital:

La estampa digital atenderia a la descripcion de aquellas obras impresas a través
de medios digitales, pero intervenidos —a priori o a posteriori- con los sistemas de
estampacion tradicionales (calcograficos, xilogréficos, planigréficos, etc.), lo cual
implicaria una miscelanea de factura hibrida en la combinacion de ambos lenguajes. Por
el contrario, una impresion digital en si misma acogeria a todas aquellas obras generadas
o manipuladas por ordenador, pero transportadas a un medio fisico bajo el concepto de
impresion sin presion ni impacto. (p. 341)

A pesar de esta tentativa terminologica, lo cierto es que alin existe una gran
confusion entre estampa digital e impresion digital. Si bien es cierto que estampa
digital alude al contexto artistico —probablemente por su acepcion al grabado
tradicional—, la denominacion de impresion digital es, a dia de hoy, muy utilizada
indiscriminadamente, tanto dentro como fuera del arte.

Ramos alerta de la confusion epistemoldgica que en lo concerniente al concepto
de estampa se viene produciendo a partir de la incorporacion de las figuraciones
numéricas en el marco institucional del arte:

El grabado posee un campo demostrativo de las condiciones de transferencia y
reproduccion de la informacion artistica matrizada en un espacio referencial. Es, por
ende, que cuando en la actualidad se habla de la crisis de la nocion de matriz o de matriz
intangible, se estd hablando, evidentemente, de otra cosa que nada tiene que ver ni con el
concepto de grabado ni con el concepto de estampa. Se esta hablando de una entelequia.
(2015, p.91)

El autor alega que este tipo de transgresiones tecnologicas han de adquirir una
rentabilidad fuera del campo del grabado puesto que estas estdn destinadas a hablar
de otra cosa que de grabado y han de ocupar su propia estructura expositiva. Y
desde un posicionamiento contundente, afirma que si bien estas nuevas practicas
artistica derivadas de las tecnologias numéricas “en esencia quedan inscritas en su
multiplicidad —que a veces se produce mediante un soporte papel— no por ello son
estampas” (2015, p.95). Y concluye que estas practicas artisticas entran en escena
protegidas bajo un ancho y ambiguo paraguas clasificatorio de arte digital, el cual se
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viene imponiendo a paso firme hace tres décadas aproximadamente. Segiin Ramos,
la produccion de las imagenes infograficas y digitales ya no estan realizadas por
un artista que deja su marca o huella subjetiva sobre la superficie de un soporte
determinado o del que captura un real dado con la ayuda de una maquina. El
artista es “un programador cuya inteligencia visual se realiza en la interaccion y
complementariedad con los poderes de la inteligencia artificial” (2015, p.120). Las
tecnologias informaticas de la imagen hacen posible una produccion potencial casi
infinita de imagenes, sin que ninguna de ellas exista como tal. Con las tecnologias
numéricas, la logica figurativa cambia radicalmente y, con ella, el modelo general
de figuracion:

El pixel es la expresion visual materializada en la pantalla efectuada de un célculo
por el ordenador conforme a las instrucciones de un programa. Si alguna cosa preexiste
al pixel y a la imagen, es el programa, esto es, lenguaje y nimero, y no lo real. En ningin
momento del proceso ha existido la presencia de un real empirico. Es porque la imagen
numérica no representa mas el mundo real, ella lo simula, lo reconstruye, fragmento a
fragmento, proponiendo una visualizacién numérica que no mantiene ninguna relacion
directa con lo real. (Ramos, 2015, p.122)

Consecuentemente, la realidad que la imagen numérica muestra es una realidad
virtual. Las fronteras entre sujeto, imagen y objeto de la representacion se cuestionan,
se desalinean, se vuelven hibridas:

Las imagenes se tornan en imagenes-objeto, pero también imagenes-lenguaje. Va y
viene entre el programa y la pantalla, entre las memorias y el centro de calculo y los
terminales; se tornan en imagenes sujeto (...) El sujeto ya no afronta el objeto en su
resistencia de realidad, lo penetra en su transparencia virtual, del mismo modo que penetra
en el interior de la imagen. El espacio virtual cambia, puede asumir todas las dimensiones
posibles, hasta dimensiones no enteras, fractales. El mismo tiempo fluye diferente (...) su
origen es permanentemente reiniciable. (Ramos, 2015, p. 122)

