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1. Diseiio y creatividad en la cultura contemporanea

1.1. La importancia de la creatividad en la cultura

contemporanea

La sociedad en la que vivimos es una sociedad de la informacién (Castells,
1998) y de la comunicacion, caracterizada por la irrupcién y la expansion ra-
dical de los mass media. Entre el conjunto de diferentes contenidos que éstos
vehiculan, adquieren especial importancia los de tipo visual. La era contem-
poranea aparece dominada por los ecos y por los efectos de los medios de co-
municacién digital, que singularizan y redefinen la era de la informacion
como una auténtica y plena era de la imagen.

"Los media han llegado a constituirse como nuestro nuevo medio de vida [...]. La sociedad
moderna esta integrada en un ecosistema comunicacional. Este ecosistema comunicacio-
nal puede ser contemplado, utilizando un 1éxico contemporéneo, como una mediasfera
omnipresente, que se ha constituido, junto a la biosfera arcaica del hombre, como su
complementaria corteza cultural en las sociedades industrializadas".

Roma Gubern (1992). La mirada opulenta.

"La television invierte la evolucion de lo sensible en inteligible y lo convierte en icti oculi,
en un regreso del puro y simple acto de ver. La television produce imdigenes y anula
los conceptos, y de este modo atrofia nuestra capacidad de abstraccion y con ella toda
nuestra capacidad de entender [...]. Lo que nosotros vemos o percibimos concretamente
no produce ideas, pero se inserta en ideas (o conceptos) que lo encuadran y lo significan.
Y éste es el proceso que se atrofia cuando el Homo sapiens es suplantado por el nuevo
Homo videns".

Giovanni Sartori (1998). Homo videns.

La cultura visual contemporanea posee una densidad y una saturacién como
nunca antes la habia tenido. Su caracterizacién como una plena "iconosfera"
—esto es, como un nuevo entorno, que en palabras de Roma Gubern envuelve
y domina la vida en las sociedades occidentales actuales— condiciona de ma-
nera decisiva los modos de relacién y comprensién del mundo, asi como la
caracterizacion del propio individuo contemporaneo como un auténtico homo
videns, desarrollo tltimo del homo sapiens en el que, como dice Satori, lo visual
adquiere la primacia, que resulta hoy habitual y comtn. Estos y otros lemas
similares resultan moneda comun en el intento de caracterizar las consecuen-
cias de la irrupcion radical de lo visual en la cultura contemporanea.
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La era de la imagen

Steve Brandon, Piccadlilly Circus in July, 1998

La profusiéon de mensajes y contenidos gréficos, iconicos y audiovisuales de todo or-
den y condicién resulta sin duda dominante en la vida urbana contemporanea. Vallas
y carteles en las calles, banners y otros multiples elementos interactivos, anuncios y
aportes de grafica publicitaria en los medios impresos, o spots publicitarios audiovi-
suales en los medios audiovisuales nos acompafian a diario.

Aunque la cifra pueda variar parcialmente segan el estudio consultado, se con-
sidera que, actualmente, en las sociedades occidentales desarrolladas un indi-
viduo urbano recibe mas de un millar de impactos publicitarios diarios. Para-
déjicamente, tantos impactos publicitarios y/o visuales que nos acompafian a
diario producen, en multitud de ocasiones, el efecto contrario al perseguido

inicialmente.

Cuando algo resulta tan absolutamente presente y permanente, de un modo
tan constante y repetitivo, deja de ser percibido como figura para pasar a con-
vertirse en mero fondo comunicativo. La excesiva abundancia de mensajes
visuales ha trivializado la imagen. La cultura visual contemporanea deviene
en ocasiones paraddjicamente invisible: la saturacion de informacién visual

desvia e interrumpe la atencion y el interés del ptablico y de los usuarios.

Una via preferente, si no la tinica, para poder superar satisfactoriamente dicha
contradiccién serd la que aqui denominaremos via creativa. La importancia
de la creatividad en la cultura contemporanea resultard clave, pues alcanzar
soluciones creativas y originales serd esencial para conseguir diferenciarse en

medio del omnipresente fondo grafico y visual.

El reconocimiento y éxito de la tarea del grafista contemporaneo exigira de
éste el desarrollo constante de procesos de trabajo creativos, destinados a pre-
miar la consecucion de resultados distintos, renovadores, capaces de obtener
la siempre preciada y necesaria singularidad de la densa y saturada cultura vi-
sual contemporanea.
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La nueva creatividad multimedia

Campana multimedia promocional del IV Centenario del
Quijote, obra de la agencia hispana de disefio y creacion
multimedia zapping-arena

Fotograma del videoclip Let forever be (2003), dirigido por Michel Gondry
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Fotograma del film Sin City (2005), dirigido por Robert Rodriguez a partir de la adaptacién del cémic
homonimo de Frank Miller

La hibridacion y mezcla de los medios de comunicacion tradicional y de los medios
digitales, asi como la utilizacién experimental y original de las posibilidades que ofre-
cen los sistemas multimedia de disefio y creacién digital resultan hoy el campo abo-
nado para la expresion de una plena y singular vanguardia creativa multimedia: en el
videoclip, en el cine, en la publicidad, y en tantos otros entornos de creacion, asisti-
mos a una renovacion de las estrategias y de los discursos de produccién cultural.

1.2. Estrategias creativas y procesos de diseiio grafico

La creatividad no es una facultad innata. Aunque el debate sobre su origen
siga abierto, la comprension hoy dominante sobre su naturaleza la valora y
comprende como una facultad mental que se puede entrenar, potenciar y con-
trolar, del mismo modo como podemos hacerlo con la memoria o el cilculo
mental. La creatividad no es una facultad especial, sino un aspecto potencial
comun de la mente humana.

Ideas frente a obras creativas

"Sucede con mucha frecuencia que las personas que desbordan brillantez, de quienes
todo el mundo piensa que son excepcionalmente creativas, no dejan ninguna realizacién,
ninguna huella [...]. En cambio, algunas personas que han tenido una enorme influencia
en la historia no mostraron ninguna originalidad ni brillantez en su conducta, salvo en
sus obras.

Ser creativo no consiste en saber proponer ideas originales, diferentes e innovadoras,
sino, sobre todo, en tener la habilidad de librarte de la gran cantidad de basura que se
te ocurre”.

Mihaly Csikszentmihalyi (1996). Creatividad, el fluir de la consciencia.

La creatividad es una cualidad personal, pero determinada social y cultural-
mente. En el seno de la actual concepcién dominante (constructivista) de la
creatividad, no es un rasgo personal lo que determina si una persona seré re-
conocida como creativa. Lo que importa es si la novedad que produce es acep-

tada y valorada en el &mbito cultural en el que opera.
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La creatividad se definird de este modo como un proceso mental asociado a
formas de pensamiento constructivo, combinatorio y resolutivo, capaz de dar
como resultado ideas y artefactos innovadores y valiosos en el seno de un de-
terminado ambito cultural. Para un grafista que aspire a destacar y dar visibi-
lidad a su obra, le resultard fundamental, por un lado, entender cémo funcio-
nan los ambitos culturales en los que se va a mover y a trabajar, y, por otro,
analizar y comprender criticamente como se decide si algo nuevo es aceptado

O no.

Creatividad visual y ruptura de los estereotipos graficos

Bancaja

Logotipo de Bancaja, Javier Mariscal

Conseguir destacar en nuestra densa y saturada cultura visual implica atender a como
funcionan los &mbitos culturales contemporaneos y, l6gicamente, conseguir a partir
de este conocimiento la ruptura de los estereotipos gréaficos y visuales anteriores. El
logotipo de Bancaja sin duda era impensable como identidad corporativa general de
una entidad bancaria afios atrds, y en la actualidad es aceptado y premiado.

Junto a un irrenunciable -y siempre interesante— conocimiento del entorno
cultural, el desarrollo de soluciones creativas esta asociado a formas de pensa-
miento operacional de tipo productivo, y como tal supone un proceso y unas
etapas de trabajo complejas. Implica estar en un estado de alerta permanente
y llevar a cabo un arduo trabajo de cuestionamiento, biisqueda de soluciones,
evaluacién, descartes y elaboracién final. Un resultado creativo es el punto
final de un largo proceso.
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El proceso creativo (cinco pasos)

"1. El primero es un periodo de preparacién, de inmersion e investigaciéon en un conjunto
de cuestiones problematicas que son interesantes y suscitan curiosidad [...]. Sin una buena
dosis de curiosidad, admiracién e interés por coémo son las cosas y por como funcionan,
es dificil ser creativo.

2. La segunda fase del proceso creativo es un periodo de incubacién durante el cual las
ideas se agitan por debajo del umbral de conciencia [...]. Es muy importante dejar que
los problemas hiervan durante un tiempo en nuestra mente.

3. El tercer componente del proceso creativo es la iluminacién, a veces llamada el mo-
mento «jAjal», el instante «jEureka!» en el que finalmente las piezas del rompecabezas
encajan [...]. Un logro verdaderamente creativo no es casi nunca el resultado de una in-
tuicién repentina, una bombilla que se enciende de pronto en la oscuridad, sino que
llega tras un periodo de intenso trabajo.

