Art and new technologies
About the production, exhibition
and the various forms of

applications of the digital image

The research proposes the
production and subsequent
analysis of digital works that
present a theoretical and practical
development, intrinsic support of
the new categories and neologisms
that have emerged within the
digital arts field. It studies the
various applications, modalities of
creation, display and transference
to the environment, as well as the
relational possibilities that arise
from digital images, art objects
and product designs, beyond the
boundaries of disciplinary fields
such as Art and Design. The
methodology focuses on sociological
and semiotic - pragmatic
approaches that allow the analysis
of digital works in themselves and
in relation to the contexts of art
production, circulation, exhibition
and consumption.
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Acerca de la produccion,
modalidades expositivas y
diversas aplicaciones de la
imagen digital

Se propone la produccion y posterior anali-
sis de obras digitales que presentan una ela-
boracion teoérico-practica intrinseca como
sustento de las nuevas categorias y neolo-
gismos surgidos dentro del ambito artisti-
co digital. Se estudian distintas aplicacio-
nes, modalidades de creacién, exposicion y
transferencia al medio como asi también las
posibilidades relacionales que surgen en-
tre imagen digital, objeto artistico y disefio
de productos, traspasando las fronteras de
campos disciplinares como Arte y Disefo.
La metodologia empleada se concentra en
enfoques sociolégicos y semiotico-pragma-
ticos que permiten realizar un analisis pro-
fundo de las obras digitales en si mismas y
en relacion a los contextos de produccion,
circulacién, exposicion y consumo.



Introduccion

En el marco de la investigacion Arte digi-
tal 3. Confrontacién y Didlogo: Teoria y Praxis
artistica, en su tercera fase de investigacion
sobre la producciéon artistico-digital' prose-
guimos con el desarrollo de las propuestas
estéticas presentadas por los integrantes del
equipo y con el trabajo interdisciplinario den-
tro de las categorias artistico-digitales esta-
blecidas en los proyectos de investigacion
precedentes?, concebidas como nuevas posibi-
lidades estéticas basadas en la relacion y en
los modos de ser y hacer de la obra de arte,
en las que confluyen tanto la teoria como la
praxis artistica®. En esta instancia, buscamos
ordenar y sistematizar las numerosas expre-
siones mediaticas y neologismos surgidos en
el ambito de la produccion artistico—-digital a
través del proceso creativo, la produccién ar-
tistica y su consecutivo analisis critico.

La metodologia empleada en el proyecto
de investigacion mencionado se concentra si-
multdneamente en aspectos tedricos y prac-
ticos fundamentales que se retroalimentan.
Los primeros incluyen enfoques sociolégicos
y semiotico- pragmaticos que permiten reali-
zar un analisis profundo de las obras digitales
en si mismas y en relacion a los contextos de
produccion, circulaciéon, exposicion y consu-
mo. Por su parte, el aspecto practico, se foca-
liza en cuestiones técnicas y tecnologicas que
requieren una permanente experimentacion y
busqueda de soluciones viables para su apli-
cacion y posterior transferencia al medio.

En torno a la expresion “Arte Digital”

Como sabemos en el arte contemporaneo se
presentan, cada vez mas, numerosos y variados
aspectos culturales vinculados a la creacion y
produccion artistica. Entre el gran nimero de
aspectos culturales visibles en las obras de
nuestro presente aparece como constante el
avance tecnoldgico y junto con él los nuevos
modos de hacer, concebir y exhibir la obra.

El arte electronico, arte digital o video arte
se desarrolla a partir de los afios ‘60 y ‘70. En
sus origenes, la tecnologia utilizada era ana-
l6gica (con soporte magnético, cassettes VHS)
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hoy es digital, con soportes tales como CD-
ROM y DVD. Los instrumentos que llamamos
nuevas tecnologias son: el video, la compu-
tadora y sus multiples interacciones. Desde
entonces, una gran cantidad de neologismos
fueron entrelazando articulaciones de un
lenguaje nuevo en continua transformacion:
video-arte, arte electrdnico, arte multimedial,
arte intermedial, arte interactivo, arte virtual,
computer art, arte digital, plotter painting, cua-
dro digital, net art. De hecho, se habla hoy de
objeto artistico, de experiencia estética, de pro-
ceso creativo, de produccion artistica, mientras
se abandona cada vez mas la expresion obra
de arte, vinculada a una vision académico-
tradicionalista. Y es, a través de la produccion
artistico-digital que se contintia con el proce-
so de decostruccion y ruptura, iniciado por las
vanguardias historicas, del concepto de arte,
de obra de arte y sobre todo de las categorias
artisticas tradicionales: escultura, pintura,
grabado, dibujo. Sin embargo, las categorias
tradicionales mencionadas no desaparecen,
se fusionan a la vez con las expresiones ar-
tisticas que incluyen las nuevas tecnologias,
articulando posibilidades estéticas inéditas
de acuerdo al grado de desarrollo tecnologico
presente en cada propuesta. Es decir, vemos
como surgen insoslayablemente nuevos térmi-
nos, nuevos modos de hacer, nuevos modos
de enunciar practicas artisticas complejas que
son el reflejo de un conjunto de consideracio-
nes tedricas, estéticas y tecnologicas.

