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RESUMEN

A través de los elementos color y forma yuxtapuestos, se crearon una serie de
pinturas digitales titulada MATCH que consistieron en 7 cuadros con distintos
formatos de impresion y dimensiones minimas de 50 x 40 pulgadas disefiados
con el software denominado Corel Draw. En el proceso se investigaron los
elementos visuales geométricos y autdctonos que en la serie se relacionaron
como referentes para la construccién de una visién plastica creativa. En la base
del dibujo de la produccion de la serie MATCH se utilizd el concepto de
abstraccionismo con una tendencia lirica en un principio hasta llegar al
abstraccionismo geométrico donde se enfatizé del disefio los aspectos
cromaticos estructurales basados en la teoria del color de Johannes ltten. Se
expresd un lenguaje visual con contraste y concordancia armoniosa que a
través de la combinacion de los colores y la distribucion de las formas
geométricas laberinticas yuxtapuestas (sobrepuestas), crearon un discurso con

caracteristicas propias en su composicion.



ABSTRACT

Through juxtaposed color and shape, a series of digital paintings entitied MATCH,
were created which consists in 7 digital work with different print formats and with
minimum dimensions of 50 x 40 inches. These digital paintings were designed
using the Corel Draw software. During this process, were researched and were
used geometric and natural (native) visual elements as references for the
construction of a creative and artistic digital work. As the base of digital drawing
production, MATCH series went from abstraction concept with a lyrical tendency to
a geometric abstraction where the structural design emphasized the chromatic
aspects based on color theory of Johannes Itten. It sought to express a contrasting
visual language and at the same time, it created a harmonious combination of
colors and the distribution of labyrinthine juxtaposed (overlapping) geometric

shapes, creating a discourse with its own characteristics in its composition.



INTRODUCCION

Cuando nos propusimos abordar la investigacién de la Tesis de Maestria, una
intencidn se nos manifestaba claramente: realizar una serie de cuadros abstractos
en formato digital que incluyeran una identidad grafica con simbolos de Molas e
imagenes de laberintos Esta eleccién fue el resultado de un interés personal por
conocer y desarrollar una producciéon visual con elementos compositivos que

involucraran los signos plasticos de espacio, color y forma.

Se podria decir que se pretende llegar a la construccion de un lenguaje
expresivo digital que propicie la observacién, reflexiéon y deleite estético, se busca

una abstraccion simbdlica

Esta abstraccidon hacia el simbolismo requiere simplificar los elementos
utihzados, apelando a un lenguaje sencillo y a colores puros Se quiere una

simplicidad ultima muy postmoderna

La aplicacion de medios tecnolégicos nos permite reproducir la imagen, jugar
con ella de muchas formas, colores, posiciones, buscando la simplicidad de las

formas y su composicién

Este trabajo realizado durante estos dos ultimos afios puede plantearse de

forma abreviada y precisa, de la siguiente manera:



Como objetivo:

% Desarrollar una produccién poética digital con elementos compositivos

geometricos y simbolos de disenos de laberintos de Molas.

De manera que se,

v Aplica la teoria del color de Johannes Itten sobre los contrastes de color y
la concordancia de armonia, utilizando la combinacién de los espacios de
colores CMYK y el proceso de sintesis sustractiva.

v Produce una poetica digital que tenga como simbolos disefos
transformados de laberintos de la Mola, considerada a partir de su
condiciéon de cualisigno.

v Detalla los resultados de los distintos formatos de impresion final de las

7(siete) pinturas digitales producidas.

De ese modo se formula nuestra problematica ;,Cémo construir una visién
plastica creativa con elementos visuales geométricos y autéctonos a través del

uso de la tecnologia digital?

Nuestra vision se basa en el hecho que proponemos algunos planteamientos
estéticos con propiedades enfocadas al dinamismo y la vitalidad que ademas de
introducir cambios en relaciéon a los conceptos tradicionales de herramientas,
presentan en el andlisis de las pinturas digitales, una actitud trasgresora en el uso

de la tecnologia y su proceso creativo.



Es importante sefialar que este proyecto de poética digital presenta el arte
generado por computadora como una propuesta estética rupturista ya que su
proceso de produccion fue un marco de referencia porque el disefio creado
digitalmente funcioné como imagen artistica. En todo este proceso la tecnologia
no fue un fin en si, sino una herramienta a través de la cual se desarrolld el

sentido estético de nuestra propuesta artistica.

Para una mejor estructuracion del tema, el texto fue dividido en dos grandes
bloques. ElI primero cubre el analisis conceptual y referencial del mismo desde el
punto de vista artistico, mediante una investigacion tedrnica, tratando de forma

homogénea los diversos conceptos que se manifiestan en el fenédmeno elegido.

El segundo bloque conlleva la parte practica, una experimentacion técnica, a
partir de la creacion de siete cuadros realizados en formato digital y de su proceso

hasta su produccion final.

Para el desarrollo del proyecto, en el primer bloque hemos divido el estudio en
dos partes, de las cuales el primer capitulo denominado Lo Digital a Modo de Arte,
es introductorio donde se presenta los aspectos generales de la propuesta sobre
el pensamiento y la imagen en el arte digital, de esta forma lograr comprender y
seguir mejor el tema en cuestion. En el segundo capitulo nombrado Un Lenguaje
Artistico Digital, hemos procurado aclarar los elementos utiizados como leguaje
artistico digital, presentando una breve historia de la abstraccion y el significado

que hoy dia tiene, y como estas son referencias teoricas e influencias en nuestra



propuesta artistica. También se aborda las caracteristicas basicas de los simbolos
de laberintos y de Molas muy proptas de los Gunas de |a Republica de Panama.
En este primer bloque, el desarrollo te6rico del trabajo abarca los ambitos

historico, estilistico y estético

El segundo bloque esta dividido también en dos partes. En el capitulo tres,
Construccion de la serie Match, abordamos el punto de vista de la aplicacion
técnica en los procesos creativos y de produccion de las siete obras digitales
enfocandonos en cuatro elementos compositivos de la serie, que son el dibujo

digital, el cromatismo, la espacialidad y el formato de impreston.

En el capitulo cuatro, denominado La Maduracion de la Serie Match,
presentamos la fructificacion de la serie ahondando en un modelo de semidtica
basada en Louis Trolle Hjelmslev y de las aportaciones sobre la semibtica de los
objetos de Paolo Fabbri para la imagen digital, como también en |a descripcion

conceptual de la serie Match

El proceso del proyecto creativo esta centrado tanto en el analisis, seleccion y
organizacion del tema tratado, asi como las propias experiencias practicas del
mismo, fundamentado en el manejo de las técnicas y tecnologias aplicadas en las

artes plasticas

Se completa esta investigacion con las conclusiones que se han obtenido del

trabajo realizado y la bibliografia utilizada
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CAPITULO 1- LO DIGITAL A MODO ARTE

Es innegable que la tecnologia ha invadido todos los aspectos del quehacer
humano, por ende, podemos mencionar que las actividades artisticas no escapan

a esta realidad

Con el desarrollo tecnologico, surge una necesidad de emplear un método
estructural que guie la investigacion artistica y que permita evidenciar la relacion
de los procesos artisticos-creativos al igual que el desarrollo de una produccion
de una obra de arte digital Eso quiere decir que la idea de arte se traslada hacia
lo Intangible, del lienzo a la computadora Y es asi como un arte, en nuestro caso
abstracto, puede ser retomado al ambito digital a partir de una remodelacién de la

imagen denominada ojo-pincel

La representacion focalizada adquiere la categoria de simulacro abstractivo,
condicionada por las distintas estructuras que alcanzan su maxima expresion con
la aplicacion de efectos aditivos/sustractivos en formas dibujadas o redisenadas a
partir de un collage Cada pieza artistica posee detalles que mantienen una fuerte
influencia con la pintura, diferenciandose de lo estandar para ubicarlo en un nuevo

contexto

1.1. El Pensamiento digital en el arte

El pensamiento podria ser considerado como la actividad intelectual

que realiza el hombre a través de la cual entiende, comprende, capta



alguna necesidad en lo que le rodea, ¢ sea que serian los resultados de su

pensar. conceptos, juicios, raciocinios

El pensamiento digital implica una revolucién que incluye una nueva
manera de ver, analizar, razonar, cuestionar, reflexionar, inturr todo lo

inimaginable, siempre respetando las leyes y reglas del mundo digital.