Si de acuerdo con Ramos en grabado “las condiciones de transferencia y
reproduccion de la informacion artistica [estd] matrizada en un espacio referencial”
(2015, p. 91), ya sea plancha, piedra, pantalla serigrafica, etc., que actia de matriz,
(Donde se situa ante esta nueva realidad virtual? Cuando entramos en el concepto
de matriz intangible o de matriz numérica no estamos hablando de grabado y de
sistemas de estampacion como se ha ido utilizando a lo largo de su historia, sino
que nos referimos a otros medios de expresion artistica que, si bien pueden encajar
en el concepto genérico de “grafica seriable”, poco tienen que ver con los procesos
graficos que parten de la matriz tangible para su estampacion.

Evidentemente los avances tecnoldgicos provocan nuevas maneras de producir
arte: surgen nuevos procesos artisticos, desaparecen y/o se readaptan otros. En todo
caso, la historia, la estética y la teoria del arte se desarrollan en paralelo a la evolucion
y revolucion cientifico-tecnolédgica que se ha ido produciendo a lo largo de los siglos.
Probablemente, un dilema parecido al que se nos presenta actualmente surgié cuando
la fotografia desplazo la funcion basicamente reproductora que ejercian el grabado
y los sistemas de estampacion, exceptuando a grandes grabadores reconocidos
universalmente como Diirer, Rembrandt, Piranessi, Goya, o Picasso, entre otros
artistas. Lejos de desaparecer, los procesos fotograficos fueron un estimulo para el
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resurgimiento de procesos fotomecanicos en grabado tales como el fotograbado, la
fotolitografia, fotoserigrafia, etc. La hibridez entre las técnicas artesanales de grabado
y los nuevos medios permitio y sigue proporcionando nuevos lenguajes expresivos
y nuevas poéticas creativas impensables otrora. Del mismo modo que la fotografia
analogica hall6 su propio ambito de exploracion creativa ademas de sus incursiones
y maridajes con otros procesos artisticos, el arte de los nuevos medios, digital y
virtual, probablemente también se asientan como procesos creativos propios dentro
del arte contemporaneo.

4. La realidad virtual: experiencias inmersivas en arte contemporaneo

Con los nuevos avances cientifico-tecnolégicos se impone otra vision del mundo
emergiendo un nuevo orden visual: no se trata mas de mostrar lo que es visible
(fotomecanica), sino que se trata de figurar aquello que es modelizable. El artista
se establece como un manipulador de los codigos ya establecidos en el programa
del ordenador con los cuales expresa un pensamiento l6gico mediante simulacion
numérica. Como apunta Crespillo (2018), la codificacion binaria sustituye y combina
procesos necesarios compilando nuestra logica a través de un lenguaje propio que
lleva al arte a su propia transicion desde el “arte como objeto” al “arte como espacio”,
donde los espectadores forman parte de la obra como autor y como receptor al
mismo tiempo. Citemos, a modo de ejemplo, las instalaciones en el campo de las
artes digitales y en vivo de la Compaiiia Adrien M. & Claire B. Sus espectaculos e
instalaciones colocan el cuerpo en el centro de las imagenes y combinan la artesania
y los dispositivos digitales con el desarrollo a medida de herramientas informaticas.
Juntos, cuestionan la vida y el movimiento en sus multiples resonancias con la
creacion grafica y digital (Fig.3). Emerge un lenguaje poético visual que asocia
imaginario, “real” y virtual con infinitas perspectivas de exploracion.

Figura 3A'y 3B. Adrien M & Claire B., Acqua Alta, 2019 y Hakanai, 2013.
(© Adrien M & Claire B. © Romain Etienne — item).
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En la presentacion de su proyecto de realidad aumentada Mirages & Miracles
(2017)*, se describe la interrelacion entre lo “real” y la realidad virtual, representada
esta ultima a través de medios electronicos, como sigue:

Ranging from small to large-scale work, this corpus of installations offers a delicate
coincidence between the virtual and the material using augmented drawings, holographic
illusions, virtual-reality headsets, large-scale projections. It offers a unique ensemble of
improbable scenarios that takes root in both the mirage and the miracle, and plays with
the boundaries between true and false, the animate and the inanimate, the authentic and
the deceptive, the magical, the wondrous, and the indescriptible.* (Compafiia Adrien, M.
& Claire, B. (2017). Introduccion, Recuperado de: https://www.am-cb.net/en/projets/
mirages-miracles.)