Acercamiento de la imagen digital a lo
cotidiano

Vemos como el mundo actual esta plaga-
do de imagenes digitales que nos invaden y
circundan en forma permanente. Como pro-
ductores de imagenes proponemos incorporar
nuestra produccion digital a diferentes ambi-
tos y circuitos expositivos especificos del arte
y la cultura (museos, galerias), espacios publi-
cos o privados no especificos (edificios, trama
urbana, lugares de transito, etc.) y contextos
inmateriales como Internet.

Se experimenta entonces con diversos ma-
teriales y soportes para la obra digital y se ex-

ploran diferentes modalidades de circulacion
y difusion a fin de hallar los mas adecuados
para optimizar la transferencia de imagenes
y permitir la utilizacion de espacios alterna-
tivos. Nuestro objetivo es salir de los museos
y galerias de arte para llamar la atencién del
espectador casual, ofrecerle un nuevo escena-
rio artistico, una lectura diferente provocando
una relacion inédita entre la obra y el observa-
dor. Para lograrlo trabajamos en la produccion
de postales y libros de Artista interactivos, in-
tervenciones urbanas mediante banners digi-
tales, objetos de uso cotidiano como soporte
de la imagen digital y disefio digital textil.

1. Libros de artista y Postales digitales
interactivos

Los libros de artista permanecen firmemen-
te posicionados en los circuitos de expresion,
comunicacion y difusion del arte desde los
anos ‘60 y ’70. En ellos se manifiesta la sim-
biosis de multiples combinaciones, de distin-
tos lenguajes y sistemas de comunicacion. Ca-
racteristicas que, sumadas a la interactividad
intrinseca del libro de artista o bien a la de las
postales digitales, ofrecen la posibilidad de
transformar su formato tradicional en un nue-
va obra digital-virtual. La creacion a través de
la experimentacion y profundizacion de este
género, afnadiéndole la perspectiva tecnolo-
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gica interactiva, permite explorar situaciones
no lineales, lecturas mas complejas, multidi-
mensionales y multitemporales. El espectador
deja de ser un mero observador por su acti-
va participacion, construyendo un recorrido
propio en relacion con la produccion. Se gene-
ra, de este modo, una dinamica entre artista,
obra y espectador por la influencia inmediata
de este ultimo en un contexto abierto donde
transcurre la experiencia que permanece en
constante movimiento. (imagen 1)

Estos formatos (digitales-interactivos) son
difundidos por Internet, reduciendo la rela-
cion espacio-tiempo del espectador con la
obra y ampliando las posibilidades de circula-
cion de la produccion artistica a otros medios
o contextos no convencionales, traspasando
los limites territoriales y suprimiendo fronte-
ras. Se emplea la plataforma Web para ser pu-
blicado en Internet o el CD-ROM como soporte
final para su exhibicion y circulacion.

2. Intervenciones Urbanas

Tienen como referencia directa las instala-
ciones e intervenciones que surgieron en Esta-
dos Unidos a fines de los ‘50 y comienzos de
los ‘60 dentro del Pop Art. En esta modalidad,
el énfasis estd puesto en el espacio especifico
donde se exhibe la obra, de ningtin modo en
los elementos que se exponen que, probable-

FHE postel digital interactiva

Imagen 1: Postales digitales interactivas.
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Imagen 2: FAD, Centro de Congresos y Exposiciones, Rectorado UNCuyo

mente, no tendrian sentido en otro ambito.
“El espacio, por tanto, forma parte de la pro-
puesta artistica que es ideada y creada para
un ambito especifico” (Hitz - Matewecki)*. Las
imagenes forman parte de ese ambito que el
observador recorre en forma habitual o cir-
cunstancialmente, de modo que surge ante él
la posibilidad de relacionarse con la obra y el
espacio expositivo de un modo diferente. Ve-
mos asi como aparecen entrelazados el artista
y su produccion, las ultimas tecnologias con
sus particulares modos de hacer arte y la ar-
quitectura transformada en un contexto pro-
picio para la exhibiciéon de obras.