1.1.1. La obra de arte digital

El arte digital es una disciplina de las artes visuales que comprenden
obras en las que usan elementos digitales, tanto en proceso de produccion
como su exhibicion, estas se manifiestan por medio de instrumentos
tecnolégicos, como lo son los computadores, tabletas graficas y software

especializado

En 1953, cuando el expresionismo abstracto y el informalismo eran
todavia las corrientes estilisticas preferidas en el ambiente artistico
occidental, tuvo lugar la primera exposicion de graficos generados por una
maquina electronica en el Sanford Museum de Cherokee, lowa, USA.
Desde ese momento la elaboraciéon de graficos y disefios empezaron a

crecer a pasos gigantescos

En el afio 1949 Max Bense, profesor de Filosofia y Teoria Cientifica en

la Escuela Superior Técnica de Stuttgart, escribic la Estetica de la

—
e



Informacion Este estudio puede ser considerado como uno de los textos
fundadores del Arte Digital ya que le serviria mas tarde a George Nees
para realizar la primera exposicidon sobre graficos generados por
computadora la cual realizé junto con Friedrich Nake y Michael Noll en la

Universidad de Sttutgart entre el 5y 19 de febrero 1965. (verFig 1),

La intencionalidad era evidenciar que se podia combinar la ingenieria
computacional con la estética abstracta Nees programaba y disefaba sus
obras en formatos de distintos tamafos para demostrar que las
herramientas electronicas podian ser utilizadas como medio de expresién

artistica.

F

W

Fig 1 Gecrges Nees Obra Cuadrados, 1965

! Max Bense {1910-1990) Propusc a mediados de los afios 1950 una aproximacion a la estetica desde el punto de vista de
la informacion, haciendo referencia a la semiclogia de los componentes gue constituyen las obras creativas humanas Sus
propuestas indagan en &l arte y estetica, la cibernetica y comunicacion. 1a filosofia y semiologia

-



Entretanto, el artista Charles Csuri?, considerado como el creador e
impulsor del arte digital y de la animaciéon por computadora por el Museo
de Arte Moderno y por la Association for Computing Machinery Special
Interest Group Graphics; fue el pnmer pintor en ganar el concurso de la
revista Computer and Automations, con un auto-retrato realizado mediante

un programa de computadora. (Ver Fig 2)

Fig 2 Charles Csuri Autorretrato modificado por computadora

2 Charles Csurt {nacio julio 4, 1822- ) es pionero en la anmacion por ordenador dedicandose a crear obras de arte
dignal, ha sido reconocido por instituciones como el museo MoMA de Nueva York y la Association for Computing
Machinery En 2000 recibio de The Ohio State University Premio Sullivant, en reconocimiento a sus aportes en el campo del

arte digital y la animacion por ordenador



Csuri, expres6 en 1998 “Ahora estoy trabajando con el ordenador como un

medio artistico.... Aparentemente, esto se ha convertido en mi nuevo lienzo”.

De esta manera comienza la nueva produccién artistica, con nuevos
formatos de imagen visual. Pero es a partir de los afos ochenta, con la
revoluciéon informatica y la oportunidad de adquirir ordenadores

personales, cuando se produce la verdadera eclosion del Arte Digital

Se podria decir que el arte digital es todavia una forma de expresion
relativamente nueva, es un producto de la tecnologia informatica. La
computadora es el instrumento que posibilita la creacidon, y es en ese

sentido que no existe diferencia entre un pincel y una paleta grafica.

1.1.2. La estética de la imagen digital

El pensamiento estético abarca desde el sentido coloquial de la palabra
para significar belleza, hasta el sentido filoséfico en el arte, que estudia la
provocacion de manifestaciones emocionales o sensoriales en el cuerpo
de un objeto artistico, sea este palpable o no Lo digital en el pensamiento
estético, valora y significa el conjunto de propuestas producidas por el arte
digital, convitiéndose en una nueva manera de expermentar las
sensaciones del mundo a partir de los procesos tecnolégicos involucrados

en la produccion.



Los fundamentos de la estética digital asientan sus estudios en la
interactividad, el dinamismo, lo etéreo y lo mediatico; y han permitido el
desarrollo de diferentes formas de arte digital como el net-art, videoarte,
las instalaciones interactivas, la ilustracion digital, la escultura digital y las
pinturas digitales, entre otras Todo lo concerniente al proceso creativo, al
formato, a la ubicacion de los elementos, al equilibrio de la obra, a la
creacion de la sensacion en la imagen, depende del artista, de su
formacidon y de sus ideas para crear nuevas propuestas visuales. Por lo
tanto, el software digital es sélo un material mas, que se debe aprender

amanejar y a valorar para conseguir crear la composicidon deseada

La estructura de una obra digital, del mismo modo que la estructura de
una obra de arte tradicional posee caracteristicas propias supeditadas a
conocimientos previamente establecidos para medrr su valor
comunicacional, conceptual, estético y técnico Todos estos valores son
faciimente verificables y explicables ya sea antes, durante o después del

momento de su produccién.

El fildsofo aleman Hegel en su Introduccién a la estética subraya que
“las obras de arte se caracterizan por ser realizaciones humanas que,
basandose en el mundo sensible, estan dirigidas a los sentidos del
hombre con el objeto de despertar y suscitar sentimientos. La obra de arte
persigue un fin particular que es inmanente en ella misma ya que tiene

como campo de accion la esfera de nuestros sentimentos y de nuestras

N



intuiciones, que se encuentra, por otra parte, bajo la dependencia de la

imaginacién”. (Hegel, 1979, p.24)

Los canones estéticos son cambiantes y como tales escasamente
fiables. Teniendo en cuenta esta consideracion, para reconocer el caracter
artistico de un objeto material o inmatenal, resulta conveniente poner el
énfasis en el uso significante que las personas y la sociedad en su

conjunto hacen de él, y no en su naturaleza o materialidad.

Pierre Lévy observa que la difusién masiva y el acceso directo a la
diversidad de las producciones culturales de la humanidad impulsan al
artista del siglo XX a una ruptura indefimdamente repetida de todas las

tradiciones si desea que su obra continde siendo socialmente relevante.

La tecnologia no sélo ha incidido en la construccién de la obra pictérica
en el mundo del arte, s no también que ha transformado por medio de su
estética conceptos a nivel cultural y social a través del tiempo La
expansion del uso de las tecnologias como herramientas aplicadas al arte

puso de manifiesto una profunda y progresiva experiencia artistica.

Debido al surgimiento, el desarrollo y a la naturaleza de este nuevo tipo
de arte, el digital, se puede observar de una manera compleja los

diferentes aspectos presentes en una obra de arte digital y de igual

L

manera la percepcion estética involucrada en dichos aspectos



Es importante recalcar que aunque el desarrollo tecnolégico haya
impulsado la aparicion de nuevas formas de expresiéon, las herramientas
por si mismas no representan un estimulo para la creatividad personal,
pues la capacidad artistica depende de factores mas profundos que deben

de emanar del artista

Y no de la mera disposicién de los medios tecnoldgicos ya que el
artista de da vida al trabajo que realiza, pues pone en él su empefio,

destrezas y habilidades para que todos los elementos armonicen

1.2. La imagen en el arte digital

Una imagen digital es el resultado visual de un proceso en el que [a
funcién de la luz en los soportes quimicos o magnéticos ha sido sustituida

por el calculo matematico efectuado por una computadora

Desde finales de la década de 1950 las computadoras pudieron tratar
imagenes Pese a su inicial Imitacion de capacidad, el potencial de la
nueva tecnologia atrajo a numerosos artistas, y actualmente las
computadoras estan presentes en distintas fases del proceso de creacion

de obras en muchas disciplinas artisticas.



1.2.1. Objeto e imagen digital

Un objeto artistico especifico a menudo se considera dentro
del contexto de un movimiento artistico, como un género, una convencion
estética, o puede estar en funcion de una cultura. También se lo puede

considerar como parte del "conjunto de la obra" de un artista.

En la actualidad, los objetos calificados como artisticos son muy
variados y numerosos. Los mismos se caracterizan por las cualidades

que se buscan en ellos.

Podemos saber que los objetos u obras artisticas van mas alla de una
simple nocion restrictiva de objeto y representacion. El caracter virtual y la
falta de materialidad de los objetos digitales, permiten desarrollar

impresionantes propuestas artisticas.

Las posibilidades de entrada al objeto artistico incorporan lecturas
multiples que interactian con el objeto posibilitando la construccion de

una red de creciente significados.