Indudablemente, las potencialidades de la realidad aumentada aplicadas al arte
abren nuevos canales de expresion y comunicacion. Podriamos asegurar que todo
lo que se puede imaginar se puede realizar, convirtiéndose en una gran aliada para
la creacion artistica. Del mismo modo, las técnicas de vision artificial empiezan a
aplicarse en el ambito artistico, ya sea en la catalogacion de grandes colecciones
como en la creacion por parte de algunos artistas (véase, por ejemplo, Reverter et al.,
2013 y Rosado et al., 2016).

Figura 4. Adrien, M. & Claire, B., Acqua Alta: Crossing the mirror, 2019.
(© Adrien M & Claire B. © Romain Etienne — item).

3 Compaiiia Adrien M & Claire B. (Lyon) Claire: Mirages & Miracles (2017).

Ver también https://youtu.be/iD2MpbDwT40

[Traduccion de la autora] Desde trabajos pequeflos a grandes, este corpus de instalaciones ofrece una delicada
coincidencia entre lo virtual y el material utilizando dibujos aumentados, ilusiones holograficas, auriculares de
realidad virtual, proyecciones a gran escala. Ofrece un conjunto iinico de escenarios improbables que se arraigan
tanto en el espejismo como en el milagro, y juega con los limites entre lo verdadero y lo falso, lo animado y lo
inanimado, lo auténtico y lo engafioso, lo magico, lo maravilloso y lo indescriptible.
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5. La vision artificial en la cuarta era tecnolégica. Un nuevo aliado para la
creacion y catalogacion de imagenes

La cuarta era tecnoldgica o cuarta revolucion industrial nos descubre otros horizontes
creativos impensables otrora. Las primeras incursiones de vision artificial aplicadas
al arte empiezan a cuestionar nuevos paradigmas creativos, especialmente la
interrelacion entre la maquina y el artista en la gestacion y produccion de la obra.

En 2011, iniciamos la investigacion interdisciplinar titulada Ideacion y
catalogacion de obra de artista basada en la anotacion automdtica de imdgenes.’
Enmarcada dentro del dmbito de las humanidades digitales, analizamos algunas
potencialidades de la vision artificial aplicada al arte: porunaparte, parala catalogacion
de grandes colecciones de imagenes, al servicio y en beneficio de museos, galerias
de arte y archivos. Por otra parte, para su produccion creativa donde las fronteras
entre real y virtual se desvanecen. Entre los logros obtenidos, cabe destacar la lectura
de la tesis doctoral de Mencion Europea de Pilar Rosado, miembro del equipo de
investigacion, titulada: Formas latentes: protocolos de vision artificial para la
deteccion de analogias aplicados a la catalogacion y creacion artisticas (2015).
En la investigacion se presentan nuevos modos de comunicacion artistica y cultural
como es la creacion combinada con nuevas formas de expresion creativa ligadas a la
tecnologia. En nuestro caso, usamos el Machine Learning, una rama de la inteligencia
artificial donde las computadoras aprenden a resolver problemas, y que ahora se
aplica en practicamente todas las areas de la vida social, incluyendo marketing,
juegos, seguros, motores de busqueda, recomendaciones de libros y peliculas en
linea, etc. La necesidad de comprension publica y participacion en los cambios
tecnologicos que afectan a todas nuestras vidas de manera profunda y amplia es mas
urgente que nunca (Manovich, 2019). En este contexto, el trabajo artistico puede
proporcionar perspectivas novedosas sobre como los ciudadanos pueden explorar
criticamente e interactuar con estas nuevas tecnologias. La poética de la creatividad
artificial es una herramienta poderosa para considerar el impacto del aprendizaje
automatico en las artes y la cultura. Con un enfoque hibrido de investigacion y
educacion, nuestro objetivo es llamar la atencion de artistas, de investigadores y del
publico en general sobre cuestiones criticas en torno al aprendizaje automatico y a
las nuevas potencialidades de la cuarta revolucion tecnolégica.