Se experimenta con diversos materiales y
soportes para la produccion digital y se ex-
ploran diferentes modalidades de circulacion
y difusion a fin de hallar los mas adecuados
que optimicen la transferencia de imagenes y
posibiliten la utilizacion de sitios alternativos.
Llegamos asi a la lona vinilica y al black-out,
materiales utilizados en los banners o pen-
dones publicitarios para la impresion de las
obras bidimensionales fijas. Las propiedades
del material, sumadas a las de las tintas al sol-
vente (resistencia a la luz solar y al agua) con
que imprimen determinados plotters, nos dan
la posibilidad de ubicarlos en el exterior. El
empleo de este medio de impresion industrial
permite trabajar con gran libertad de formato
y dimensiones a la hora de proyectar un dise-
fio mas adecuado al espacio a intervenir.

Se trabaja con producciones digitales de
gran formato (gigantografias) que admiten la
visualizacion de las imagenes a distancia, en
edificios de altura. Esto implica en algunos
casos cierto grado de complejidad para la re-
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solucion del montaje debido a la ubicacion no
convencional de las obras en diversos elemen-
tos arquitectonicos (fachadas, atrios, galerias,
vestibulos, parasoles, balcones interiores, ca-
jas de escaleras, etc.) de edificios publicos o
privados’. (imagen 2)

El sentido de este modo de exhibicion esta
dado por la disposicion sistematica y ritmica
de las obras-banners que, como un todo, se
combinan con el espacio invitando al especta-
dor, que transita por recintos abiertos o cerra-
dos, a realizar una nueva lectura, un acerca-
miento diferente a la produccién artistica.

2.1. Comportamiento de la impresion
en imagenes de gran formato

La impresiéon de imagenes a gran escala se
realiza mediante plotters a chorro de tinta, al
agua para interiores o al solvente para exterior
con alta calidad de impresion. Este nuevo sis-
tema ha resuelto las dificultades que presen-
taba la serigrafia en medidas mayores a 100 x
150 cm, que requeria el empleo de una pelicu-
la (fotocromo) como matriz impresora e ima-
genes con alta resolucién (directamente pro-
porcional a la lineatura de trama utilizada en
la impresion final para obtener medios tonos
o mezcla de colores). Se pueden reproducir fo-
tografias e imagenes artisticas con excelente
definicion, brillo y contraste, sin necesidad de
contar con archivos de alta resolucién (canti-
dad de puntos impresos -pixels- por unidad de
superficie). La impresion puede ser en blanco
y negro o en multiples colores. En el primer
caso la tinta negra se imprime sobre el soporte
blanco para lo cual debe controlarse el con-
traste y brillo de la imagen; en el segundo, se
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basa en las cuatro tintas basicas: cian, magenta, amarillo y negro. Para
que no surjan problemas al momento de imprimir, es necesario conocer
la composicién numérica del color debido a que éste puede variar segin
el monitor, habitualmente la imagen es generada en una computadora
personal, distinta a la que posee el software para la impresiéon. Uno de
los métodos empleados para comprobar si el sistema de impresion esta
calibrado es medir los porcentajes de un color (equivalente a gris neu-
tro con 50% de negro) que debera contener 50% de cian, 41% de magenta
y 41% de amarillo. En caso de no ser esta la composicion, el resultado
puede tener dominantes de cian, magenta o amarillo como asi también
presentar diferencias de densidad. Este control de calidad se realiza a
través de programas de tratamiento de imagenes y de pruebas de color
que se efecttian mediante impresoras laser o a chorro de tinta.