Un otro factor interesante del objeto digital es su aspecto maleable y
flexible que permite una libre manipulacion del producto artistico. Las

caracteristicas de indole procesal del objeto digital posibilitan una



recreacion permanente del mismo, c¢on un valor agregado personal,

definiendo la obra como un producto terminado y definido

En relacidbn a las imagenes en el arte digital, estas pueden ser
generadas directamente por ordenador, ya sea como imagenes de arte
fractal o como arte algoritmico. Las técnicas digitales permiten reproducir y
modificar imagenes de cualquier origen de un modo sencillo y rapido, son
una herramienta poderosa para la creacidn de imagenes mediante un
proceso que no difiere en lo fundamental del proceso creativo en las artes
plasticas Se trata de crear imagenes a partir de modelos surgidos de la

imaginacion o la observacion del artista

Una imagen es una cuestidn fenomenoldgica, es algo que el artista

tiene dentro y fuera de si °

Cuando se produce imagenes digitales se tiene que tomar algunas
decisiones para alcanzar un compromiso entre calidad de la imagen y el
tamano del archivo Lo primero es decidir qué clase de imagenes se va
usar, si vectorial o bitmap; cada una de estos tpos de imagenes se

producen y se editan con programas y aplicaciones diferentes

3
La fenomenologia es una corriente idealista subjetiva dentro de la filosofia que se propone el estudio y la descripcion de
los fenomenos de la conciencia Sienta que el mundo es aquello que se percibe a traves de la conciencia del indviduo, y se

propone interpretarlo segun sus expernencias



Para el desarrolio de la serie Match se utilizd la imagen vectorial. Estas
imagenes vectoriales estdn compuestas por entidades geométricas
simples, como segmentos y poligonos Cada una de estas entidades esta
definida matematicamente por un grupo de parametros, coordenadas,

grosor, color de contorno y relleno

Una de las grandes ventajas de estas imagenes es que siempre
proporciona colores con contornos limpios, sin importar el tamafo al que
se muestran, o sea, que la imagen no pierde calidad, esto nos permitid

reproducir la sene Match en distintos tamanos y soportes de impresion

1.2.2 Un concepto digital

Es evidente que con la utilizacion de los medios digitales no solo se
cambia el formato, sino que varia el concepto de obra y la relacidon de la

misma con su autor y el espectador

Es importante comprobar las posibilidades epistemoldgicas cuando se
establece un enfoque sistematico para el concepto de la imagen digital

como un concepto operacional



Theodor Holm Nelson*, al definir el concepto de Hipertexto en 1965,
habla de conocimiento conectado, de la creacién del enlace como autoria

y del respeto a los derechos de autor

Por otro lado, George P Landow® en su texto “Hipertexto. La
convergencia de la teoria critica contemporanea y la tecnologia’, insiste en
que en la creacién actual, se ha de reconfigurar tanto al autor, a la obra,

como al espectador

Basandonos en los principios de Landow, si aplicamos sus teorias al

panorama artistico digital actual podemos sintetizar

1 Reconfigurar al autor
El autor sufre una grave pérdida de autoridad y control de sus
creaciones. No puede controlar exactamente el uso que va hacer

el espectador de él.

2. Reconfigurar al espectador
El espectador tiene un papel activo, llegandose al punto en el que,

en ocasiones, si no existe participacion, no existe la obra.

4 Es conocido por acudar los termings hipertexto & hipermedia, que aparecen en su ensayo A File Structure for the
Complex the Changing and the Indeterrinate (1965), y por ser el fundador del proyecto Xanadu (1967) cuyo objetivo era
crear una biblioteca en linea con toda (a hiteratura y el arte de la humanidad

* Es un catedratico de la Universidad de Brown, critico y teorico de Itteratura electronica, ast como pionero en et analisis de
las caracternstcas y los efectos del uso del hipertexto y los hipermedsa Su obra mas significativa es Hypertext, en el que
analiza las posibles convergencias antre la teonia critica hiterana contemporanea y los productos artisticos y culturales de
las Nuevas tecnologias



3. Reconfigurar la obra
El espacio fisico ya no es importante Las creaciones se
descentralizan y pueden tener una identidad tanto fisica como

virtual.

El concepto de arte digital al que esta enfocado la serie Match, es el
arte humano, donde expreso sensaciones, ideas abstractas, y en especial
visiones en forma grafica reveladas en el computador, la cual usamos
como una herramienta que trasciende la dimensi6n material de un cuadro
convencional, asi como durante siglos se ha usado el lienzo, nosotros

utilizamos, el software como modo de expresion artistica.

Como artistas contemporaneos, estamos en busca de una realidad del
momento, en donde se utliza la computadora como medio, y lo

adecuamos al proceso de creacion artistica

1.2.3. Una construccion epistemoldgica digital

Como epistemologia se entiende cualquier actividad o producto
realizado por el ser humano con una finalidad estética o comunicativa a
través del cual se expresa ideas, emociones o en general una vision del
mundo mediante diversos recursos, entre estos esta el visual. Por lo tanto,
sienten el arte como un elemento que participa en la construccidén socio-

cultural de la historia, nuestra propuesta artistica digital presenta una



construccién tedrica que genera una problematica que valora el papel del
arte digital como un agente concreto y modificador de la realidad factible

el cual puede ser validado como conocimiento genuino.

Un valor artistico no reside estrictamente en la concordancia de la
Imagen con la visién 6ptica, sino que se halla en el estilo del artista, de su
técnica y su sensibilidad. Toda exposicion conceptual y teérica asume un
contexto epistemolégico que hace posible su existencia y su
comunicacién. Por eso no existe conocimiento sino existe un interrogante
al que dar respuesta Esta interrogante marca y dirige las btisquedas
epistemolégicas y tiene, ineludiblemente, una relacién directa con las

inquietudes de la época

Siguiendo esta i1dea, en el proceso artistico de la Serie Match se
exterioriza una libre representacién del imaginario; de hecho, en términos
epistemolégicos, toda consideracién en este trabajo se basa en lo que
entendemos como una caracteristica intrinseca de la Imagen ya que es de

vital interés para realizar el trabajo.

En la serie se desarrollé el arte geométrico abstracto, el cual muestra
imagenes signicas subyacentes en mi imaginario desde muy joven La
atraccion por las formas geométricas basicas siempre ha estado presente

en mi desarrollo artistico

]



Posiblemente por haber aplicado de muchas maneras estos elementos
basicos en la construccidn de personajes animados. Es un area en la que

nos hemos desarrollado por mucho tiempo en forma visual. (VerFig. 3).

Fig. 3: Estructuras basicas para la elaboracidn de personajes animados

La intencionalidad de la serie es dar a conocer la complejidad del arte
geométrico abstracto digital y destacarlo como obra, esto quiere decir, que
las pinturas digitales tienen la capacidad de producir emociones Yy

representar cualidades que sabemos no es exclusivo del arte figurativo.

El color, la composicion, la fuerza, la yuxtaposicion fueron los
elementos que utilizamos para interpretar las ideas, para hacer emerger

desde mi trasfondo esa intencion de mezclar las formas laberinticas, muy



representativas de los Gunas de Panama, con las formas geomeétricas

basicas transformadas y yuxtapuestas.

Asi como el artista ruso Kazimir Maliévich, en su intento de reducir el
arte a su mas pura esencia elimind de sus pinturas toda referencia
externa, creando asi obras totalmente subjetivas y con una abstraccion
radical implementando lo que conocemos como Suprematismo (Ver Fig. 4), ¥
el cual influyé considerablemente en el arte del siglo XX; de igual forma el
arte digital ha supuesto un cambio con la representacion clasica de los

objetos y las técnicas artisticas para esta nueva era.

Fig. 4 Kazimir Mafiévich Obra: Suprematism. 1916.



Como bien lo expresa Kuspit;
“Con el arte digital postmoderno la imagen pasa a ser una
manifestacion secundaria -un epifenémeno® material, por asi
decirlo- del codigo abstracto que, de este modo, se convierte en
el vehiculo principal de la creatividad. Hasta hace poco, el
objetivo primordial de las artes plasticas era la produccion de
imagenes materiales, y el cédigo inmaterial que guiaba el
proceso creativo desempefiaba un papel secundario y a

menudo inconsciente”. (Kuspit, 2006, p.11-12)

Podriamos decir que ambos estilos artisticos, ven la imagen como un
objeto expresivo en si mismo y con un significado por lo que es en sus
valores de: forma, color, composicidn, signo, y no por algo aeno que

deberia representar o imitar.

Ambas expresiones artisticas tratan de emerger toda circulandad de la
accién / interpretacion, solo que el arte digital debe encontrar un anclaje
social, una significacion, tal como en su momento lo hizo el Supramatismo

el cual estaba fundado sobre la supremacia de la sensibilidad pura

6 , "
Etmologicamente, fenomeno que se da por encima o 'despues” (ep1) de otro al que consideramos principal, ¥ al que se
asacia sin que pueda afirmarse que forme parte esencial de el ¢ que tenga Influencia sobre el Glosario de Filosofia




CAPITULO 2- UN LENGUAJE ARTISTICO DIGITAL

La creacion artistica es una funcién esencial del ser humano, eso quiere decir
que arte y hombre son inherentes. René Huyghe7 escribe "No hay arte sin
hombre, pero quiza tampoco hombre sin arte”. Para trasmitir sus ideas y
sentimientos, el hombre ha creado cédigos basados en sistemas de signos. Uno
de esos codigos es el artistico por ser un lenguaje y un medio de comunicacion
con el que se expresa imagenes de la realidad fisica y humana. Arte, contenido y

forma se relacionan de manera tal que componen una unidad.