4. El cuarto componente es la evaluacion, cuando se debe decidir si la intuicién es valiosa
y merece la pena dedicarle atencién. La parte emocionalmente mas dificil del proceso,
cuando uno se siente mas incierto e inseguro.

5. El quinto y dltimo componente del proceso es la elaboraciéon formal, la produccién
y realizacién para su presentacion publica. Probablemente es el que lleva mas tiempo y
supone un trabajo més arduo".

Mihaly Csikszentmihalyi (1996). Creatividad, el fluir de la consciencia.

Pese a seguir las etapas que implica un proceso de trabajo creativo, nunca es fa-
cil obtener resultados satisfactorios. En este sentido, resultara Gtil buscar apoyo
en el conjunto de las denominadas estrategias creativas y métodos existentes
para generar ideas —brainstorming, cubo de Zwicky, pensamiento lateral, delfos,
sinestesia, psicodrama y tantos otros— que constituyen sin duda un campo de
experimentacion siempre atil y recomendable para iniciarse en la busqueda

de soluciones graficas y visuales originales e innovadoras.

Estrategias y métodos creativos combinatorios

Antoni Gaudi, Parc Gdell (1905)
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Andy Warhol, Marilyn (1967)

Mike & Doug Starn, The rose (2001)

La combinacién libre, ordenada o azarosa, de elementos y unidades graficas es una
estrategia creativa ampliamente utilizada en el conjunto de las manifestaciones his-
téricas y contemporaneas de la cultura visual humana. En particular, resultan un
ejemplo destacado de ello tanto la técnica del trencadis de Antoni Gaudi, como mu-
chas de las obras habituales de Andy Warhol y las imagenes de los hermanos Starn
formadas por trozos y fragmentos recombinados de otras fotografias (desechadas).

1.3. Diseiio, contaminaciones graficas y cultura visual urbana

Tal y como se ha comentado ya, el desarrollo de soluciones creativas impli-
ca estar en un estado de alerta permanente y llevar a cabo un arduo trabajo
de cuestionamiento, bisqueda de soluciones, conocimiento y evaluacién del

propio entorno cultural.



© FUOC * PID_00146403 12 Comunicacion, disefio y estética digital

En este sentido, la actualidad grafica contemporanea presenta muy habitual-
mente expresiones y manifestaciones visuales hibridas, contaminadas y hete-
rogéneas, fruto de la mudanza, interrelacion y aprovechamiento de soluciones
graficas que son extraidas de un contexto de produccién cultural y desplaza-
das y reutilizadas de manera creativa en otro distinto, ajeno a su discurrir es-
tandarizado inicial. Son exponentes de ello la reutilizacién de "estilos graficos"
extraidos del universo del comic en numerosos productos de disefio gréafico
contemporaneo (carteles, packaging, etc.), asi como el aprovechamiento de re-
cursos graficos y tipograficos propios del lenguaje del comic en proyectos de

gréfica publicitaria.

Contaminaciones habituales comic diseiio grafico

Logotipo de Nike-Superman

Campania de imagen y redisefio de logotipo de la empresa Nike a partir de la reutili-
zacién de los emblemas propios de Superman y otros superhéroes.

Spot audiovisual de Freixenet Cordon
Negro

Fotograma de un spot publicitario audiovisual de la firma Freixenet a partir del apro-
vechamiento y la actualizacién de la linea grafica propia de los Pulps y otros comic-
books tradicionales de linea negra, en consonancia con el producto objeto de la cam-
pana.

Nada debe escaparse a nuestra atencion: cultura institucionalizada o expresion
marginal, tanto da. Debe remarcarse una y otra vez la importancia de atender a
todos y cada uno de los mundos paralelos de la cultura visual contemporénea
como el del Street Art o el de la Club Culture, entre tantos otros.
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Liberacion expresiva y Street Art

Las creaciones efimeras, fragiles, sin trascendencia, descentralizadas, sin una (aparen-
te) base cultural s6lida y/o académica propias del conjunto del denominado Street Art
que irrumpe en tantas paredes y elementos de nuestro entorno urbano, son muestra
en numerosas ocasiones de una extremada riqueza visual y grafica que contamina —o
puede hacerlo- positivamente otras disciplinas, entre ellas la del disefio grafico.

Asimismo, encontramos un nuevo campo abonado para nuestra exploracién
creativa en el conjunto de manifestaciones gréaficas y visuales de la Club Cul-
ture contemporanea, esto es, la expresion coloquial dada en la "cultura joven"
para quienes los dance clubs y raves son la guia simbdlica y su centro social. En
la indudable espectacularizacién contemporanea del Club (Go-go's, performers,
Dj's, cantantes, musicos y publico), en su potenciacién positiva de "la noche",
irrumpe un mundo paralelo de desinhibicion, seduccién y placer a partir de
una mezcla explosiva de imagen, glamour y espectaculo, y del que podemos
encontrar ya un (excelente) precedente de su exploracién inaugural en la obra
escrita y fotografica vanguardista de Georges Brassai en el primer tercio del
siglo xX.

Parvris de nuit, una celebracion visual de 1a noche

"Queria conocer qué habia ahi dentro, entre las paredes, entre las fachadas, en los basti-
dores: bares, tascas, night-clubs, hoteles de una noche, burdeles [...]. Estaba ansioso por
penetrar en ese otro mundo".

Fotografias de George Brassai
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"La noche sugiere, no ensefia. La noche nos encuentra y nos sorprende por su extrafieza;
ella libera en nosotros las fuerzas que, durante el dia, son dominadas por la razén [...]. La
magia —llena de sorpresas, llena de imprevistos— tiene lugar en el backstage. La combina-
cién de bailarinas desnudas, bomberos, damas y caballeros del siglo Xviil, transforman
los bastidores en un fantastico sueno".

Georges Brassai (1932). Paris de nuit.

La manifestacion de la actual Club Culture son los flyers, que merecen ser con-
siderados mucho més que un mero medio de comunicacion grafica de natura-
leza efimera usado para transmitir informacion sobre determinados productos
y servicios de empresas ligadas a la cultura urbana, para pasar a ser considera-
dos en numerosas ocasiones un lugar destacado de gran experimentacion y
creatividad grafica y publicitaria.

Los flyers, esto es, folletos de pequefias dimensiones y que se reparten en gran-
des cantidades a los clientes o consumidores potenciales que circulan a pie por
las calles de las grandes ciudades, testimonian la radical libertad, renovacién y
exploracion de soluciones gréficas y visuales plenamente experimentales, en
las que los disefiadores se ven liberados de las pautas, los caAnones y los estan-
dares de produccién publicitaria dominantes, y pasan asi a ofrecer obras de
indudable y meritoria vanguardia grafica.

Flyers BCN

! = 75 0S8 /7 =0 7305 r g

b bl dommiredtin/ 3. == (D
; —
=03 1 veEDe=0
———  fad dmdne — "N

VENE'.': l _aAss ]

Recientemente, distintas editoriales de referencia en el mundo del grafismo y de la
edicién de libros de autor han publicado obras monograficas dedicadas explicitamen-
te al rescate, la valoracion y los méritos de los flyers como expresion destacada de
la vanguardia grafica contemporénea (en la imagen, portada y paginas interiores de
BCF Barcelona Club Flyers, Editorial Actar, 2005, una seleccion de 500 flyers obra de
30 disefiadores, repartidos por la ciudad de Barcelona en los Gltimos afos).

Direccion web

Imagenes extraidas de: http:/
/www.actar.es/
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2. Elementos basicos en imagen y grafismo
multimedia

2.1. Conceptos basicos en sistemas de imagen digital

"En el principio, fue el bit". Asi deberia iniciarse cualquier estudio genealdgico
del nuevo disefio grafico de naturaleza digital. Una historia, la nuestra, que
deberia llegar de manos de la tecnologia informaética, que tiene como fecha de
nacimiento el 15 de febrero de 1946 con la presentacion publica de ENIAC, el
considerado primer ordenador moderno.

A

Dlenamente oo Capas 06 realizar vanas operacones de Gl sucesmamente, P00

Aun asi, no seré hasta los afios ochenta cuando las nuevas imagenes de natu-
raleza ya digital comiencen a aparecer en una escala significativa en las pan-
tallas de monitores de television y en el cine, y también poco a poco sobre las
paginas de revistas y periddicos, principalmente en las comunicaciones publi-
citarias. Rapidamente, la produccidn, la circulacién y el consumo de imagenes
de orden digital continuara incrementandose de manera acelerada en los afios
noventa y hasta la actualidad.

Su introduccién en el seno de la vida y de la cultura cotidiana de los paises
mas desarrollados ha resultado a lo largo de la Gltima década sin duda espec-
tacular. Internet, la ediciéon de CD, la telefonia moévil de tercera generacion,
los videojuegos, el DVD o las nacientes plataformas de television digital son
tan s6lo la punta de un iceberg que tiene en el reciente y creciente proceso de

convergencia digital de medios su exponente mas evidente.
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Sujeto observador y modos de representacion grafica en la era digital

"El rapido desarrollo en poco mas de una década de un amplio abanico de técnicas gra-
ficas por ordenador es parte de una reconfiguracion extensiva de las relaciones entre el
sujeto observador y los modos de representacion. La formalizacién y difusién del imagi-
nario generado por ordenador prefiguran la implantacién y ubicuidad de espacios visua-
les fabricados de un modo radicalmente distinto de las capacidades miméticas del filme,
la fotografia o la televisién".