Es necesario, ademas, calibrar el plotter en condiciones estandar de
trabajo con un densitémetro, aparato electronico que mide de manera
numérica el resultado impreso y asi determinar si la impresora deposi-
ta la tinta necesaria para lograr el color esperado. Los plotters pueden
imprimir gigantografias de diferentes formatos y tamafios sin incon-
venientes pero la fidelidad de color depende del archivo original y del
seguimiento que se haga del impreso. (imagen 3)

Imagen 3: banners digitales sobre lona vinilica
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3. Objetos de uso cotidiano como
soporte de la imagen digital.

Como mencionamos anteriormente, el Arte
que incluye las nuevas tecnologias ha modifi-
cado el sentido y la nocion misma de obra de
arte y lleva adelante el programa de ruptura y
escision iniciado por las vanguardias histori-
cas en relacion con las tradicionales categorias
artisticas y la pretendida universalizacion esté-
tico—artistica. Es decir, se cumple efectivamen-
te el proyecto que nace en el seno del disefo
propiciado por la Bauhaus en el que se acerca
el arte a la vida®. Con su propuesta, busca el
mejoramiento del habitat de los objetos de uso
cotidiano y del mobiliario mediante la sintesis
de las artes plasticas, la artesania y la industria
de productos masivos a través de una nueva
estética. Desde entonces, se valora la funciona-
lidad y el disefio de los objetos de manera que
se adecuen a la naturaleza humana como una
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Imagen 4: esquema para calendario.

confluencia de las nociones de forma y funcion
bajo la denominacién de disefio industrial’.

Vemos como hoy, un siglo mas tarde del
nacimiento de la Bauhaus y cada vez mas, los
limites entre arte y disefio son imprecisos.
Tanto artistas como disefiadores realizan ob-
jetos para uso cotidiano con disefos origina-
les que conjugan aspectos estéticos, técnicos
y funcionales. Se produce, de este modo, un
acercamiento a los procesos de promocion,
distribucion, circulacion y comercializacion
de los productos artisticos. En museos y ga-
lerias, las obras tradicionales se combinan
con otros objetos vendibles como un modo
de acercar el arte a lo cotidiano. Como dice
Garcia Canclini, “en los museos de arte, ade-
mas de recibir publicos masivos, encontramos
a veces que exhiben a Rembrandt y Bacon en
una sala, objetos de arte popular en otra, dise-
fio industrial y video en las siguientes”.?

septiembre
2009

Imagen s: seleccion de imagenes para calendario
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A través de esta propuesta, procuramos
que la obra, nacida de la creacién del artis-
ta sin una funcionalidad especifica, no quede
aislada en los circuitos destinados tradicio-
nalmente al arte sino que, unida al disefio, se
extienda a diferentes entornos teniendo en
cuenta los sistemas de repeticion y comercia-
lizacion de esta nueva obra-objeto.

3.1. Calendario

Como parte de lo mencionado anteriormen-
te, se produce un calendario en el cual conflu-
ye lo utilitario por su funcién misma y lo es-
tético como parte del disefo y de la inclusion
de doce obras digitales bidimensionales de los
integrantes del grupo de investigacion. Luego
del analisis y evaluacion de los diferentes mo-
delos presentados, se selecciona el formato
de una caja de CD. Soporte que, por sus ca-
racteristicas de diseflo y ensamblado, permite
la renovacion de los meses sin necesidad de
descartarlos ya que se guardan en el mismo
envase y, por otra parte, puede mantenerse
en forma vertical facilitando su lectura. Cada
hoja/mes se disefa con los datos especificos
siguiendo tres diagramas basicos diferentes
que se adecuan al formato de las imagenes se-
leccionadas. (imagen 4y 5)

Se recurre al Offset como el método de
impresion para la edicion de los calendarios.
Esta técnica industrial posibilita la obtencion
de numerosos ejemplares mediante la cuatri-
cromia, proceso que se emplea para imprimir
en tono continuo. A través de la separacion
de los cuatro colores CMYK (cian, magenta,
amarillo y negro)’ por canales, se logran sus
correspondientes peliculas tramadas en esca-
la de grises. La filmadora, conectada directa-
mente a la computadora, crea los semitonos
por presencia o ausencia de grupos pequefos
de puntos, s6lo perceptibles con un cuenta
hilo. Los puntos son condensados en los sec-
tores donde el color es saturado y menos en
los que conforman, mediante esta superposi-
cion, otros colores. La suma de cian, magen-
ta, amarillo y negro permite obtener todas las
combinaciones posibles de color y lograr un
resultado igual al proyecto original®.
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Imagen 6: calendario.