2.1. Lo visual de la imagen digital

La técnica digital constituye un paso mas en la evolucién de los
procesos tecnoldgicos aplicados a la produccién de imagen, pero se

presenta como un ambito radicalmente nuevo en la creacién de imagen.

La técnica digital se basa en dos elementos fundamentales:

1 El ordenador como herramienta principal, integrador o unificador de los
distintos medios que contribuyen a la construccién de la imagen

2 El software o programa de tratamiento de imagen, como componente

clave en el analisis de la técnica digital de creacion de imagen

! Rene Huyghe (Arras, 1906 Pans. 1997) Tratadista de arte frances Desarrollo una importante actividad como ensayista
vinculada sobre todo al analisis del arte moderno en clave psicoiogica En este sentido publiico vanos textos en los que se
evidencia una iectura de la obra que mezcia en una sugestiva contaminacion elementos del psicoanalisis de Jung con una
espintualidad cosmica y cast mistica Para Huyghe. el arte ha obrado el milagro de ser el lugar de eleccion de fa vida fisica y
de la vida moral El hombre, vinculado indisolublemente al universo ha mantenido la umon con este en el arte, resoiviendo
asi una dualhdad que de otro mado sena rreductibie Sentada esta vision humanista de la evalucion artistica, el autor pasa a
indagar sobre las constantes que se advierten en esa trayectoria con el fin de entender que se propaone el hombre al crear
obras de arte y cual es el alcance real de estas Biografias y Vidas Enciclopedia en linea

I



La tecnologia ha propiciado una serie de cambios no solo en el
soporte, sino también en la estructura y en el lenguaje de la imagen. Lo
digital se convierte en el soporte mas avanzado que permite realizar todos
los procesos relacionados con la imagen y el ordenador en un instrumento

para desarrollar un nuevo modelo en el ambito de la produccion visual.

Basado en este aspecto, considero que nuestra propuesta artistica
representa un reflejo de la contemporaneidad y muestra un trabajo que
representa un proceso tanto en la produccion como en la obra misma, ya
que en la serie Match se muestran elementos formales que interactuan

para crear una composicion con una vision artistica digital.

2.1.1. Abstraccionismo geométrico digital

El Abstraccionismo Geométrico trata de romper la representacion
figurativa de la realidad para crear un lenguaje visual lleno de muchos
significados A través de trazos horizontales, verticales o diagonales,
planos de intenso color o simplemente planos monocromaticos, se crean
espacios que dan la sensacion al observador de que el cuadro sigue un
patrén de dibyjo o una intencién. Practicamente se busca representar las

cualidades del objeto al dibujarlo

Fue Wassily Kandinsky su principal precursor y el mas influyente de

los maestros en toda una generacion de artistas abstractos



Kasimir Malévich y Piet Mondran también se encuentran entre sus
impulsores y en ambos se puede apreciar igualmente la influencia de
antiguas culturas que utilizaron la geometria como expresion artistica y

decorativa.

Ese el caso de las ceramicas y mosaicos que se conservan del arte
islamico, obligado por el precepto religioso de evitar la representacion de
la figura humana. Asi como las culturas clasicas de la antigua Grecia y la
Roma imperial, en las que se utlizaron con profusidn elementos

decorativos sin referentes reconocibles en la realidad

En el texto de Rodriguez Prampolini, (2006) “El arte contemporaneo.
Esplendor y agonia”, expresa un planteamiento de Socrates referente al
ideal de belleza por medio de la representacidn de figuras planas y
solidas. La misma menciona:

“Porque yo sostengo que esas figuras no son como las ofras
bellas por comparacion, sino que simples bellas en si misma
por su naturaleza y que ellas procuran ciertos placeres que les
son propios y que no tienen nada en comun con los placeres
producidos con los estimulos sensoriales Y hay colores que

ofrecen bellezas y placeres impresos con este mismo carécter.®

8 Platon diaicgo de Filebo Escnito en el texto de Rodrnguez Prampolini. El arte contemporaneo Esplendor y agonia 2da

edicion, pagina 149



Todos los pintores tienen una base de referencia, como también una

intencidn cuando pintan o dibujan.

En la propuesta artistica de la serie Match, puedo decir que tenemos
como referencia teérica inicial el trabajo de Kandinsky, ya que a través del
conocimiento de su proceso adaptamos algunas ideas que nos
permitieron desarrollar y hasta evidenciar esta propuesta, especificamente
lo relacionado a su planteamiento de que un cuadro artistico puede
prescindir por completo la representacion de un objeto y el concepto de

que el valor de una obra reside en el orden de las formas y de los colores.

De igual forma me identifiqué con esa necesidad interna de producir
arte a través de un simbolo no figurativo, donde los elementos

geomeétricos y el color adquieren una gran importancia.

Para Kandinsky el color y la forma tienen una relacion inevitable porque
considera que la obra crea una figura con superficies geométricas y en
donde los circulos tienen un lugar en el espacio del cuadro. Por tal razon,
valora el circulo como la sintesis de las mayores oposiciones por el hecho

de que puede estar en cualquier punto y/o posicidn en un plano. (Ver Fig 5)



-
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Fig. 5 Wassily Kandinsky Obra: Farbstudie Quadrate. 1913

El alcance del color y forma de las composiciones e improvisaciones
de Kandinsky fue y es reconocida como genialidad por sus
contemporaneos porque muestran grandes explosiones de color, al igual

gue adentra en lo lirico de la pintura y de la emocion misma.

Ciertamente |a intencion principal de una obra abstracta es romper la
imagen perfecta de lo real, no se puede descartar el hecho de que como

artista abstracto siempre se expresa los sentimientos.

SISTEMA DE BIBLIOTECAS TF 1A
UNIVERSIDAD DE PANAMA
{S181118)



Adentrandome mas a las referencias que tenemos en la produccion de
esta serie, nos enfocamos en un inicio en uno de los tipos de este gran
campo del abstraccionismo, en el lirico, donde la quietud, el equilibrio, la

armonia se convirtidé en la tematica de las composiciones iniciales de la

serie. (Ver Fig. 6).

Fig. 6. Hania Espinosa
Obra: Match- Red 1era version



En las primeras intenciones artisticas se construyeron formas libres e
improvisadas enfocadas mas en la seleccion del color y la distribucion de

las formas que disefiaba

Posteriormente al traspasar esta idea al medio tecnolégico, el enfoque
de abstraccionismo lirico se trasformo en geomeétrico, ya que el medio
digital nos condujo a utilizar mas la razon, la logica y el calculo
matematico, buscando las formas y el color, se sustentaran por un

equilibrio y una unidad

En las composiciones se continuo utiizando lineas y formas
geométricas, pero ahora al combinar el uso de patrones simétricos y
repetitivos, guardamos una proporcion adecuada con mayor conciencia de

la composicion y en especial de la utilizacion del color.

Para reforzar este enfoque se utilizé como base la teoria de color de

Jonathan Ittem (verrfg 7)



Fig. 7. Hania Espinosa  Obra: Match- Red
Tamado 85 x 100 cm
2da. version

Es relevante mencionar algunas caracteristicas de la abstraccién
geométrica, en donde lo matematico se convirtib en la categoria mental
primordial de este horizonte de problemas artisticos, entre ellos tenemos:

1- Objetividad y racionalidad.

2- Planificacion racional de la obra.



3- Predominio de figuras geométricas

4- Factura impersonal.

5- Composicion sistematica, equilibrada y racional.
6- Claridad y precision de las formas

7- Escasa o nula expresividad de los materiales

Basado en esto, podemos decrr que para la elaboracion de esta
propuesta artistica pasamos de un trabajo artistico espontaneo e intuitivo
a uno mas estructural e intelectual Por el hecho de haber utilizado un
formato distinto a lo tradicional el cual consideramos como una propuesta
artistica con un concepto de abstraccionismo en formato digital, el mismo

paso de una tendencia linca a una geométrica.

De la misma forma como la abstraccion geométrica tomo forma en
estilos tales como la abstraccion post- pictérica, la pintura Colour Field,
el Op Art, el mnimalismo El arte digital marca un periodo de interés
también por la geometria abstracta, con otras implicaciones a nivel
representativo, perceptivo y de significacién para el espectador, el cual

esta acorde con la contemporaneidad.