Un ejemplo del potencial de la vision artificial aplicada al arte es Prosopagnosia
(Fig. 5), titulo que hace referencia a la patologia de la memoria para recordar las caras.
Se trata de un proyecto editorial de Joan Foncuberta y Pilar Rosado galardonada
con el Premio ARCO-BEEP de Arte Electronico en la Feria ARCOmadrid 2020.
El proyecto parte del archivo fotografico historico de un perioddico local espafiol
activo en los afios 30, dedicado a personalidades publicas de la época. Esta coleccion
de caras es la entrada de un logaritmo denominado GAN (Generative Adversarial
Network) que desarrolla un proceso de aprendizaje automatico para generar nuevas
caras a partir de los retratos del archivo (aunque podria aplicarse a cualquier tipo de
archivo). El resultado es una nueva coleccion de imagenes fotorrealistas de personas
que no existen. Las imagenes finales son fotograficamente convincentes, pero el

> Investigacion con el soporte de: Ayudas para la realizacion de proyectos de investigacién de proyectos pre

competitivos en Ciencias Sociales y Humanas (APPCSHUM). Vicerrectorado de politica Docente y Cientifica
de la Universidad de Barcelona 2011-2012.
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libro también muestra la maravillosa secuencia de intentos fallidos que revisan pasos
importantes de la historia del arte: expresionismo, cubismo, surrealismo, abstraccion,
etc.

Figura 5. Joan Foncuberta y Pllar Rosado, Prosopagnosza 2019. © COL- LECCIO BEEP).

Lo que parece claro es que logaritmos de inteligencia artificial empiezan a
desplazar a la cdmara y al ojo en la construccion de la cultura digital contemporanea.
Los avances cientificos y tecnoldgicos de la cuarta revolucion tecnoldgica son un
estimulo y un reto para los artistas y profesionales dedicados al sector cultural.
Como hemos comentado, Moraza y Cuesta (2010) en su disertacion acerca de E/
Arte como criterio de excelencia destacan las funciones del arte y las interrelaciones
que se generan entre creatividad, patrimonio y empresa en el contexto actual. La
colaboracion entre diferentes sectores culturales y productivos son mas urgentes
que nunca para conseguir los objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030
aprobada en la ONU en 2015, relacionados con la industria, el empleo, la igualdad
de género, el desarrollo social y cultura.

6. Nuevos retos en educacion artistica superior _

Entre el colectivo universitario aumentan las disertaciones tedricas acerca del impacto
de las nuevas tecnologias en todos los campos del saber. Muestra de ello son la
proliferacion de proyectos de investigacion y de innovacion docente interdisciplinares,
donde los conocimientos cientifico-tecnologicos y los humanisticos se unen y
complementan para dar paso a “nuevas ciencias” en el contexto de la cultura hibrida
actual. Estas inquietudes convergentes entre disciplinas se debaten en congresos,
seminarios, simposios, etc. y se dan a conocer en sus publicaciones derivadas.

Las circunstancias institucionales de los grados académicos son complejas
y dificultan la reestructuracion docente que implicaria el cambio de paradigma
educativo que se plantea en el contexto tedrico actual. Las cuestiones no resueltas
y que priman en nuestras universidades son, principalmente, de indole practica:
(Cuales son los nuevos retos de la universidad en la cuarta era digital y como
afrontarlos? ;Cuales son los recursos econémicos destinados a las plantillas docentes,
los planes de estudio, los equipamientos y las infraestructuras? ;Coémo transformar
el trabajo creativo para que los futuros ciudadanos puedan explorar criticamente
e interactuar con las nuevas tecnologias? ;Coémo fomentar el trabajo colaborativo
inter-multi-transdisciplinar en las comunidades académicas? Como investigadores/
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ras y docentes de una universidad publica, inevitablemente éstas son algunas de las
cuestiones que tenemos que plantearnos e intentar responder en los afios venideros

En lo relativo a la “Misiodn, vision y valores” de la mayoria de las universidades
espaifiolas coinciden en que la universidad publica debe ser “excelente, urbana,
moderna, abierta y responsable”. Concretamente, en la Web de la Universidad de
Barcelona, en el epigrafe Vision se puede leer: “La Universidad de Barcelona debe
ser una universidad que incluya una formacion integral, continuada y critica del mas
alto nivel, y una investigacion avanzada y eficiente” y en el link FAREM UBS® se
apunta:

La universitat és una institucié académica i cientifica compromesa amb el progrés de
la societat de la qual forma part. La universitat ha de generar i difondre coneixements
sobre el fonament de la rad i el contrast cientific. A més de ser un referent cientific i
cultural, la universitat publica ha de caracteritzar-se per la proximitat als problemes i les
demandes socials, per garantir I’accés universal a una formacié de qualitat, actualitzada i
amb possibilitat de continuitat temporal, i per la gestio respectuosa, transparent i flexible.’
(Ramirez, 2008, p.4)

Es hacia estas directrices que tenemos que trabajar conjuntamente. Somos
conscientes que losavances cientifico-tecnoldgicos evolucionan aunritmo vertiginoso
dificil de mantener en instituciones publicas de formacidn artistica superior, con
importantes restricciones econémicas que repercuten en las infraestructuras de los
talleres y laboratorios, asi como los escasos recursos destinados a investigacion e
innovacién de calidad. A esas deficiencias se suma la inestabilidad de las plantillas
docentes, cuyos investigadores noveles —la mayoria son asociados con precariedad
laboral—, son, a nuestro entender, los motores para hacer posible el cambio efectivo
y dinamico de la universidad.

A pesar de las carencias mencionadas, la nueva revolucion tecnologica es una
oportunidad para progresar. En la era digital de la interconexion inmediata y universal,
es mas facil promover la colaboracion multidisciplinar e interdisciplinar entre todos
los agentes involucrados en la cultura y el sector cientifico-tecnologico empresarial.
Afortunadamente, dentro de la universidad cada vez se establecen mas alianzas
entre investigadores procedentes de las humanidades y de las ramas cientificas y
tecnologicas para desarrollar proyectos conjuntos desde diferentes ambitos en
interseccion (Bauman 2010), incentivados por la cultura de la colaboracion y del
reconocimiento mutuo. En este contexto, el trabajo artistico puede proporcionar
perspectivas novedosas sobre como explorar criticamente e interactuar con las
nuevas tecnologias. El pensamiento critico, segun Richard Paul (1989) es el proceso
intelectualmente disciplinado que permite analizar, y evaluar informacion procedente
de la observacion, la experiencia, la reflexion, el razonamiento y la comunicacion,

FAREM UB. de D. Ramirez en su programa de Candidato a Rector de la Universidad de Barcelona. Recuperado
el 12 Febrero, 2020 del sitio Web de la Universitat de Barcdelona: http://www.ub.edu/pladirector/ca/documents/
programa_farem.pdf.

[Traduccion de la autora] La universidad es una institucion académica y cientifica comprometida con el pro-
greso de la sociedad de la que forma parte. La universidad debe generar y difundir conocimientos sobre el
fundamento de la razon y el contraste cientifico. Ademas de ser un referente cientifico y cultural, la universidad
publica debe caracterizarse por la proximidad a los problemas y las demandas sociales, para garantizar del
acceso universal a una formacion de calidad, actualizada y con posibilidad de continuidad temporal, y para la
gestion respetuosa, transparente y flexible.
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como una guia para opinary actuar. Por ejemplo, como se ha comentado anteriormente,
la vision artificial aplicada al arte y/o a otros campos del saber, se convierte en una
herramienta poderosa para considerar el impacto del aprendizaje automatico y las
nuevas potencialidades en educacion.

En un futuro no muy lejano, la compartimentacion de los saberes por facultades,
departamentos, secciones, asignaturas..., posiblemente tendera a permeabilizarse,
debido a que las disciplinas actuales tienden a la hibridez dentro del contexto global
del conocimiento y de la interconexion que nos proporcionan las nuevas tecnologias
digitales. Pensamos que el cambio efectivo se producira de forma gradual, a partir
de la introduccién de cambios organizacionales a nivel curricular, en los planes
docentes, en las dinamicas relacionales entre los docentes y en la re-modelacion
de los espacios de formacion —aulas, laboratorios, talleres...— para convertirlos en
“laboratorios tecno-artisticos colaborativos” pensados, como apuntaba Collados-
Alcaide, como espacios de investigacion y creacion hibridos, fundamentados en
estructuras cooperativas interdisciplinares donde arte, ciencia y tecnologia se unan
en un mismo fin de investigacion y produccion y, muy importante, en red. El gran
poder de la Internet nos permite estar interconectados sin limitaciones espaciales
ni temporales y con acceso a multiples formas de producir, consumir y difundir
informacion. Otro debate pendiente seria como preparamos a nuestros alumnos
para sobrevivir en la sociedad “sobreinformada” actual. Hoy mas que nunca es
imprescindible fomentar la creacion y el pensamiento critico como motores de
adaptacion para sobrevivir en la sociedad de superproduccion y, a menudo, de caos
por exceso de informacion. Dentro de esta idiosincrasia, la formacion artistica es una
gran aliada para preparar a futuros ciudadanos creativos que cuestionen su entorno,
su génesis y crecimiento, y se convierte en una disciplina transversal por excelencia
en todos los a&mbitos de saber.