Jonathan Crary (1990). Techniques of the Observer.

En la implementacion de las tecnologias de la informacion y de la comunica-
cién se conforma un nuevo modelo de visién. Este nuevo modelo de vision,
autébnomo con respecto al modelo de representacién mimética mantenido por
la fotografia, es un modelo de sintesis y virtualizacién en la construccion de las
imégenes. La vision contemporanea se reformula asi desde la credibilidad y la
objetividad fotografica hacia un nuevo orden de simulacién y virtualizacion.

Negativo, gramaje, textura, soporte, letraset o factor de ampliacién son algu-
nos de los conceptos que habian resultado sin duda hegemoénicos para la ges-
tién esmerada en imagen analégica y disefio gréafico a lo largo del conjunto de
la historia de la imagen fotoquimica en el siglo XX. En la actualidad, la traduc-
cién de analdgico a digital implica la aparicién y el uso necesario de nuevas
claves y conceptos basicos.

La transformacion de la cultura visual

"[...] la transicién de una imagen fotomecanica, un material analégico que adquiere su
sentido de un referente real exterior, hacia las construcciones digitales hibridas e inma-
teriales, que encuentran sus fuentes en bases matematicas y virtuales en vez de empiricas,
supone un elemento clave de una transformacién radical de la cultura visual contempo-
ranea".

Martin Lister (1995). The Photographic Image in Digital Culture.

Comprender la cultura visual digital implica y requiere a su vez el uso de un
nuevo vocabulario. En este sentido, resulta fundamental comprender las im-
plicaciones de las nuevas nociones y de los nuevos conceptos basicos para lo
visual en los entornos digitales, tales como mapa de bits, imagen vectorial,
formato gréfico digital, profundidad de color, modo de color o resolucién de

pantalla, entre otros.

Las tecnologias digitales trabajan con unidades de informacion representadas
en un sistema a partir del funcionamiento de fenémenos eléctricos en dos
estados basicos: si hay paso de corriente o si no hay paso de corriente. Ello
nos indica si el valor de una variable binaria es cero o uno. Cualquier dato se
traduce y es representado mediante digitos binarios, codificado por nameros
y representado en bits.

El proceso de conversion de una imagen analdgica a digital supone un proceso
de traduccién de variables fisicas y quimicas a nuevas variables formalizadas
y cuantificadas en una representacion codificada numéricamente. Las iméage-
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nes digitales poseen asi unas caracteristicas técnicas y estéticas singulares con
respecto a las condiciones tradicionales (materiales) de las imagenes de orden
fisico-quimico (pintura, grabado, fotografia, cartelismo, etc.).

Frente a la materialidad de estas ultimas, las imagenes de orden digital resultan
inmateriales: su naturaleza es puramente numérica, una serie binaria de or-
den electrénico-matematico. La pantalla sobre la que se proyectan genera una
simulacién gréfica que reconocemos como imagen. El caracter de simulacro
resulta asi esencial en la imagen electrénica. No tiene peso, tamarfio ni textu-
ra especifica; s6lo su proyeccion sobre una pantalla la actualiza. Profundidad,

textura, volumetria, iluminacién, trazo, etc. se convierten en meras metaforas.

Pinceles, botes de tinta y aerdgrafos que son simulacros (digitales)
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En los mismos programas de produccion y tratamiento de graficos por ordenador, la
mayor parte de las distintas herramientas y filtros que se ofrecen al usuario consisten,
de hecho, en una metéfora que simula efectos tradicionales propios de la produccién
visual anterior. La ausencia de materialidad de la imagen digital se oculta mediante
la simulacién habitual del estilo grafico y de la estética propia de medios gréaficos
tradicionales.

Frente al caracter acabado, cerrado, que presenta la produccién grafica y visual
tradicional, la imagen de sintesis se ofrece al autor y al usuario en numero-
sas ocasiones como un work in progress abierto siempre a la intervencion, el
retoque, la reutilizacién y la metamorfosis mas radical. La tecnologia digital
facilita exponencialmente la manipulacion de las imagenes y da lugar asi a un
material grafico inestable, fragil, indefinido, extremamente adaptable y trans-
formable.
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Hacia un grafismo multiplataforma

Nelty Furtado
Loose (ITunes Version)

La produccién grafica multimedia debe asumir y prever en un gran niamero de oca-
siones su difusion multiplataforma, esto es, distinta y variable en funcién de la re-
solucién, los formatos y als condiciones del control de las distintas pantallas de los
usuarios.

2.2. Formatos graficos digitales

Toda imagen o elemento grafico de naturaleza digital es, en su acepciéon mas
bésica, s6lo y nada mas que un conglomerado de pixeles, la (asi considerada)

unidad minima de representacion grafica de la pantalla de un monitor.

Ahora bien, mas alla de su configuracion comun a partir de pixeles, existen
y deben distinguirse dos tipos claramente diferenciados de representaciones
graficas digitales (de hecho, dos modos de almacenar la informacién que con-
tiene una imagen digital) que conviene precisar de acuerdo con su naturaleza
y las utilidades especificas propias de cada una: las imégenes de mapa de bits

(bitmap) y las imagenes vectoriales.

Bitmap images

Las iméagenes de mapa de bits consisten en y estan condicionadas por una reticula o ma-
triz de puntos sobre la que se disponen una serie de bits de informacién que representan
pixeles —-lo que anteriormente hemos ejemplificado ya bajo el epigrafe pixel art-. Los bits
de informacion determinaran el color y la posiciéon de cada pixel y el conjunto de todos
ellos formara las imagenes de mapa de bits.

Direccion web

Imagen extraida de: http://
www.apple.com/iphone
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Una estructura grafica bitmap basica

La matriz de puntos en filas y columnas que configura toda imagen de mapa
de bits de gran resolucion facilita la sensacion de imagen real y, por lo tanto,
la calidad habitual a la que estamos habituados en las imagenes fotograficas.
De hecho, aquello que denominamos "imagen fotografica digital de calidad"
consiste siempre en un archivo codificado en un determinado formato gréfico

de mapa de bits.

Las imagenes vectoriales, al contrario de las bitmap, se configuran a partir de
objetos gréaficos independientes, creados a partir de operaciones matematicas
que realiza el ordenador. Los objetos que componen una imagen vectorial son
lineas definidas por vectores, y cada uno de estos vectores se compone de un
punto inicial y de un punto final, también conocidos como puntos de control.
Estos objetos que configuran una imagen vectorial se denominan también
objetos Bézier. (Trataremos de ellos con mas detalle en el apartado posterior:
Implicaciones estéticas del grafismo vectorial).

Bézier graphics

Los objetos Bézier son segmentos de linea conectados por nodos. Los segmentos de linea
pueden ser rectos o curvos, y quien determina este factor son los manejadores. Los ma-
nejadores parten de los nodos, son dos y se utilizan para indicar el grado de curvatura
y la direccién de un segmento.



© FUOC « PID_00146403 20

Comunicacion, disefio y estética digital

A su vez, conviene comprender como tanto los archivos de mapa de bits, co-
mo los vectoriales se almacenan siempre en un determinado lenguaje codifi-
cado: el formato grafico digital. Una imagen digital se convierte, pues, en
una imagen con las caracteristicas ya sefialadas para los mapas de bits o para
las imagenes vectoriales, y que resulta al mismo tiempo codificada en uno de

los numerosos formatos gréaficos existentes.

El formato gréfico seleccionado determina —y condicionara— en todo momento
un grado de calidad final en la imagen digital con la que trabajamos. En fun-
cioén del formato gréafico utilizado para capturar, convertir o tratar una imagen

digital, ésta dispondra de mds o menos colores, resolucion o cantidad de bits.