2.1.2. Simbolos de laberintos y de Molas de los Gunas

Otro factor sustancial que ha estado presente en mi imaginario desde

que tuvimos la oportunidad de visitar San Blas son las Molas de los

—



Gunas. Nos identificamos con los criterios artisticos de disefio y el color,

de la composicion que tiene estas piezas. (VerFig 8

Los Gunas o Kunas, es una poblacion indigena que habitan en el
Archipiélago de las Mulatas, conocido también como Archipiélago de San
Blas en el litoral caribe panamefio. Para ellos, las Molas son de gran
importancia porque son una de las principales creaciones artisticas que
identifican su tradicion y su cultura, ya que en ella expresan episodios de
la literatura oral, cantos, poemas y costumbres. La Mola en el idioma Kuna

(dulegaya), significa “ropa” o “blusa”.

Fig 8. Mola de Madre Tierra



Al investigar el trasfondo de la elaboracion de estas piezas, de como
plasmaban los disefios para lograr una particular combinacion y una alta
precision compositiva, nos condujo a cuestionar ;como seria mezclar
estas imagenes laberinticas con los dibujos abstractos que habiamos
elaborado en formato digital? ;Qué resultado creativo podriamos
obtener? y en especial sque impacto visual tendria al combinarlos
digitalmente que fuera diferente a lo que se ha habia hecho con las molas
a nivel de expresion plastica? De esa manera nacid la idea de
experimentar con la técnica de la inversion de los colores, de separar la
figura del fondo y mezclar la imagen de los laberintos en nuestros disenos

geometricos digitales. (ver Fig. 9).
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Fig. 9. Diseftos de Laberintos- Match Red



Confieso que uno de los aspectos que mas nos llamaron la atencion
fueron los disefios de los laberintos. Al investigar pudimos descubrir que
los Gunas asocian implicitamente esta imagen de laberinto con la idea de
que el hombre, la exuberante vegetaciéon tropical y los animales, que
originalmente estuvieron amalgamados, son constantemente reunidos a
través de caminos complejos Expresan con fuerza el entrelazamiento de

las especies y los entornos.

Los Gunas han llamado a estos disefios “la geometria bisu-bisu” (ver Fig 10)

Fig 10 Disefios de Molas Laberinto coralino y geometria Bisu-Bisu

Y ese fue especificamente el concepto que nos cautivé y lo aplicamos
en el desarrollo de la produccién, fue tanto asi que denominé la serie

MATCH, que significa en espadol encuentro & union.



CAPITULO 3- CONSTRUCCION DE LA SERIE MATCH

El concepto de construccion lo hemos utilizado para hacer referencia al arte de
construir la serie artistica. De esa manera daremos una mirada a la construccion
de las imagenes de la serie Match, la cual pone de manifiesto su proceso creativo

y su produccidn.

3.1. Proceso creativo y de produccion

En el proceso de la elaboracién de una pintura digital lo que prima es
el conocimiento técnico, que ademas de obligar al artista a realizar una
actividad procedimental para comprender el uso de las herramientas,
también debe generar una construccidn tebrica con esos componentes
tecnolégicos fisicos e inmateriales. Todo este proceso debe estar aunado
a una conciencia clara y precisa de aplicacion al campo de |la poética

visual.

3.1.1. Elementos compositivos del lenguaje visual de la Serie MATCH

En términos de las Artes Visuales, la identificacion de los llamados
elementos basicos del lenguaje visual se puede hacer a través de las

clasificaciones propuestas por diversos autores

Dondis en su clasico texto La sintaxis de la imagen, identifica. al punto,

la linea, el contorno, la direccion, el tono, el color, la textura, la escala, la

43



dimension y el movimiento como los constitutivos de la imagen y del

alfabeto visual (Dondis, 2012)

Otras referencias que hemos encontrado sittan a las variables, forma,
color y composicion como elementos basicos, y al volumen y el

movimiento como elementos secundarios (Garcia, 2011).

Estas referencias tienen en comun el analisis de los elementos que

constituyen una imagen y que pueden ser portadores de significados

En consonancia a estos enfoques, podemos referir que se identifica
como elementos compositivos basicos en la serie MATCH Ia linea, el

color, la forma, el plano, y el movimiento

En cada composicion digital se recrea un concepto tecnoldégico en un
espectro global delarte. En las figuras geométricas de los siete (7)
cuadros de la serie Match se aprecian variaciones dinamicas de los
objetos, los cuales estan conformados por un grupo visual de formas que

se Integran por medio de efectos de cromatismo y de la espacialidad.

3.1.1.1. Dibujo digital

Existen diferentes programas que se han creado a través de la

modernidad que permite realizar imagenes mediante el juego de los

1



pixeles y de los trazados En el dibujo la resolucién de la pantalla viene
siendo el numero de bits que se le asigna a los pixeles Las herramientas
utilizadas en la elaboracion de la estructura propuesta artistica fueron las

lineas rectas, curvas, rectangulos y los dvalos.

Los elementos complejos dibujados digitalmente, estaban basados en
bocetos lineales hechos a lapiz, los cuales estaban estructurados con los
elementos visuales basicos, ya mencionados. Esto permitio desarrollar de
manera precisa el dibujo digital al momento de ser realizados en el plano

de representacion o ventana de dibujo (verFig 11)
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Fig 11 Dibujo Lineal Basico- Match Orange




Para la realizaciéon de las pinturas digitales se trabajé con el software

Corel Draw versién X6, el mismo es una aplicacion de dibujo vectonal®
que usa formulas matematicas en su contenido.

En el proceso de elaboracidn del dibyo se utilizd herramientas de
rectangulos y elipses para crear las figuras geométricas basicas, y en la

elaboracibn mas compleja se utilizé la herramienta de forma, logrando

realizar efectos de transformacion en los objetos dibujados (ver Fig 12)

I”

12 Dibujo Vectonal - Match Orange

)

9
Un dibujo vectorial es una imagen formada por una serie de formas geometricas regulares e Irregulares marcados por una

serie de nodos y un sistema de tangentes definidos por formulas matematicas Su principal caracteristica es la de poder
amphar y redimensionar este tipo de imagenes sin perdida de calidad incluyendo la redmension de anchura o altura no

proporcionales



Los detalles de la serie Match se entrecruzan permitiendo que las
formas de estructuras puedan ser identificadas como niveles de
significacion Las mismas estan articuladas y distribuidas en distintas
formas geométricas laberinticas yuxtapuestas y con color, resultado de un
proceso de trabajo en que Ia intencién como artista, era crear un dibujo
abstracto geométrico estructural que incluyera la identidad grafica de los
simbolos de los disefios de laberintos de las Molas y que al combinarios

crearan un discurso con caracteristicas propias en su composicién

3.1.1.2. Cromatismo

Sabemos que el color se encuentra relacionado con la luz y la forma en
la que esta se refleja, y que se pueden diferenciar dos tipos de color el

color luz y el color pigmento

La mezcla de dos colores luz proporcionan un color mas luminoso, por
lo que se le domina mezcla aditiva En cambio, la mezcla de colores
pigmento produce una resta de luz, por ilo que se le denomina mezcla
sustractiva la cual esta formada por los colores primarios sustractivos
Magenta, Cyan y Amarillo Al mezclar estos tres colores pigmento se
obtiene el negro, que es el color mas oscuro y de menos cantidad de luz,

a este proceso se le conoce como sintesis sustractiva. (ver fig 13)



En la practica el color asi obtenido no es lo bastante intenso, motivo
por el cual se le agrega negro pigmento conformandose el espacio de
color CMYK. Cabe destacar que estos son los colores basicos de las tintas
que se usan en la mayoria de los sistemas de impresion, de hecho es el

modo utilizado en las imprentas bajo el nombre técnico de cuatricromia.

Fig. 13. Mezcla sustractiva- colores pigmento



El color es el elemento concreto y expresivo que actia como un
fundamento en el lenguaje pictorico digital de la serie Match. Para tal
efecto se desarrolid disefios cromaticos apilicando la teoria del Color de
Johannes Itten especificamente lo referente a los contrastes de color y la

concordancia de armonia.

Johannes Itten, fue un disefiador y profesor de la Bauhaus, el primero
que hizo una teoria sobre tipos de contrastes posibles que se producen
por las diferentes caracteristicas de los colores. El diferencid siete tipos de
contrastes: del color en si mismo, claro- oscuro, caliente-frio, de

complementarios, simultaneo, cualitativo y cuantitativo.

Para Itten, la nocion de armonia de los colores debe liberarse del
conocimiento subjetivo - gustos, impresiones vy constituirse como ley
objetiva Dice que la armonia significa equilibrio y simetria de fuerzas.

(Itten, 1992. Pag. 12)

Al mencionar armonia de los colores nos refermos al acto de juzgar la
accion smultanea de dos o varios colores Para llegar a encontrar las
armonias en la serie, se experimentd con todas las posibles
combinaciones realizables en la serie del conjunto de colores bases de
cada cuadro. Los colores armoniosos son aquellos grupos de colores que
producen un efecto agradable, por eso nos enfocamos en contrastar los

pares de colores complementarios con la intencion de constatar las



diferencias y los intervalos sensibles como un primer modo de accién en le

composicién de la serie MATCH.