7. Conclusiones

La dinamica de la tecnologia digital repercute indudablemente en la practica artistica
contemporanea. Aparecen nuevas corrientes investigadoras que suscitan relaciones
inter, multi y transdisciplinarias basadas en el intercambio de ideas, concepciones,
materiales y técnicas, al servicio y en beneficio de la expresion creativa. La imagen
decimononica del artista creador, encerrado en su estudio tocado por la inspiracion,
deja paso al productor de arte que suele trabajar en equipo, compartiendo proyectos
creativos de mas o menos envergadura en los que intervienen diferentes profesionales
provenientes de diversas disciplinas (musica, teatro, cine, poesia, artes visuales,
disefio, informatica, matematicas, etc.) que confluyen en un espacio neutro, sin
etiquetar en el que cada acto marca una nueva actitud que se desarrollara sobretodo
en el s. XXI.

Evidentemente el cambio se produce no solamente en la manera de producir
arte sino también en las relaciones econdémicas derivadas (galeristas, marchantes,
museos). Los artistas asimilan nuevas herramientas que a la hora de realizar sus
obras permiten un encuentro directo con el receptor a través del medio digital,
modificando el papel que los agentes tradicionales han tenido en el sistema del
arte y obligando a repensar el rol del artista, del espectador, del discurso y de las
instituciones adaptandolas a una nueva sociedad. De acuerdo con Collados-Alcaide,
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“el paradigma del codigo abierto y las demandas de los movimientos sociales
han permeabilizado los modos de organizacion de las instituciones culturales
modernas” (2015, p.45). El autor analiza el surgimiento de una nueva espacialidad
critica y colaborativa y como ésta esta transformando los modos de investigacion
y produccion cultural actual. Los define como laboratorios artisticos colaborativos
entendidos como “espacios de investigacion y creacion hibridos, fundamentados en
estructuras cooperativas y en red, que hacen emerger un nuevo cuerpo socio-técnico
que obliga a replantear las condiciones organicas tradicionales que han demarcado los
escenarios de produccion de conocimiento y practica artistica” (Collados-Alcaide,
2015, p.45). En Espafia, han proliferado este tipo de espacios colaborativos donde
el artista innova y experimenta convergiendo con otras ramas del saber. Son un
ejemplo MediaLab-Prado, Matadero, Caixa Forum Madrid, C4, Tabakalera, Hangar,
etc. Destacar también la internacionalizacion que permite Internet con la irrupcion
de los laboratorios integrados en la red mundial de Fab Labs®, formada por talleres de
investigacion sobre la fabricacion digital que, equipados con maquinas controladas
por ordenador, permiten la produccion de objetos fisicos a partir de disefios digitales,
asi como proyectar y crear herramientas y dispositivos electronicos.

Como docentes, trabajamos con la idea de una universidad “universal” como
espacio abierto de conocimiento, y lo abordamos desde la combinacion por parte del
académico de especializacion y la transversalidad, apostando por el incremento del
trabajo con equipos mixtos (co-creacion), con un replanteamiento de las formas de
autoria y del reconocimiento institucional.

Dentro de la grafica seriable contemporanea, que es nuestro ambito de formacion y
especializacion, somos conscientes de los profundos cambios que ha experimentado
el grabado a lo largo de su historia y, especialmente, en estas tltimas décadas, donde
el concepto de “matriz intangible” provoca un nuevo debate muy interesante entre
“real” y virtual. La grafica contemporanea, ademas de poseer rasgos idiomaticos y
estéticos como medio independiente, tiene una particularidad muy especial porque
facilita la transversalidad con otras técnicas, incluso disciplinas, y le dota de una
extraordinaria adaptabilidad y polivalencia a los nuevos contextos socio-estéticos y
a los contemporaneos y venideros procesos de hibridez.
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