Es conveniente comprender las condiciones y las ventajas que supone cada
formato grafico digital en relaciéon con el numeroso catdlogo de formatos exis-
tentes. A continuacion, se tratan brevemente las caracteristicas basicas de cua-
tro de ellos, muy habituales en Internet y, en cierto modo, estandares de facto
como formatos graficos digitales basicos de mapa de bits:

e TIFF (Tagged Image File Format). Creado originalmente por la compafiia Al-
dus, aunque en la actualidad pertenece a Adobe. Es un formato de com-
presion por areas que permite guardar las imagenes con la maxima calidad,
ademads de especificar parametros propios para la impresion. Es uno de los
formatos que mds espacio ocupan, pero también es uno de los mejores
formatos para impresiones posteriores de calidad.

e BMP (Windows Bitmap Format). Formato creado por Microsoft que permite
tanta calidad como las iméagenes TIFF, pero que se diferencia de éstas por
el hecho de que no aporta informacién alguna para su impresion, lo que
supone que las imagenes ocupen menos espacio de memoria. Se utiliza
para imagenes que se imprimen con calidad normal o para las imagenes

de calidad que s6lo han de aparecer reproducidas en pantalla(s).

e GIF (Graphics Interchange Format). El formato GIF es uno de los mas utiliza-
dos en la Web por el bajo peso que supone generalmente. Se suele emplear
para imagenes con una profundidad de color de hasta 8 bits (256 colores) y
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utiliza un algoritmo de compresion denominado LZW. La principal carac-
teristica de este algoritmo es que no pierde informacion, es decir, que, una
vez descomprimida la imagen, conserva la misma informacién que cuando
fue comprimida. El algoritmo LZW realiza un proceso de reconocimiento
de secuencias consecutivas de color, recorriendo uno por uno todos los
pixeles. Si hay més de un pixel consecutivo del mismo color, almacenara
los datos de este pixel y la cantidad de pixeles presentes en la secuencia. El
formato GIF suele utilizarse para las imégenes de modo de color indexado,

siempre que no tengan demasiadas tonalidades diferentes de color.

e JPEG (Joints Photographic Experts Group). Formato de compresioén por sin-
tesis. Se utiliza para las iméagenes digitales y web que contienen muchas
tonalidades, como por ejemplo fotografias digitales e imagenes con degra-
dados. Se considera el mejor formato de compresion para las imagenes
fotograficas, ya que, debido a su algoritmo de compresiéon, no da buenos
resultados con imagenes planas o de peso muy bajo. Basicamente, lo que
hace el algoritmo del formato JPEG es guardar la imagen separando la in-
formacion del brillo de los matices de color, eliminando las diferencias de
color muy sutiles que no podemos apreciar en situaciones estandar. Por
ello, se trata de un formato de compresidon que genera un proceso de pér-
didas. Por muy poco que queramos comprimir, siempre se pierde informa-
cion. El formato JPEG dispone de una profundidad de color de 24 bits, es
decir, de millones de colores, capaz a su vez, por lo tanto, de soportar y
representar imagenes con calidad fotografica.

2.3. Resolucion, profundidad y modo de color

Mas alla de tratarse de una imagen en modo mapa de bits o en modo vectorial,
y del formato gréfico seleccionado de codificacion del archivo digital que con-
tiene la informacidn, la calidad en toda imagen digital se encuentra también

condicionada por dos factores:

e La profundidad de color: cantidad de informacién utilizada para repre-
sentar cada pixel.
¢ El modo de color: sistema de coordenadas empleado para describir los

colores numéricamente.

La profundidad de color digital, también denominada en ocasiones profundi-
dad de pixel, es el nimero de niveles de grises o de colores que pueden repre-
sentarse en los pixeles de una imagen de mapa de bits. También se conoce
como resolucion de pixel o profundidad de bit. La profundidad de color con-
siste asi en una unidad de medida de orden binario, ya que cada pixel (picture
element) de la imagen esta definido por bits.
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Ejemplo

Si la profundidad de color es por ejemplo de 1, la imagen s6lo contendra dos valores,
asemejados a dos inicas magnitudes: 0 o 1 (por ejemplo, una imagen en blanco y negro).
Una profundidad de color de 8, en cambio, nos permitird ya obtener hasta 256 niveles
de grises o colores, y con una profundidad de 24 bits, la imagen pasard ya a contener
aproximadamente 16 millones de colores.

Una imagen que disponga de un nimero mayor de bits tendra siempre, por lo
tanto, mas posibilidades cromaéticas, pero, al mismo tiempo, ocupara también
siempre mds espacio en la memoria del ordenador. Profundidad de color y
tamario (peso) del archivo gréfico estaran en correlacion.

Profundidades basicas de color digital

1 bit (21 = 2 tonos)

8 bits (28 = 256 tonos)

24 bits (224 = 16.777.216 tonos)
32 bits (232 = 4.294.967.296 tonos)

Las imagenes digitales de calidad deberdn tener como minimo una profundi-
dad de color de 24 bits. La mayoria de las imagenes de tono continuo necesi-
tan al menos 150 niveles de grises para poder reproducirlas con calidad. Por lo
tanto, no necesitaremos mas de 256 niveles de grises para obtener la simula-
cién Optica en la pantalla que queramos. Cuando disponemos de una profun-
didad de color de 24 bits o superior, alcanzamos los millones de colores nece-
sarios gracias a la combinacién de los tres colores luz primarios: rojo, verde y
azul. En el modo de color RGB, cada canal de color tiene asociados 8 bits de

color, con lo que dispondremos de 256 x 256 x 256 = 16,7 millones de colores.

Profundidad(es) de color y calidad(es) de reproduccion del color

Imagen fotografica escaneada en modo de color indexado (8 bits)
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Imagen fotogréfica escaneada en modo color RGB (24 bits)

La utilizacién de dos profundidades de color diferenciadas de 8 bits (la primera) y de 24
bits (la segunda) da lugar en las imagenes resultantes a dos distintas cualidades graficas
y de fidelidad y reproduccién del color: claramente limitada en el caso de la primera de
las imégenes al haber podido utilizar tan s6lo 256 tonos, y mucho mayor en el caso de
la segunda, debido a la utilizacién de hasta 16.777.216 tonos.

Tal y como se ha indicado, el trabajo con una determinada profundidad de
color estd intimamente ligado a la eleccién de un modo de color, dado que
cada uno de estos sistemas de codificacion digital del color determinara el peso
y la calidad final de una fotografia digital. Ademads de determinar el ntimero de
colores que pueden representarse en una imagen, los modos de color, también
conocidos en ocasiones como espacios de color, afectan al nimero de canales
y al tamario final o peso del archivo de una imagen. La elecciéon de uno de los
siguientes modos de color existentes dependera de la finalidad que se le quiera
dar a una determinada imagen digital:

e Modo pluma. Corresponde a las imagenes de 1 bit. Son imdgenes de un
tnico tono mas el color del fondo. Dependiendo de la densidad de la tra-
ma de los pixeles, podemos conseguir efectos de zonas con sombras o ilu-

minadas. Ocupan muy poco espacio en la memoria.

¢ Modo medios tonos. Corresponde a las iméagenes de 8 bits y permite ob-
tener 256 tonos de grises. Habitualmente, se utiliza para la representacion
de fotografias en blanco y negro de baja calidad. A diferencia del modo

pluma, éste si que permite crear tonos grises intermedios.

¢ Color indexado. Corresponde a las imagenes de 8 bits y permite obtener
256 tonos que podemos especificar. Las imagenes asociadas a este modo
de color suelen presentar una paleta de colores que muestra todos y cada
uno de los colores que componen una imagen. Este modo de color se suele
utilizar para imagenes destinadas a la Web o a la produccién multimedia,
ya que permite que diferentes imagenes utilicen la misma paleta de colores

y, ademas, su espacio de almacenaje resulta muy bajo.

e Modo RGB. Las imagenes en modo RGB (red, green, blue) permiten trabajar
con tres canales, uno para cada color. Cada uno de estos canales es de 8 bits
y, por lo tanto, tenemos un total de 24 bits de color. Este tipo de imdgenes
habitualmente se emplean si la visualizacion se lleva a cabo inicamente



© FUOC e PID_00146403 24

Comunicacion, disefio y estética digital

mediante un periférico de salida con monitor, ya que se obtienen colores
como resultado de la descomposicion de la luz; se trata de imagenes no

pensadas para ser impresas fisicamente.

e Modo CMYK o CMYAN. Las imagenes que trabajan en el modo CMYK
disponen de cuatro canales, uno para cada tinta primaria (cian, magenta,
amarillo y negro). La informacién que aparecera en cada pixel sera el por-
centaje de tinta que deberé aplicarse para conseguir una determinada to-

nalidad en su impresion final en cuatricromia.

Finalmente, a modo de conclusion de este listado de algunos de los nuevos
conceptos basicos en los sistemas de imagen digital, conviene considerar el
desplazamiento del significado del término resolucion en las nuevas imagenes
digitales en relacion con su significado habitual en las imégenes tradicionales.

La resolucién digital puede definir desde el niimero de pixeles de una imagen
escaneada hasta el namero de puntos por pulgada que puede reproducir una
impresora digital. En general, la resoluciéon de imagen digital definira el na-
mero de pixeles representados en la imagen por unidad de longitud, y se ex-
presara en ppp (pixeles por pulgada) o ppi (pixels per inch).

La calidad de una imagen digital esta directamente relacionada con su resolu-
cidén, ya que cuanto mas grande sea la cantidad de pixeles por pulgada, mayor
serad su calidad y también el espacio en la memoria para ser almacenada, ya
que presentara mas bits de informacion, asi como mayor definiciéon y grada-
ciones del color mas sutiles. Al mismo tiempo, una imagen de alta resolucién
resultard siempre de mds peso que una imagen del mismo tamafio pero con

una resolucién menor.

Ademas, resulta clave comprender como, en una imagen digital, la resolucién
de imagen es independiente de la resoluciéon de la pantalla que la muestra.
La mayoria de los monitores tienen una resoluciéon de 72 o de 96 ppp, que
resulta también, en general, inalterable. Asi, cuando trabajamos con image-
nes de mayor resolucién que la del monitor que tenemos, las visualizaremos
siempre con un tamafio en la pantalla superior con respecto a las dimensiones
originales, ya que el monitor s6lo podré presentarnos 72 pixeles por pulgada,
lo que supondra como consecuencia una disparidad visual entre la resolucién
real y su resolucion en nuestra pantalla sobre la que conviene ser conscientes
en todo momento.
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72 ppp o 300 ppp?