Dado que la separacion de colores se efectiia
con los mismos programas especificos de tra-
tamiento de imagen (Adobe, Corel) con los que
han sido generadas, es factible hacer ajustes en
el proceso para controlar los resultados y asi
mantener las caracteristicas de color, brillo y
contraste propias del archivo original. (imagen 6)

3.2. Diseiio Textil Digital. Medio de ex-
presion artistica

El textil acompafa al hombre a lo largo de
la historia. Inicialmente, sé6lo como un medio
para satisfacer necesidades basicas; luego, lo
enriquece con calidad, funcionalidad y esté-
tica. En la actualidad, el hombre explora sus
posibilidades expresivas como soporte de la
produccién artistica. Es asi como la obra es-
tampada sobre tela se transforma en expre-
sion artistica misma, con multiples posibili-
dades de resignificacion. El productor trabaja
en los campos del arte y del disefio interdis-
ciplinariamente para acercarse a un especta-
dor interesado no so6lo en obras tradicionales,
sino en creaciones que se relacionan con areas
especializadas como indumentaria, tapiceria,
decoracion y complementos.

La resolucion grafico-plastica del disefio
digital se efectia mediante programas espe-
cificos para el tratamiento de imdagenes. Al
crear un estampado existen condicionantes
estéticos y tecnologicos que son fundamenta-
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Imagen 7:imagen digital impresa serigraficamente sobre tela de algodon.
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les, por este motivo debe considerarse, ademas del disefio, la técnica
de impresion mas adecuada y las caracteristicas del soporte “tela”. A
través de la experimentacion se observa que algunos métodos tradi-
cionales son dificiles de yuxtaponer a las nuevas tecnologias. Sin em-
bargo, con la serigrafia'®el proceso de readaptacion permite mejorar la
relacion entre ambas modalidades, logrando que se retroalimenten. “...
se conjugan, aunque transformadas, las técnicas mas diversas corres-
pondientes a periodos anteriores y los elementos logrados con nuevos
materiales y concepciones”. (J.Glusberg).!!

Las imagenes vectoriales'? obtenidas mediante programas de armado
(Adobe Illustrator, Free Hand) dan como resultado un alto grado de pre-
cision y calidad en la impresion, ademas de ediciones numerosas. Para
ello los archivos originales se pasan a pelicula grafica al igual que en el
sistema Offset, a través del software de filmacion (Adobe Photoshop). Es
decir, el proceso previo a la impresion se efectua digitalmente, aunque
la estampacion se realice por medio de serigrafia manual. (imagen 7y 8)

Se llevan a cabo también diferentes experiencias de impresion so-
bre tela mediante el empleo de procesos del grabado. Por medio del
colagraf’®se obtienen estampaciones sobre tela de imagenes generadas
en computadora pero con los rasgos propios del proceso tradicional
como son la impronta de la gubia sobre la superficie y el entintado
practicado en forma manual, que le otorgan las caracteristicas particu-
lares de la técnica y las propias del autor. (imagen 9)

Imagen 9: Matriz de colagraf entintada.
Objetos impresos en tela y cosidos.

Conclusion

Las nuevas tecnologias constituyen instru-
mentos con los cuales se han realizado expe-
riencias artisticas inéditas desde los afios ‘60
y ‘70 que, con el correr del tiempo han sido di-
ferenciadas y articuladas a través de la agru-
pacion y clasificacion de caracteristicas comu-
nes en cada expresion. Con el fin de alcanzar
una mayor aprehension y sistematizacion de la
produccion digital, se han creado numerosos
términos y definiciones de las nuevas practi-
cas artistico-digitales. Junto con su aplicacion
y estudio, aparecen permanentemente en el
Arte, la Critica, la Historia del Arte, el publico
y la vida cotidiana neologismos como compu-
ter art, net art, arte cibernético, multimedial,
video arte, arte interactivo, arte electronico.