Posteriormente realizamos contrastes de los colores puros ¢ o que Itten
denominaba contraste de color en si mismo: amarillo, rojo, azul, verde,
anaranjado, magenta y negro; con una saturaciéon de color al 100% la

intencién era producir un alto contraste visual. (verFig. 14).

Fig. 14. Contraste de color en si mismo.



La concordancia de estos colores nos permitid expresar imagenes
geometricas que denotaran fuerza y connotaran sensaciéon de amarre,

equilibrio y balance. (ver Fig. 15).

Fig. 15. Arte final Match- Red

También se aplicé el contraste de claro-oscuro yuxtaponiendo dos
colores con diferentes valores tonales, se planearon los disefios con tonos
principales para gue la composicion tuviera orden, claridad y fuerza,

ejemplo de eso se puede observar en la estructuracion de los disefios de



laberintos de las pinturas digitales Match-Red, Orange, Green y Rose.

(Ver anexo 1)

El otro contraste aplicado fue el de la nocidn cuantitativa, donde se
muestra dos colores luminosos con areas diferentes, generando asi un
contraste de cantidad o proporciones. En este caso se crearon
composiciones donde dominaba siempre un color, de mayor luminosidad
y tamano, y es por eso que cada pintura digital fue denominada con el

color predominante. (ver Fig. 16y 17).

Fig. 16. Contraste cualitativo o de proporciones Fig. 17. Arte estructural Match-Green



Johannes ltten escribié en marzo de 1967, en su diario:
«De la misma manera que unicamente por el contexto una
palabra aislada puede adquirir completa significacién propia, asi
la relacién que se establece entre distintos colores es la tnica
que da a cada uno de ellos su verdadero sentido y su particular
expresion»

También escribié en 1964 en el prefacio de la edicion japonesa
«Arte del color». «Para llegar a ser un maestro del color, es
indispensable estudiar y asimilar cada color siendo consciente
al mismo tiempo de las infintas combinaciones que existen

entre todos los colores».°

Este planteamiento de Itten fue una de las razones que nos motivd a
aplicar los disenos cromaticos propuestos como enfoque estético en la
construccidon del color de la propuesta artistica ya que nos propusimos
producir un efecto agradable con los colores que tuvieran una relacidn,

una organizacion conforme a una ley ya analizada y estudiada

3.1.1.3. Forma digital

De 1gual forma como lo colores tienen su valor de expresion en la serie
Match, las formas también tienen sus valores expresivos |os cuales deben

verse sincronizados y deben equilibrarse y sostenerse mutuamente.

10 Anneliese Itten Full text de 19139450 Ei Ane del color Johannes ltten Aproximacion Subjetiva y descripcion objetiva
del arte Editonal Buret Pag 5



Existen dos formas fundamentales, sencillas y expresivas utilizadas en

la sene, estas son el cuadrado y el circulo

El cuadrado, cuyo caracter fundamental estda determinado por dos
horizontales y dos verticales de igual longitud que se cruzan en angulo
recto, este es el simbolo de la materia, de la pesantez y de las fronteras

fijas.

Cuando, al dibujar, se sienten las lineas rectas y los angulos rectos del
cuadrado, uno siente una fuerte tensién. Todas las formas geométricas
que se fundamentan en las lineas horizontales y verticales, pertenecen,
por su caracter, a la familia del cuadrado. Por otro lado, el circulo nace
cuando un punto se desplaza manteniendo una distancia constante de
otro punto. Frente a la impresion ruda y tensa que producia el trazado de
un cuadrado, el circulo produce un sentimiento de relajacién y de

movimiento perpetuo

Simboliza el espiritu que se mueve en su unidad A la familia del
circulo pertenecen todas las formas geométricas curvas, como la elipse, el
ovoide y sus formas derivadas. El cuadrado simboliza la materia en reposo

y el circulo el espiritu en perpetua actividad

Al colocar las formas sobre fondo negro se quiso trasmitir que los tonos

claros avanzan segun su grado de claridad. La intencion era trasmitir que

e



los colores fueran los creadores de la fuerza de profundidad de las
pinturas digitales, y eso se logro marcando los planos que determinaron

los coiores.

Por su profunda oscuridad, el negro es necesario para que los colores

luminosos desplieguen su resplandor en el justo valor. (ver Fig. 18).

Fig. 18. Arte final Match-Orange



3.1.1.4. Espacialidad

El arte digital ofrece un nuevo enfoque en lo que respecta a su
representacion formal; se estructura en un esquema analitico de formas
recreadas, cuyos componentes transforman el espacio representado y las

condiciones en que se presentan los nuevos elementos.

Al referirnos al espacio de representacién, supone retomar un
componente visual en una simulacion virtual de una hoja en blanco, en las

cuales se destacan dos zonas bien definidas en un espacio rectangular.

Estas son; la interior 6 impresa y la exterior que determina lo que se
conoce como fuera de area. El espacio queda transformado en un orden
operativo por una disposicion de formas, configurando un area definida.
Este espacio representado en una simulacion, es parte de otro espacio
mental que puede ser pensado con formas y combinaciones de colores y
de la cual se obtienen cuatro variables interpretativas la composicién del
espacio, el objeto representado, la conjuncién y la combinacién de figura /

fondo

En el contexto digital presentado en nuestra propuesta artistica, se
estructuraron tantos componentes visuales basicos de formas
rectangulos, curvas y ovaladas, como complejos movimientos con colores

y estructuras laberinticas como ya lo hemos mencionado.

)



En el plano, que es uno de los elementos principales en la
construcciéon de la serie Match, se desarrolld simetria, equilibrio vy
anomalia. Simetria porque presenta que cada una de las partes del objeto
es igual entre si. Equilibrio en el sentido de que se contrastaron fuerzas
opuestas tanto en el dibujo como en el color, con la intencién de producir

un estado de armonia, igualdad y ecuanimidad.

Para lograr ese equilibrio en el proceso compositivo, se penso en la
ubicacién de los elementos, la reconversidn de las formas, su
estructuracidén y su conjunciéon compositiva. Con respecto a la anomalia
se agruparon objetos con la intencion de obtener una alteracidon entre la

repeticion de la forma y el color. (Ver Fig.19 a.b.c,d.e).

Fig. 19. Desarrollo de pfanos Match-Blue
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3.1.1.5. Formato de impresion

Los procedimientos de una imprenta para realizar impresiones finales
en color son conocidos como tricromia y cuatricromia, las mismas se

basan en |la sintesis sustractiva.

Podemos definir la resolucion como la capacidad de reproducir
fielmente los detalles de una imagen. Utlizaremos esta palabra al
refenrnos a la resolucion de la imagen digital, como un concepto

fundamental de esta propuesta artistica.

Para el producto final de |la serie Match, se utilizd la impresion en tres

formatos distintos, estos fueron.

a) Las pinturas digitales Match Orange y Match Green fueron
impresos sobre planchas de Forex o comunmente conoctdo
como PVC espumoso Este es un material plastico en forma
de plancha de alta resistencia y rigidez absoluta Estas
pinturas fueron troqueladas en forma ovalada y puestas
sobre un soporte de acrilico negro de 1/4 de pulgadas Las

planchas Forex son un material extremadamente resistentes

b) Las pinturas Match Red y Match Rose fueron impresas en un
lienzo canvas. Este es un matenal textii con una textura

suave y flexible, resistente a los rayos UV y al agua, son muy



similar a los de los lienzos de pinturas artisticas tradicionales.
El lienzo canvas proporciona una impresion de imagen digital
de alta calidad y definicidn, tienen un bajo indice de reflexidén
de la luz. Estas pinturas digitales fueron grapadas en

bastidores de madera.

c) Las pinturas Match Yellow, Match Blue, Match Pink, fueron
impresas sobre material acriico de % de pulgadas Se
usaron dos terminaciones Acrilico trasparente y acrilico

trasparente fondo blanco.

Dentro de las ventajas que existen el uso de impresiones digitales

podemos mencionar:

- Variedad ya que existe un amplio abanico de sistemas y

tamanos de impresion hasta 2,5 metros de ancho.

- Calidad debido a los ultimos sistemas de gestidon de color
aunada a lo ultmo de tecnologia, logrando obtener una
resolucion hasta de 600 x 600 dpi, impresion de cuatro tintas

CMYK

- Rapidez por la gran capacidad productiva que tienen los

plotters

Se realizaron varias muestra tamano 5.5 x 8.5 pulgadas como prueba

experimental de los distinto formatos de impresion.