¢ N5
““oia 17
INTERNET

www.diadeinternet.org

Logotipo 'Dia de Internet' (2006), 383 x 390 ppp, a 72 ppp

Si una imagen posee una resolucién original de 300 ppp, de acuerdo con lo que es habi-
tual exigir en los trabajos profesionales dichos 'de calidad fotogréfica' (sic), éstos indefec-
tiblemente se repartirdn en nuestra pantalla de 72 ppp o 96 ppp en una menor cantidad
por pulgada en caso de querer visionarla completa: en cada una sé6lo cabran 72, en vez
de los 300 originales. La resolucién de 300 ppp se apreciara asi y tendra sentido habitual-
mente tan sélo en caso de su impresion posterior de calidad, pero no para su visionado
completo en monitores estandar o destinada a su publicacién.

AN

A (

/ <

Logotipo 'Dia de Internet' (2006), area central de 383 x 390 ppp del mismo logotipo,
esta vez a 300 ppp

2.4. Implicaciones estéticas del grafismo vectorial

Como hemos seflalado ya, a diferencia de las imagenes de mapa de bits, que
consisten en y estdn condicionadas por una reticula o matriz de puntos sobre
la que se disponen las series de bits de informacién que representaran los pi-
xeles, las imagenes vectoriales estin compuestas por objetos graficos indepen-


http://www.diadeinternet.org/
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dientes. Estos estan definidos y creados a partir de simples operaciones mate-
maticas que realiza el ordenador, lo que permite transformar una imagen vec-

torial de modo mas sencillo que en el caso de una imagen de mapa de bits.

Mientras que en esta Gltima una simple ampliacion de la imagen supondria
inmediatamente un aumento de la serie de pixeles que definen su superficie,
y asi un aumento proporcional y considerable del peso del archivo digital co-
rrespondiente, la ampliacion de una imagen vectorial implica tan s6lo la mo-
dificacién de la formula matematica que la describe, sin implicar por ello ni
aumento de peso ni pérdida de definicién: podremos asi ampliarla tanto cuan-

to deseemos y su calidad no se vera afectada, siempre serd maxima.

"Programas de dibujo" y "Programas de pintura"

El fundamento que se esconde tras el uso habitual de los términos pro-
gramas de dibujo y programas de pintura para establecer una division
en el conjunto del software grafico existente se basa precisamente en
la distincion entre imagenes bitmap e imagenes vectoriales. Mientras
que en los denominados programas de pintura (bitmap graphic software)
como Adobe Photoshop la representacion y alteracion de las figuras se
realiza pixel a pixel por medio de zonas y/o capas seleccionadas de la
imagen inicial, en los programas de dibujo (vector graphic software) co-
mo CorelDraw o Illustrator el desarrollo de tareas similares se simplifica
sobremanera mediante el control lineal de los manejadores vectoriales

de curvas y objetos Bézier.

El grafismo digital de naturaleza vectorial exige un nuevo vocabulario estéti-
co para permitir el tratamiento adecuado de las nuevas producciones graficas
interactivas. La caracterizacion habitualmente dinadmica e interactiva del con-
junto del grafismo vectorial demanda el uso y la adaptaciéon de nuevos valo-
res como elasticidad, flexibilidad, adaptabilidad e incluso inestabilidad para el

andalisis adecuado de sus ricas y evidentes implicaciones estéticas.

La escalabilidad inherente al conjunto del grafismo vectorial da lugar a pro-
ducciones esencialmente elasticas, fruto del caracter abierto e indefinido, en
constante cambio y actualizacion, de los numerosos sistemas y dispositivos de
visualizacion existentes sobre los que éste se implementa de manera creciente.
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Métodos de visualizacion

Actualmente, podemos encontrar un amplisimo catalogo de pantallas y monitores exis-
tentes en el mercado para la visualizacién multimedia.

El ordenador ya no es el tnico dispositivo que permite ver sistemas gréficos y visuales
interactivos. Estan también los teléfonos moviles, la television y otros dispositivos, en
los que la visualizacién de los graficos puede diferir completamente. Muchos teléfonos
moéviles suelen limitarse atiin a una profundidad de color reducida, tienen un tamario de
pantalla muy reducido y son consultados en condiciones de iluminacién que pueden no
ser las 6ptimas. Por otro lado, los televisores tienen un refresco de pantalla distinto en
funcién de la base tecnolégica empleada (tubo catédico, LCD, TFT, plasma, etc.). Estas y
otras variables alteran habitualmente la constancia y estabilidad perceptiva de un deter-
minado proyecto grafico digital.
El diseflador multimedia que afronta un proyecto debera tener en numerosas
ocasiones un planteamiento abierto sobre la visualizacion final de su trabajo.
Esta manera de disefiar supone un cambio de mentalidad importante sobre el
modo de proyectar tradicional. Se tratara de aprovechar y valorar de modo po-
sitivo la flexibilidad que permiten los sistemas multimedia para crear solucio-
nes reconfigurables u ofrecer opciones alternativas, proponiendo soluciones
graficas que expriman de modo consciente el cardcter eminentemente varia-

ble que imprimen las condiciones estéticas propias de los entornos digitales.

Una produccion estética digital que valore la adaptabilidad que ofrecen los
gréficos vectoriales tendrd en cuenta si el disefio ha previsto las particularida-
des tecnoldgicas o sOlo se visualiza de manera 6ptima con una determinada
configuraciéon. Asimismo, deberé tener en cuenta su potencialidad de visuali-
zacion en distintos sistemas operativos y usar formatos graficos y multimedia
que sean multiplataforma, asi como tener en cuenta las diferencias entre pro-
gramas navegadores y visualizadores que puedan afectar a la presentacién de
los graficos. Ademas, deberd ofrecer al usuario informacién sobre la configura-
ci6on minima y 6ptima de hardware y software, y sobre los recursos necesarios,
y es también recomendable ser capaz de ofrecer versiones alternativas para
configuraciones mas sencillas de aquellas para las que ha sido conceptualizado
y producido inicialmente.

La consciencia sobre el cardcter adaptable, flexible y elastico de los graficos
vectoriales nos lleva de manera consecuente a su mutabilidad y, asi, inestabi-
lidad (en cada una de sus actualizaciones, una misma produccién algoritmica
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podré dar lugar a una configuracion y apariencia distintas). La nueva cultura
visual digital consiste y ofrece asi en numerosas ocasiones un material grafico

radicalmente voluble y versatil.

Origen industrial de los objetos y curvas de Bézier

El origen de las curvas de Bézier nos retrotrae hasta los primeros dias del disefio asistido
por ordenador a finales de los afios sesenta y comienzos de los setenta. Aparecen descritas
por vez primera en 1972 por Pierre Etienne Bézier, cuando éste trabajaba como ingeniero
para la empresa Renault. Bézier desarroll6 este sistema de ecuaciones simples que permi-
ten que se dibuje muy facilmente un ntimero infinito de diferentes curvas en una panta-
1la como método para utilizarlo en el disefio de las carrocerias de los automaoviles Renault.

En su formulacién mas general, una curva de Bézier consiste en una curva cibica (o
de tercer orden) paramétrica definida por cuatro puntos, dos finales —situados en los
extremos de la misma- y dos de control —que no aparecen sobre la propia curva-. Las
curvas de Bézier surgen precisamente de un promedio sobre las dos tangentes creadas
por los puntos de control, que pueden arrastrarse a voluntad por el usuario del sistema
para cambiar libremente su forma hasta obtener practicamente cualquier tipo de curva
posible.

Py

Las curvas de Bézier son un caso especial de la interpolacién ctbica de Hermite: mien-
tras que, en esta ultima, las curvas se construyen a partir de los segmentos derivados de
los puntos finales, la construccion de las curvas de Bézier depende precisamente de los
(dos) puntos de control situados externamente. Las curvas de Bézier resultan tan faciles
de definir y precisar como de modificar y alterar. En la representacién vectorial resulta
muy sencillo seleccionar capas u otro tipo de elementos individuales y transformarlos
de manera independiente.

En la actualidad, debido a sus numerosas ventajas y propiedades, las curvas de
Bézier se utilizan profusamente en practicamente todos los sistemas y disposi-
tivos de produccion gréfica para representar formas que aparezcan razonable-
mente lisas en todas las escalas. En especial, resulta significativa su adopcién
como estandar de edicion tanto en el disefio y la produccién de videojuegos,
como muy especialmente en la totalidad de los formatos de tipografia digital
(PostScript, TrueType y OpenType).
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Las ventajas que ofrece el dibujo vectorial mediante curvas y objetos Bézier
resultan numerosas: precision en la informacién contenida, facilidad de trans-
mision y de ampliacién y, sobre todo, extrema facilidad de modificacion de
un punto de control con efectos "naturales" sobre las formas de las curvas re-
sultantes.