En trabajos de investigacion precedentes
buscamos contribuir a una sistematizacion
y articulacién de la producciéon digital, esta-
bleciendo categorias artistico digitales sur-
gidas de las obras de artistas y disefadores
del equipo de investigacion. Es decir, a través
de su produccion, observamos que en el arte
tecnologico existe una polarizaciéon de fondo:
por un lado, se realizan obras que encuentran
en la herramienta electronica un registro vir-
tual de la realidad. Se apoyan en imagenes
referenciales preexistentes (JBR: Image-Based
Rendering)* como fotografias, dibujos, mapas,
esquemas, etc. que se digitalizan mediante el
empleo de periféricos destinados a su captura:
scanner, camara fotografica y de video, para
su posterior manipulacién en pantalla. Por el
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otro, vemos la creacién de imagenes digitales autonomas, generadas
integramente con los recursos propios de las nuevas tecnologias. En
ambos casos el elemento comun y constante es el tratamiento de las
obras que permite variaciones infinitas. Estas pueden ser reelaboradas,
multiplicadas, descompuestas, etc. Observamos, entonces, que las ca-
racteristicas principales del lenguaje digital son la ductilidad, la inma-
terialidad (lo virtual), el dinamismo y la dimensién espacio-temporal,
gracias a la posibilidad de incluir movimiento y sonido.

En esta ocasion nos dedicamos a la exploracion de los diversos mo-
dos y medios de transferencia de lo digital, a través de la elaboracion de
proyectos destinados a alcanzar publicos mas amplios, promoviendo
la constante generacion de procesos creativos personales. Se estudian
las distintas modalidades de creacion, expresion y exposicion, como
asi también las numerosas posibilidades relacionales que surgen entre
imagen digital, objeto artistico y disefio de productos. Se traspasan las
fronteras de campos disciplinares como Arte y Disefio que nos llevan a
indagar sobre diferentes modos de produccidn, circulacién y consumo
de la obra digital, en un intento por acercarla a otros publicos, remar-
cando su presencia en los usos y en la vida cotidiana. Vemos entonces
como en los variados tipos de producciéon se evidencian los medios
técnicos especificos para la resolucion y concrecion de las obras don-
de se enfatizan propuestas interdisciplinares que presentan planteos
estéticos relacionados con nuestro principal objetivo: “afianzar el Arte
Digital en el medio artistico y cultural local, nacional y regional”.

Los resultados obtenidos nos conducen a la reflexion sobre los lo-
gros particulares del proyecto y nuestras aspiraciones futuras. Si bien
concretamos la transferencia de la imagen digital en libros de artista y
postales interactivas, intervenciones urbanas, objetos de uso cotidia-
no e impresiones textiles como diferentes modos de encontrar nuevos
soportes, somos conscientes que éste es solo el comienzo de un sin-
numero de alternativas que se presentan ante nosotros. En proximos
proyectos podremos alcanzar nuevos objetivos como la ejecucion de
intervenciones urbanas interactivas, donde el espacio se transforme en
imagen proyectada, mediante multiples pantallas semitransparentes y
el sonido sea generado por el movimiento de los mismos espectadores.
Respecto del disefio de imagenes para textiles, vemos también como
futura probabilidad, analizar y emplear la tecnologia relacionada con
la impresion digital sobre tela. Asimismo, por medio de la aplicaciéon
de los lineamientos generales de andlisis derivados de la semiédtica y
la pragmatica, nos acercamos a un mayor conocimiento de los proce-
sos de creacién y produccion de obras digitales. Presenciamos diferen-
tes busquedas, programas estéticos originales y soluciones plasticas
no convencionales, como resultado de la reflexion estética que revela
el vinculo entre la idea—concepto y los procesos tecnolégicos. Obser-
vamos que el hecho de enunciar, pensar y objetivar cada proceso de
creacién-produccion nos conduce a reflexionar profundamente sobre
las propuestas y a tener un conocimiento mayor de las diferentes mo-
dalidades del sery el hacer en arte.
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NOTAS.

Proyecto de Investigacion Arte digital 3. Confrontacion y Dialogo: Teoria y Praxis artistica,
acreditado y subsidiado por la Secretaria de Ciencia, Técnica y Posgrado de la UNCuyo: Di-
rector: Maria Inés Zaragoza. Integrantes: Antonio Alterio, Cristian Delhez, Eduardo Gonzalez,
Griselda Agnesi, Aldana Anconetani, Verdnica Argiiello, Graciela Bartolucci, Mario Draque, Juan
Paladino, Andrea Stahringer, Silvana Valdivia.