La intencién era buscar un medio visual que permitiera que el proceso
de desarrollo de las imagenes adquiriera una personalizacion o i1dentidad

propia de una obra artistica

Para lograr este propésito, la consistencia en la apariencia del color
entre los dos dispositivos que lo conforman fue vital para obtener la
calidad que deseabamos Para tal fin, la prueba de color fue el documento
que reflejé las caracteristicas colorimétricas. Estas caracteristicas fueron
reflejadas mediante un proceso de simulacion; el cual nos permitid pre

visualizar el resultado final de las pinturas digitales.

|



CAPITULO 4- LA MADURACION DE LA SERIE MATCH

Con maduracion de ia serie nos referrmos al emprendimiento de la 1dea de
producir pinturas digitales plasmadas en distintos formatos de impresion, que se
sostuvieran con un modelo semiético de imagen digital y que se describieran como

conceptos determinados como objetos artisticos

4.1. Modelo de semidtica para la imagen digital de Match

En el ambito semidtico el estudio de la imagen puede unir la
comprensién y explicacién de las formas de diferentes maneras de
acercamiento a una imagen. Actualmente, no existe una semiética de ias
tecnologias digitales. Sin embargo en las ultmas dos décadas algunos
semidticos interesados en los procesos de interaccion hombre-

computadora han hecho su aporte a la constitucion de este campo

Podemos mencionar al italiano Fabbri, Paolo''(2004), hoy convertido
en uno de los principales referentes europeos en el campo de la semidtica,
quien mencion6 en una entrevista realizada a la Asociacién internacional
de Semidtica Visual, lo siguiente “Pienso que la innovacién tecnoldgica no
es nunca un problema instrumental; lo que importa es la aceptacion e

integracion social de las tecnologias a la vida de las personas Por eso,

M Paolo Fabbri nacio en 1939 en la ciudad italiana de Rimini Fabbri reconoce sus fundamentos teoricos en la semiotica
generativa de la Escuela de Paris una tradicion linguistica que va de Saussure a Hjelmslev y llega hasta el representante
mas famoso de dicha escuela, Algirdas Greimas Esta semiotica de cufio europeo se situa en relacion de oposicion respecto
del correlato anglosajon fundado por el estadounidense Charles Peirce A su mado de ver, la semiotica debe dejar de lado
el afan taxonomico por las unidades mimimas de sentido y centrarse en los mecanismes y proceso de significacion



hay que diferenciar la técnica — que es el funcionamiento del mecanismo —
de la tecnologia — que es la integraciéon del mecanismo en una comunidad

que le da signfficado”.?

Entre uno de los aspectos analizados esta el del lenguaje de las
computadoras, el cual refieren que es, paralelamente a como Charles
Peirce descrbi6 el pensamiento, una organizacidn signica que trabaja solo
con signos y el cual menciona que el pensamiento no es mas que un tejido
de signos y que los objetos de los que se ocupa el pensamiento son
signos El tejido de la red de redes esta formado por una compleja malla
signica que reenvia, en un transcurso sin fin, un signo a otro signo.
Relacionan este punto con el proceder que recuerda a la descripcion de la

semiosis, como la accidn de los signos.

Siguiendo esta premisa, podemos decir que para mejor comprension e
interaccion de la produccidn de la Serie Match hemos utiizado un modelo
para una semibtica de la imagen visual que se deriva del modelo
desarrollado por el lingiista danés Hjelmslev el cual propone una

concepcién de signo. '

Hjelmslev establece que un signo es una relacion constante de

dependencia entre una expresidn y un contenido. A estos dos

12 Asoctacion Internacional de Semiotica Visual entrevista a Paolo Fabbn, Los semialogos somos como cazadores
2“3“'\’05“ Febrero3 2013
Louis T Hjelmslev {Copenhague, 1899 1d . 1965), Prolegomenos a una feora de lenguaje Pag 55



componentes, contenido y expresion, se les llama functivos vy Ia relacion
ente ellos se le llama funcién semidtica. Tanto el plano de la expresion
como el plano del contenido se subdividen, para su analisis, en forma y

sustancia.

Al hablar de "forma” nos referimos a las partes fisicas, técnicas y
funcionales Cuando hablamos de “sustancia” nos referimos a las ideas, a

la parte conceptual.

Hjelmslev nos dice que el sentido o el significado de algo se convierten
en sustancia de una nueva forma y no hay otra existencia posible que ser

sustancia de una forma determinada.

Para comprender esta concepcién de signo, hay que entender que
Hjelmslev se apoya en el principio de arbitrariedad del signo Este principio
establece justamente que no hay relacién estable y fija entre un referente

y su significado

De la misma forma el semidlogo contemporaneo Paolo Fabbri, en su
bro “El Giro Semiético” nos habla de introducir la glosemiética de
Hjelmslev, la cual divide las dos caras del signo en un significante y un
significado, con un plano de expresion y un plano de contenido, donde

cada plano tiene estructuras propias que resultan similares o isomorfas.



Menciona que lo esencial de la glosemidtica es el hecho de separar los
dos elementos del signo, mostrando que su unidad no es natural, que
aunque expresion y contenido se presuponen mutuamente, no son
coincidentes. Fabbri propone una semidtica de los objetos donde existe

un conjunto organicos de formas y sustancias.

En su texto “El Giro Semiético”, formula una hipétesis que libera la idea
de que es preciso descomponer los objetos en unidades minimas de
significados, para reconstruirlos luego y entender su estructura interna.
Fabbri propone crear universos de sentido particulares para reconstruir en
su Interior unas organizaciones especificas de sentido, de funcionamiento
de significado, sin pretender con ello reconstruir generalizaciones que

sean validas en ultima instancia

Segun él, sblo por este camino se puede estudiar esa curiosa realidad

que son los objetos de toda nuestra comunicacién

Fabbri vuelve a Hjelmslev para decir que “en el lenguaje existen dos
niveles, uno de organizacién expresiva y otro de organizacion de

contenido . ..que establecemos dentro de los objetos”. (Fabbri, 2004, p 43)

Fabbri, finaliza su texto mencionando que el reto de fa semiodtica es no

solo proporcionar modelos adecuados sino también mostrar y demostrar al

I



mundo de la ciencia la gran capacidad descriptiva que posee

constitucionalmente la semiotica en todos los campos

Vale resaltar el hecho que esta concepcion es diferente a la nocion
expuesta por Charles Pierce, para quien el signo era algo que significa
una cosa en la ausencia de esa cosa. Hay que recordar que Pierce
distinguia tres componentes en un signo que vienen desde la tradicion
clasica: referente, significante y significado. Para Pierce un signo era el
significante, mientras que el significado era el interpretante y el referente

era el objeto

4.2, Descripciéon conceptual de la serie Match

En la construccion de las serie Match se opté por utilizar formas

basicas y simples con el fin de desarrollar una operacién poética

Cuando se sistematizé la idea nos basamos en un lenguaje con
construcciones logicas y en cuales se manifestaban una coyuntura entre
las formas, con un orden de elementos formales minimos los cuales
muestran unas respectivas articulaciones en un plano de expresion De
igual manera se revela una compleja red de significados que pueden ser
identificados en un plano de contenidos En otras palabras, |la imagen de
la serie Match es un producto implicito en el proceso de trabajo, de la

organizacion como un todo.



Al realizar las composiciones de la serie Match, le dimos importancia
tanto al color como la formas. El color para dar una expresion llena de
cualidad y caracter, con una debida orientacién y con base analitica de la
teoria del color de Ittem, vy las formas que estuvieran tamafnos y
posiciones estratégicos con la intencibn de tener orentaciones de

composiciones variadas tanto verticales, horizontales como circulares.