En el caso especifico de los videojuegos, el hecho de no tener que dirigir més
que los puntos de control para efectuar, por ejemplo, una rotacién o la transla-
cion de un objeto determinado, permite una reduccién importante del tiempo
de célculo, lo que resulta sumamente necesario para la posibilidad de repre-

sentacion de escenas dindmicas complejas.
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La utilizacién de curvas y objetos de Bézier fundamenta gran parte de la produccién grafica de los movimientos, las figuras y las
superficies que estructuraran a su vez las escenas que presentan los videojuegos contemporaneos de simulacién digital.

Direccion web

http://www.high-logic.com/

Direccion web

http://wiki.blender.org/
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3. Procesos de trabajo y recursos de creacion grafica

3.1. El pixel como punto de creacion

El pixel (término que nace de la contraccion y abreviatura de los términos
picture element) es la menor unidad en la que se descompone toda imagen di-
gital. Tal y como hemos visto en el apartado anterior, constituye el punto de
creacion inicial de toda imagen digital, su unidad minima. De hecho, al am-
pliar de manera importante una imagen digital en la pantalla de un ordena-
dor, pueden observarse siempre los pixeles que componen la imagen, y que
aparecen como pequefios cuadrados en color-luz (red, green y blue: RGB), en
blanco y negro, o en matices de gris.

Las imagenes digitales se forman en las pantallas a partir de una matriz de pixeles,
donde cada pixel forma un punto diminuto en la imagen total.

Ya sea una fotografia, un fotograma de video o un grafico, toda imagen digital
es el resultado de la luminiscencia de una cantidad y configuracién de pixeles
determinada y, por lo tanto, su definicién tltima depende por completo de
la naturaleza y las caracteristicas de cada pantalla, lo que sefiala una de las
caracteristicas propias y distintivas del conjunto del grafismo multimedia: su
caracter de proyeccion inestable y flexible en funcion del dispositivo de mo-
nitorizacion en el que se visualice un determinado proyecto, pues un pixel

depende siempre de una pantalla.

Pixel se concibe muy habitualmente en el orden digital como un sin6énimo
de punto, convertidos asi ambos, pixel y punto, en términos 16gicos parejos
para identificar la que seria la unidad minima de representacion gréfica digital.
Para un grafista, un pixel se corresponde hoy de manera més correcta con una

unidad de tipo pragmatico-conceptual, y ya no de orden fisico-material.
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Obra de Juan Carlos Noguera en elretro.com, un website de autor destacado de esta modalidad grafica

Toda imagen digital estad condicionada por una reticula de puntos sobre la que
se disponen una serie de bits de informacioén que representaran pixeles. El pixel
se convierte asi para todos los creadores y productores de imagenes digitales en
su unidad minima de expresion grafica, la mas simple en toda comunicacién
visual de naturaleza digital, el punto de origen, partida y creacién de todo
proyecto grafico.

3.1.1. El alfabeto visual: del punto al pixel

El lenguaje oral y escrito tiene una sintaxis verbal que define la funcién de
cada parte y sus relaciones. De la misma manera, podemos considerar los dis-
tintos aspectos del lenguaje visual y sus relaciones —estableciendo un fécil pa-
ralelismo-, como una sintaxis de la imagen.

El establecimiento de relaciones entre el lenguaje verbal y el visual ha carac-
terizado el estudio tedrico de las imagenes a lo largo del siglo xx. Este enfoque
aparece omnipresente de la mano de tres corrientes tedricas que encuentran
su fundamento en la comprension lingtistica de la imagen: la semiologia, la
semiotica y la teoria de la informacion. En todas ellas, el estudio del mundo
de la imagen se ha realizado a partir del uso y de la profundizacién en herra-
mientas extraidas de la lingiiistica general, que después se reconducen y utili-

zan en el estudio de imagenes.

La obra Curso de Lingiiistica General (1916) de Ferdinand de Saussure inaugu-
r0 la posibilidad, concretada después, de una ciencia general de los signos ca-
paz de desarrollar un estudio con pretensiones cientificas de la totalidad de
la esfera cultural, al entender todo proceso comunicativo como un modo de
lenguaje. El estudio que desarroll6 Saussure entiende el lenguaje verbal como
un modelo aplicable al resto de &mbitos de comunicacién con signos, es decir,
también gréafico o visual.

Para Saussure, el lenguaje —todo lenguaje- consiste en un sistema de signos
arbitrarios susceptible de ser estudiado objetivamente. Comprender un len-
guaje implica analizar su estructura, determinar la identidad e interrelaciones
—articulacion- de aquellos elementos que lo constituyen como sistema. Todo

Pixel art

Se denomina pixel art a la edi-
cién habitual de graficos por
ordenador donde las iméage-
nes son editadas por pixeles,
asi como a la edicién de ima-
genes que simulan y acentdan
la estructura 'pixelada’ de és-
tas.
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lenguaje permite ser descompuesto en una serie limitada de unidades mini-
mas (por poner dos ejemplos evidentes, pensad en el lenguaje musical o en

el matematico).

La nocion de alfabeto visual referencia este conjunto de elementos basicos
que constituyen el material de toda la informacion visual. Cualquier imagen
o elemento grafico y visual consistird en una combinacién efectiva de todos
o algunos de los elementos del alfabeto visual; un alfabeto visual en el que
pueden establecerse tres grupos genéricos de elementos: conceptuales, visuales

y de relacion.

En el primer grupo, el de los elementos conceptuales propios del lenguaje vi-
sual —entidades geométricas tedricas materializadas por signos grafico-plasti-
cos muy cercanos a su definicién tedrica-, el punto aparece histéricamente
destacado como la unidad minima de expresion grafica por antonomasia, el
elemento de partida y creacién de toda creacion grafica compleja. En la actua-
lidad, en los nuevos entornos de naturaleza digital, el pixel toma su relevo.

3.2. Manipulacion, diagramacion y estructuracion del espacio

visual

La evolucion digital de las formas de expresion y comunicacion, y la de los
propios sectores industriales implicados en el conjunto de actividades hoy tan
propias del nuevo grafismo digital, promueven y al mismo tiempo evidencian
un amplio proceso de transformacién de los lugares antes comunes del profe-
sional del disefio grafico.

La revolucion digital ha supuesto, sin duda, innumerables cambios en todos y
cada uno de los aspectos que definian el campo y modo de trabajo tradicional
del disefiador grafico. En especial, sobre los procesos de trabajo y sobre los

recursos utilizados para llevar a cabo su tarea.

A continuacién, sin pretender por ello agotar el listado de elementos basicos
del nuevo territorio de trabajo del disefiador grafico digital, trataremos con
detalle herramientas y temdticas como, entre otras, la diagramacion y el uso
de reticulas digitales, los codigos de estilo en el grafismo digital, el uso de la
gestion digital del color, o los distintos procesos de retoque y edicion digital
de iméagenes.

Uno de los ejemplos paradigmaticos de la renovacion en los procesos de dise-
7o a la que aludimos lo ofrece sin duda el tratamiento grafico del espacio en
los entornos de creacion digital. Frente a la fijacién de limites y la estabilidad
dominante en los espacios de representacion grafica tradicional, la facilidad
de generar graficos dinamicos, la integracién de multiples plataformas y so-
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portes multimedia, asi como el caracter maltiple, fragmentado y en continua
transformacion de los elementos graficos virtuales, favorecen la ausencia de

unidad y homogeneidad en el disefio grafico y visual de los mundos virtuales.

"Aunque los mundos virtuales generados por ordenador se suelen representar con pers-
pectiva lineal, en realidad son conjuntos de objetos separados, sin relacién entre si. Desde
el punto de vista de la abstraccion del siglo xx, deberian considerarse regresivos".

Lev Manovich (1998). Estética de los Mundos Virtuales

A partir del Renacimiento, la introduccién e implementacion de la perspectiva
geomeétrica como sistema de representaciéon hegemonico en las artes visuales
favoreci6 una produccién visual y grafica sistematica, organizada a partir de
un punto de vista fijo e inmoévil que razonara el punto de vista, aspecto, ilu-
minacion y color de todos los elementos incluidos en una determinada escena

en perspectiva.

En los sistemas tradicionales de representacién moderna, los objetos y ele-
mentos graficos, ubicados asimismo sobre soportes fisicos, aparecen anclados
e inamovibles, ofreciéndose de manera invariable e inalterable al publico. El
espacio visual tradicional es, predominantemente, un espacio fijo, estable y

organizado.

Al contrario, los objetos y los elementos graficos y visuales de naturaleza di-
gital, con la pantalla como soporte al mismo tiempo multiple y flexible, y
potencialmente abiertos a su retoque y manipulacién infinita, aparecen pre-
dominantemente ductiles, en el interior de campos visuales y de espacios de
representacion grafica.

Adam Huang, Photoshop Filters, 2007.

El software de produccién y tratamiento de imagenes por
ordenador abre una era de extrema facilidad de manipulacion,
transformacion y distorsién de la imagen. La era digital propone
asi una nueva condicion del espacio visual dominada por la
alterabilidad.
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El nuevo espacio de representacion digital se concibe asi en numerosas ocasio-
nes como un simple agregado de objetos, superpuestos y amontonados unos
junto a otros, pero sin someterse a un espacio de representacion homogéneo
ni unitario. La yuxtaposicion, mezcla e hibridacion dominaran el tratamiento

espacial de numerosas composiciones digitales.