2Durante el proyecto de investigacion Arte Digital correspondiente al periodo 2002- 2004 abor-
damos la creacion y produccion de obras de arte y disefio a través de las tecnologias informa-
ticas. Se exploraron diversas posibilidades digitales con el objetivo de superar el mero empleo
del recurso tecnoldgico y, de este modo, obtener producciones individuales, expresivas y origi-
nales con un sélido sustento basado en una propuesta estética concreta y en un profundo cono-
cimiento de las virtualidades informaticas. En tanto, Arte Digital 2. Nuevas Categorias - Nuevos
Lenguajes nos permitio centrarnos en tres puntos focales: la busqueda y experimentacion a
través de propuestas estético conceptuales de los miembros del equipo; la incorporacion de las
categorias alternativas interdisciplinares surgidas en el transcurso de la investigacion; y por
ultimo, la reflexion critica que nace del analisis de las obras a través de un enfoque semiético
pragmatico.

30Obra bidimensional fija, Libro de artista, Ex-libris digital o Ex-webis, Animaciéon, Multimedia
educativa.

4Hitz — Matewecki. 2005. p.2

sSe realizaron Intervenciones de obras digitales en los siguientes espacios: Edificio de Docencia
Facultad de Artes y Disefio. UNCuyo. Marzo. 2008. Facultad de Ciencias Aplicadas a la Industria.
UNCuyo. Agosto. 2008. Centro de Congresos y Exposiciones de Mendoza. Octubre - Diciembre
2008. Hospital Humberto Notti de Mendoza. Junio 2009. Facultad de Ingenieria. UNCuyo. Junio
2009. Facultad de Filosofia y Letras. UNCuyo. Agosto 2009. Rectorado Universidad Nacional de
Cuyo. Septiembre 2009.

fJiménez, J. 1992. p.85
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“Walter Gropius resumi6 sus intenciones en un manifiesto: “La recuperacion de los métodos
artesanales en la actividad constructiva, elevar la potencia artesana al mismo nivel que las
Bellas Artes e intentar comercializar los productos que, integrados en la produccién industrial,
se convertirian en objetos de consumo asequibles para el gran publico.” (1919-1923).

8Garcia Canclini, N. 1990.

9Proyecto de investigacion Arte Digital. SeCTyP. 2005. En la cuatricromia cada color tiene una
pelicula tramada propia con semitonos y angulos especificos. Para el cian es de 105°, el magen-
ta 75°, el amarillo 90° y el negro 45°. Si estos grados no son los correctos, aparece un patréon
de interferencia llamado efecto moiré. Las tramas pueden variar en forma, tamaio, distancia
y densidad. En la trama de puntos o de amplitud modulada los puntos, de diferente tamarfio, se
ubican a igual distancia unos de otros. En cambio en la estocastica o de frecuencia modulada,
como los puntos son de igual tamaiio la variacion se presenta en la manera que se aglutinan.
Esta ultima ofrece mayor precision de tono y detalles convirtiéndose en la mas apropiada para
la impresion de producciones artisticas.

°Proyecto de investigacion Arte Digital 2. Nuevas categorias-Nuevos lenguajes. SeCTyP. 2007.
La serigrafia es un medio de impresion que emplea una tela tensada en un marco (chablén). La
tela se emulsiona con un material fotosensible y se coloca en contacto con el original. La luz
endurece la emulsion en las partes libres de imagen bloqueando el paso de la tinta, en tanto el
resto del material se remueve con agua. La tinta pasa a través de la trama abierta por la presion
ejercida con una regla de goma o manigueta, y se deposita en el papel o tela ubicados debajo
del marco una y otra vez.

Glusberg, J. 1980. p.17.

zProyecto de investigacion Arte Digital 2. Nuevas categorias-Nuevos lenguajes. SeCTyP. 2007.
Imégenes vectoriales (basadas en las curvas de Bezier) se componen mediante operaciones
matematicas y se utilizan para colores planos y lineas. Permiten archivos livianos porque se
almacenan en poco espacio, se modifican facilmente y son independientes de la resoluciéon
porque son multiplicables o divisibles en su conjunto.

13Colagraf: técnica de grabado cuya matriz se genera en forma manual con una fina pasta endu-
recida de tiza y cola o resinas. Su superficie es apta para recibir collages, incisiones, estampa-
ciones y lijados. Puede entintarse simultaneamente en profundidad y superficie, e imprimirse
posteriormente en una prensa de torculo bajo fuerte presion.

Jullier, L. 2004. p.20.
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