Cada una tiene una significacion particular. Las circulares que son
Match Orange y Match Green se desarrollaron con la intencidn de dar un
efecto concéntrico y asi producir una sensacion de movimiento, mientras
que las pinturas digitales Match Red y Rose tiene una composicion
horizontal los cuales muestran equilibrios triangulados y un mayor peso
visual a la formas esféricas, finalmente las pinturas Match Yellow, Blue y
Pink se elaboraron con una orientacién vertical, estas expresan ligereza,
altura, profundidad y movimiento por la combinaciones de lineas verticales

que se mezclan y se deslizan perpendicularmente. (Ver Anexo1)

Sintetizando, podemos decir que las formas de circulo, cuadrado y los
disefios de laberintos yuxtapuestos, integrados y mezclados en las
pinturas realizadas digitalmente son las constantes dentro de la

produccién, mientras que los colores son la substancia, o sea lo variable

Se puede decir que al producir una expresion, estamos fabricando una

ocurrencia conforme a las reglas de un tipo.

|



Al pensar en el tipo de mezcla de colores, estamos ante el campo de
contenido en donde es el penéar’ﬁiento gue forma un significado con base

en diversos factores que influyen para asimilar una expresion

Si se quiere sistematizar una idea, debemos basarnos en un lenguaje
con construcciones logicas, es por eso que todo enfoque cognitivo en el
campo de la creacion artistica requiere de una sistematizacion de sus
supuestos, y en donde se pone en contexto aspectos epistemoldgicos y

semibticos que se derivan del hacer y el de su condicion de signo

Si consideramos que el lenguaje visual en la serie Match se construy6
en base a un recurso del imaginario y a un producto de la experiencia del
artista, entonces podemos admitir que cualquier cosa presente en la serie
Match son signos; la estructura y yuxtaposicion de las formas, la
simplicidad de los planos, la estructuracion de los colores, todo estos
elementos se refieren a una red de significados y sentidos que implican
una semiética, en la medida que la pintura digital plantea una posibilidad

que nos instruye sobre lo real

Basado en esto podemos entender que la produccion de una pintura
digital puede ser vista como constructora de un nuevo paradigma, gestor a
su vez de una nueva forma de pensamiento estético, capaz de impactar

en el arte, campo en el que proponemos un nuevo criterio de Imagen

ﬁ—“—‘"



CONCLUSIONES

> El arte digital se esta expandiendo, busca a su vez un reconocimiento como
todos los movimientos artisticos, es un arte en constante crecimento. Es un
arte humano donde se expresa sentimientos, sensaciones, ideas, busquedas
personales, visiones en forma grafica.

> Es un arte del presente, evolutivo, dinamico siempre en constante desarrollo.
Un arte que avanza conforme surgen nuevas aplicaciones de la tecnologia.

> Las pinturas digitales de la serie Match poseen un lenguaje propio, ya que
se logré elaborar un poder moldeable, vertiginoso y dinamico en cada una,
mostrando una intima relacién entre forma y color

» Cada composicidn digital fue un producto de mi imaginario ya que me exigio
como artista, creatiwda.\d como también, una toma de conciencia del proceso
y aplicacion de la teoria del color de Johannes Itten con lo tecnolégico

> El surgimiento de estas nuevas expresiones artisticas y retos tecnolégicos
han dado lugar a que los especialistas en arte debatan sobre esta situacién.

> En la poética Match se generd una epistemologia capaz de producir un orden
de comprensién y reflexién sobre el tema de las pinturas digitales, la cual
basamos en el modelo de semiética de Louis Trolle Hjlemslev y de Paolo Fabbri

> El artista contemporaneo, como todo artista en toda época, esta en la
busqueda de la realidad de su momento y es por eso mi interés de
incursionar en este campo de produccién de pinturas digitales porque,

ademas de tener pasion por la tecnologia, considero que como expresién

artistica hay mucho que incursionar



RECOMENDACIONES

» Concebir las tecnologias digitales como herramientas de expresion artistica
ha propiciado un cambio en los procesos de creacion artistica, por tan razén,
recomendamos que se Incluya dentro del plan curricular de la Escuela de
Artes Visuales de ia Facultad de Bellas Artes

» El arte digital se presenta como una manifestacion artistica de continuidad
vanguardista, que esta sentando las bases conceptuales para repensar la
funcion del arte en el contexto global de la sociedad de la informacién en que
estamos inmerso, por lo tanto, consideramos pertinente fomentar la
ensenfanza tanto con los integrantes de las areas artisticas como con las
areas educativas en general

> El arte digital se presenta como un modelo de hibridacion respecto de los
formatos artisticos tradicionales ya que crea nuevas modos de reproducir y
producir una obra, por consiguiente, sugerimos realizar exposiciones de
caracter abierto, donde galeristas, criticos, artistas y publico variado
participen y asi se logre establecer contactos donde salgan diversos
proyectos que sean de acontecimiento social, cultural y artistico

> Tramitar una comunicacién y un desarrolio de trabajo artistico digital entre la
Facultad de Bellas Artes y el mundo laboral, seria un aporte significativo para
el alumno ya que le permitiria tener un contacto real de cooperacidén e
integracion de su produccion artistica con la vida social. Finalmente,
recomendamos emprender una busqueda de apoyos privados para crear

laboratorios tecnoldgicos donde se realice y se produzca arte digital.

|
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ANEXO Imagenes de Arte final de la

Serie MATCH

La poética Match consta de siete (7) cuadros de pinturas electronicas
realizados durante el periodo de 2013 al 2014. Las mismas fueron impresas

en distintos formatos de la siguiente forma:

1 Match — Orange Impresion en planchas de Forex.
Dimensiones 100 x 87 cm

2. Match - Green: Impresién en planchas de Forex
Dimensiones 90 x 80 cm

3. Match — Red impresién sobre canvas
Dimensiones 90 x 79 cm

4. Match — Rose impresién sobre canvas
Dimensiones 90 x 75 cm

5. Match — Yellow' impresion sobre acrilico
Dimensiones 105 x 80 cm

6. Match — Blue: impresién sobre acrilico
Dimensiones 80 x 80 cm

7. Match — Pink® impresion sobre acrilico

Dimensiones 80 x 65 cm



Match — Orange: Impresion en planchas de Forex.

Dimensiones 100 x 87 cm
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Match — Green: iImpresion en planchas de Forex.

Dimensiones 90 x 80 cm



Match — Red: impresiéon sobre canvas

Dimensiones 90 x 79 cm



I

Match Rose: impresidén sobre canvas

Dimensiones 80 x 75 cm



Match — Yellow: impresion sobre acrilico transparente

Dimensiones 105 x 80 cm



Match — Blue: impresién sobre acrilico trasparente con fondo blanco

Dimensiones 80 x 80 cm
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Match — Pink' impresion sobre acrilico trasparente con fondo blanco

Dimensiones 80 x 65 cm



ANEXO DE DOCUMENTOS VARIOS

. Carta de Profesora Rosana Gibbs Urrunaga, Profesora especialista en el

idioma espaniol.

. Copia de certificado de la Licenciatura en Humanidades con especializacién
en Espafol otorgado la Universidad de Panama a la Profesora Rosana

Gibbs Urrunaga.

Copia de Certificacion de lengua extranjera otorgado por la Facultad de

Humanidades — Centro de Lenguas de la UP.
Presupuesto final de elaboracion de Tesis

Afiche de sustentacion de Tesis de Maestria en Artes Visuales

:



Panama, 17 de agosto de 2015.

UNIVERSIDAD DE PANAMA

FACULTAD DE BELLAS ARTES
ESCUELA DE ARTES VISUALES

Querido Profesor:
Ramén Gordon

La presente nota es para informar que yo, Rosana Gibbs Urrunaga;
panamena mayor de edad con céduia de identidad: 8-260-499 He revisado
el trabajo de grado tituiado: MATCH: Visidn de una Poética Digital.

Elaborada por: Hania Espinosa
Con cédula de ident:dad: 8- 239. 2107

Y considero que cumple con los requisitos de elaboracidn y correccién

Atentamente. Rosana Gibbs Urrunaga

Profesora de Espafiol
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' §-2¢0 —499
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(( Celup cert va 1dacién N°1198 2015
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Ceatire Acmbiued

UNIVERSIDAD DE PANAMA
FACULTAD DE HUMANIDADES
Cenpro de Lenguas

EL SUSCRITO, COORDINADOR DEL CENTRO DE LENGUAS DE LA
FACULTAD DE HUMANIDADES

CERTIFICA

Que HANIA ESPINOSA C.P. 8-239-207. estudianie de la
MAESTRIA EN ARTES VISUALES, presenté documentacion vdlida
(Copia de certificacion de conocimiento de inglés obtenido en la Universidad
Catolica Santa Maria La Antigua), cumpliendo asi con el requisite
referente al conocimiento de la lengua exiranjera exigido por el

Reglamento de Estudios de Postgrado de la Universidad de
Panama.

Dado en la Ciudad Universitaria “Octavio Méndez Pereira” a ios
frece dios del mes de mayo de dos mil quinc

Profesor MODESTO D
Coordinador del Centro

L

2015: "ANO DE LA REAFIRMACION DE LA AUTONOMIA UNIVERSITARIA™
Ciudad Unwersitaria "Octavio Méndez Pereira”
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PRESUPUESTO

CONCEPTOS

COSTOS (Bl.)

a, Personal-Apoyo Especializado

- Especialista en Espafiol 92.00

- Certificacién de Ingles 25.00
b. Bienes

- Material Preduccién 150.00

- Material Escrito 100.00

- Material Bibliografico 50.00
c. Servicios

- Impresion de artes finales 658.80

- Impresién de afiche 35.00

- Fotocopias 150.00

- Movilidad/ Transporte, etc. 80.00
d. Otros Gastos

Pago sustentacién 300.00

Brindis sustentacion

- Vino 50.00

- boquitas 50.00

TOTAL 1740.80
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