Es éste un espacio de representacién extremadamente libre e ilimitado, en el
que los elementos graficos parecen flotar y disponerse de modo azaroso, hasta

alcanzar una nueva perspectiva liberada de anclajes y sujeciones.

Junto a la "libertad espacial" que hemos sefialado anteriormente, los medios
digitales facilitan y abren asimismo nuevas posibilidades de gran alcance ex-
presivo y compositivo al (habitual) uso de reticulas en el trabajo del disefiador
grafico. Todos los programas de edicion gréafica incorporan distintas opciones
para trabajar (y jugar) con reticulas.

Lorem ipsum

Lorem ipsum

maGuetaCen de oo g ¢ 1S Gsita reticua ase | <1 U1 Proceso de

El uso de reticulas para la diagramacion del espacio visual resulta fundamental
para ayudar a crear una composicién coherente. Las reticulas y los diagramas
son estructuras que se utilizan en el proceso de trabajo, pero generalmente
invisibles en el resultado final.

Logicamente, los elementos graficos se ubican y ajustan en ellas siguiendo
unas determinadas pautas. Las reticulas usadas por los disefiadores suelen es-
tar basadas en la repeticion de determinados modulos gréaficos. Igualmente,
suelen ir acompafiadas por lineas que diagraman de manera repetitiva el es-
pacio visual, aunque sin llegar a formar elementos regulares. Otra opcion muy
habitual, y til, consiste en desarrollar divisiones del plano de la composicion
derivadas de las proporciones y de la estructura del marco.

Las reticulas y las guias son, sin duda, herramientas esenciales para disefiar
con precision, organizar de manera estable y regular la disposicién de nuestro
trabajo y, al mismo tiempo, garantizar la escalabilidad de nuestros disefos,
sean éstos de naturaleza vectorial o no. Resulta fundamental analizar y diag-
nosticar de manera adecuada el objetivo de comunicacién gréfica que se pre-

tende satisfacer antes de proceder a crear una nueva reticula, pues ella sera

Direccion web

Iméagenes obtenidas en:
http://www.alzado.org
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la base sobre la que se asentaran todos los elementos graficos y, por tanto, la
que definira por primera vez (y en cierto sentido también tltima) el estilo de
comunicacion y el resultado o fracaso de éste.

El proceso de trabajo con reticulas

En el disefio web, las reticulas facilitan enormemente el trabajo de diseflador, pues
permiten automatizar no sélo la colocacion de los elementos en un layout, sino tam-
bién el habitual recorte y retoque preciso de los elementos en el proceso de edicién
final.

{B0000000000y
"@mﬂm 000

fatatalalatatalalal e
115131 i |

Ann |

Proyecto website Museu de la Vida Rural. Estudio de disefio lamosca. Cliente: Fundaci6
Jaume I

Mas alla del aprovechamiento (posible) de estructuras, guias y/o reticulas basi-
cas predeterminadas que faciliten de modo automaético el software de edicién
grafica que estemos usando, un disefio profesional pide en numerosas ocasio-
nes la creacion de una reticula especifica, creativa y original, adaptada a las
necesidades del encargo, alterando las reticulas comunes a base de columnas,
margenes y espacios horizontales y verticales regulares.

Resulta muy recomendable iniciar el proceso de disefio de una reticu-
la original realizando numerosos bocetos y pruebas hasta alcanzar una
solucion satisfactoria a nuestros intereses. La seleccion final de una op-
cion entre la infinita variedad de opciones posibles facilitara o dificul-
tara enormemente poder proporcionar al trabajo de disefio grafico pos-

terior un nivel, estilo y connotaciones adecuadas.


http://www.museuvidarural.org
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3.3. Ajustes y optimizacion de imagenes

El software de produccién y tratamiento de imagenes por ordenador inaugura
una era de extrema facilidad de manipulacion, transformacion y distorsion de
la imagen. La era digital propone una nueva condicién de lo visual y de la
representaciéon, dominada por posibilidad ad infinitum de ajustar y desajustar

las iméagenes.

El proceso de edicion final de una imagen requiere siempre adaptarse a las ca-
racteristicas y necesidades concretas de cada proyecto de disefio, saber selec-
cionar adecuadamente aquellas opciones utiles y saber desechar todas aquellas
opciones inutiles que se nos ofrecen. Un conjunto significativo de elemen-
tos basicos —-forzosamente incompleto— que resulta recomendable aplicar en
el tratamiento y ajuste basico de un archivo grafico digital para que la imagen
final resulte 6ptima implicaria, por ejemplo:

e Recortar la imagen para obtener el tamafio final.

e Ajustar las dimensiones y la resolucién de la imagen.

e Evaluar y modificar si conviene la composiciéon global visual de la imagen.
e Ajustar el rango tonal.

e FEliminar dominantes de color.

e Eliminar polvo, rayadas y otras impurezas.

e Aplicar maéscara(s) de enfoque.

Igualmente, y debido a que el destino final de una imagen puede ser variado,
muy habitualmente necesitaremos redimensionarla o remuestrearla para ob-

tener las dimensiones y la resolucién adecuadas a cada finalidad especifica.

Asimismo, la evaluacioén visual de la imagen es fiable si -l6gicamente- se ha
calibrado previamente el monitor de manera correcta, lo que garantiza que
aquellas dominantes de color y desviaciones en el contraste o el brillo que
se visualicen en pantalla serdn realmente de la imagen, y no un efecto visual

provocado por el desajuste de los pardametros del monitor.
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Importancia y utilidad del histograma. Adam Huang (2007). Photoshop Filters
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Un ajuste (y/o desajuste) habitual en el retoque y la edicion de imagenes y
graficos digitales lo constituye la denominada dominante de color. La domi-
nante de color puede surgir, involuntariamente, por motivos muy diferentes:
un desajuste en las preferencias del dispositivo de captura, en el balance de
blancos de la caimara o en alguna preferencia del software de escaneado, entre

otras razones posibles.

Ahora bien, conviene comprender como mas alla de su apariciéon involuntaria
o errénea, la dominante de color supone en la actualidad para el disefiador una
opcion mas de definicién grafica a su antojo. En el software de tratamiento
gréfico, resulta habitual y comdn disponer de distintas opciones y controles
para corregir de distintas maneras niveles de color, curvas de color o el equi-
librio de color de una imagen.

Anton Corbijn: desajustes validos

-

U2 ALL THAT YOU CAN'T LEAVE BEHIND

[

La correccion y la busqueda del equilibrio cromatico no deben ser consideradas las inicas
opciones posibles. En ocasiones, la incorreccion y los desajustes en la imagen resultaran
la mejor solucién. Las exitosas y validas series fotograficas "de autor" de Anton Corbijn,
para grupos como Eagle Eye Cherry o U2, resultan ejemplares y emblematicas de ello.

3.4. Herramientas "libres" de disefio y creacion grafica digital

El trabajo del creador grafico contemporaneo no deberia depender ya tnica-
mente de los periddicos avances interesadamente pautados y de las actualiza-
ciones de las herramientas de software comercial de autor. A su alcance se en-
cuentran también, y muy especialmente, los crecientes territorios del software
libre (freeware), en los que numerosos foros y comunidades virtuales de desa-
rrolladores se dedican a incrementar a diario, de modo imaginativo y original,

el catalogo de aplicaciones, filtros y plug-ins de tratamiento grafico.


http://www.corbijn.co.uk
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Origen e ideologia del software libre

El término free software fue acuilado en la década de los ochenta por Richard Stallman (en
la imagen) y se convirtié rdpidamente en algo mas que una mera cuestion tecnolégica.
Hoy podemos hablar, sin ambages, de la existencia de una auténtica corriente filos6fica
y socioldgica que ha crecido alrededor de esta expresion. En algunos entornos, especial-
mente en sectores empresariales, el término free provoca cierto recelo, sobre todo por la
ambigiiedad de esta palabra en inglés, que tanto puede significar 'libertad' (como en fiee
speech) como 'gratuidad' (como en free beer).

De acuerdo con la caracterizacién establecida por la misma Free Software Foundation
(la organizacién internacional fundada en 1985 por el propio Richard Stallman para el
desarrollo y la promocién del software libre), un programa es software libre siempre y
cuando los usuarios de éste tengan garantizadas cuatro libertades basicas. A saber:

e Lalibertad de ejecutar el programa sea cual sea su proposito.

e Lalibertad de estudiar y modificar el programa para ajustarlo a sus necesidades.

e Lalibertad de redistribuir copias, ya sea de manera gratuita, ya sea a cambio del pago
de un precio.

e la libertad de mejorar el programa y luego hacerlo publico para el bien de toda la
comunidad.

Notese como en contra de lo que resulta una acepcién errénea habitual, la utilizacién de
software libre no implica forzosamente su gratuidad. Cualquier programa libre debe estar
disponible para su posterior uso, desarrollo o distribucién comercial -siempre y cuando
respete las cuatro libertades bésicas a las que hemos hecho referencia-. Software libre no
implica "software gratis" o "software de precio cero". Debemos evitar interpretar su usoy
promocién como una mera cuestion de precio. Su implantacion social y cultural deberia
ser, e implicar, mucho mds que eso.

El software libre implica, ante todo, fomentar y garantizar que todos los usuarios de un
programa tengan la libertad de cooperar con otros al usarlo, y poder asi compartir y hacer
extensibles sus mejoras al resto de la sociedad. Implica asumir de manera plena y cohe-
rente una perspectiva ética comunitaria, una ideologia cooperativa de trabajo responsable
por el bien comun. Implica, en definitiva, compartir de manera libre y horizontal todo
nuevo conocimiento tecnoldgico, en aras de una sociedad globalizada més justa y libre.

Las posibilidades y herramientas "libres" de edicion y retoque digital crecen a
diario. La lista de filtros automaticos y semiautomaticos crece constantemen-
te, lo cual facilita enormemente el trabajo del creador grafico contemporaneo.
Existen numerosas herramientas y recursos de software libre destinados espe-
cificamente al retoque y al tratamiento de imagenes y gréficos digitales, tanto
de tipo bitmap como de tipo vectorial.
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Programas como The GIMP, Skencil o Inkscape ilustran y corporeizan las
posibilidades crecientes de crear y producir proyectos de disefio mediante el
uso de herramientas y recursos libres, gratuitos, con libertad para ser ejecuta-
dos por todas partes, para ser adaptados a nuestras necesidades, para ser redis-
tribuidos, asi como para mejorar y hacer publicas y acceder a sus mejoras.

The GIMP resulta en la actualidad un avanzado programa libre para el trata-
miento de graficos digitales, con capacidades profesionales de retoque y edi-
cion de gréfica digital. Puede ser empleado como una herramienta simple de
dibujo digital y, a la vez, como un programa experto de retoque fotografico,
con capacidad de proceso, de generacion de visualizaciones realistas, asi como
de conversién y de optimizacion de graficos digitales.

Sus herramientas de dibujo y pintura incluyen todas y cada una de las posibi-
lidades habituales en este tipo de software: lapiz, pincel y aerdgrafo entre otras
muchas, asi como herramientas de seleccién y transformacion tanto de grafi-
cos como de texto. Soporta casi todo tipo de formatos (GIF, JPEG, PNG, XPM,
TIFF, TGA, MPEG, PDE, BMP y otros), canales alfa para la edicién de transpa-
rencias y tiene una capacidad infinita para la adicién de conectores (plug-ins),
en permanente proceso de creacion colectiva y compartida en cualquier parte
de la Web.

GNU Image Manipulation Program

The GIMP, acrénimo de GNU Image Manipulation Program, naci6é originalmente de un
proyecto de Spencer Kimball y Peter Mattis para la Universidad de California, Berkeley.
The GIMP es una aplicaciéon grafica que puede resultar atil tanto al usuario novel como
al avanzado. Se trata de un programa extremadamente potente y versatil, adecuado tanto
para tareas leves de retoque fotografico, como para la creacion y el disefio avanzado de
imagenes nuevas y originales.

Como software libre, The GIMP resulta accesible bajo la GNU General Public License y
tiene actualmente versiones disponibles para la mayoria de als platatormas. Las versiones
estdn disponibles para Solaris, SunOS, HP-UX, IRIX de SGI, GNU/Linux, FreeBSD, asi
como para los entornos Mac OS X y Windows.


http://www.gimp.org/
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Los entusiastas, voluntarios y desarrolladores de The GIMP han escrito y pues-
to a disposicion publica y libre centenares de estos conectores como por ejem-
plo plasma, map, to, sphere, fade, mosaic, line, integral, convolution, motion, blur,
engrave, page, curl, sparkle, lens, o flare, que amplian sus efectos y opciones crea-
tivas. A la vez, The GIMP es también capaz de leer incluso formatos graficos

vectoriales, como por ejemplo PostScript o SVG.

Si The GIMP destaca como herramienta libre de edicién de graficos de mapa de
bits, Skencil e Inkscape (entre otros proyectos de software existentes) lo hacen
como herramientas libres de produccion y tratamiento de graficos vectoriales.
En el primero, entre sus caracteristicas mas significativas figura su capacidad
de transformacién de texto a imagen, el comodo trabajo con curvas de Bézier,
la posibilidad de exportacion a ficheros de tipo EPS o el desarrollo de texto a

lo largo de una trayectoria predeterminada libremente.
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Skencil e Inkscape
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llustracion final mediante Inkscape

Skencil es un programa libre a la vez nuevo y viejo. Skencil es el nuevo nombre (suge-
rido por Frank Koormann) con el que ha sido rebautizado recientemente su predece-
sor Sketch, desarrollado originalmente por Bernhard Herzog. Aun cuando hoy Sken-
cil se publica en los términos de la GNU General Public License, parte de su cédigo
fuente se distribuye bajo licencia Python. Skencil trabaja en platatformas GNU/Linux,
FreeBSD, Solaris, AIX y también, m4s recientemente, en entornos Windows a partir
de una version desarrollada por Joonas Paalasmaa.


http://www.skencil.org/
http://www.inkscape.org/
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A la vez, y como ya hemos visto también con The GIMP, Skencil admite nu-
merosos plug-ins externos que amplian las funcionalidades del programa. En-
tre otros muchos, destacan conectores como GeoObiject (capaz de importar
los archivos de ArcView a Skencil), Graphic (que permite la importacion de
lineas y graficos simples), JapaneseText (un plug-in de Tamito Kajiyama que
posibilita y facilita el dibujo de caracteres japoneses) o TexText (obra de Ch-

ristian von Ferber).

3.4.1. La constelacion dinamica del software libre

Mas alla de las referencias especificas a The GIMP o a Skencil, conviene recor-
dar una vez mas como la constelacion del software libre presente en la Red,
resulte o no especificamente focalizada en herramientas de dibujo y creacién
gréfica, estd en continuo proceso de redefinicion, transformacion y crecimien-
to.

Diariamente, nuevos proyectos se afiaden, mientras que otros se adaptan o
cambian en funcién de nuevos intereses o necesidades fruto de la condicién
radicalmente cambiante del presente de la accién comunicativa digital. Lo que
sigue es un breve listado representativo (forzosamente parcial) de la actualidad
y vitalidad de cinco fuentes de informacién y comunidades virtuales colabo-
rativas en la actualidad activas y existentes para la promocién y la difusién
del software libre.

¢ GNU. Iniciado en el afio 1984, el proyecto GNU ejemplifica el trabajo co-
lectivo de desarrollo de un completo sistema operativo libre, asi como de
diferentes aplicaciones especificas de éxito como por ejemplo The GIMP,

manteniendo estrechos lazos con la misma Free Software Foundation.

¢ SourceForge. Sitio web que aloja y centraliza centenares de proyectos ac-
tivos de desarrolladores de codigo abierto, al tiempo que facilita a éstos un

amplio catdlogo de servicios en linea.

e Gnome. Organizacién que reine una plataforma de desarrollo y una com-
pleta herramienta de autoediciéon para Unix y GNU/Linux. Gnome es a
la vez una activa comunidad de profesionales y voluntarios expertos de-
sarrolladores de software libre.

e Python. Sitio web del lenguaje de programacién orientado a objetos del
mismo nombre. Bajo su licencia se difunden partes significativas de pro-
gramas libres como por ejemplo Skencil.

¢ Hispalinux Website. De la activa Asociacién de usuarios espafioles de
GNU/Linux, resulta una fuente de informacién y comunicacién clave de
recursos, foros e iniciativas de trabajo cooperativo en software libre del
conjunto del Estado espafiol.
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4. Claves en diseiio grafico y comunicacion
multimedia

4.1. Codigos de estilo

La saturacién y densidad comunicativa tan propia de la cultura visual contem-
poranea obliga a los agentes comunicativos que quieran destacar y singulari-
zarse en su seno a una gran tarea y esfuerzo por conseguir diferenciarse y man-
tener una identidad propia con respecto al resto. La identidad grafica designa
precisamente una de las estrategias basicas de comunicacion visual destinadas
a tal fin: el mantenimiento de una linea comun y coherencia distintiva del
conjunto de los elementos graficos de un determinado producto, servicio u

organizacion.

Actualmente, el reciente (y creciente) proceso de digitalizacion grafica facilita
enormemente el trabajo de definicién de una serie de atributos comunes in-
trinsecos de un determinado sujeto (producto, empresa, institucién, etc.), asi
como del sistema de signos visuales y graficos asociados a éste.

Identidad grafica

El concepto de identidad grafica designa la serie de atributos intrinse-
cos de un determinado sujeto comunicativo (producto, empresa, insti-

tucion, etc.) y el sistema de signos graficos asociados a éste.

Como si de un principio de selecciéon natural se tratase, la identidad grafica
cumple una larga serie de funciones prioritarias: permite distinguir los pro-
ductos, seflala visualmente los valores asociados a una organizaciéon, homoge-
neiza los mensajes de un emisor y facilita la diferenciacion de las partes de un
sistema de elementos (productos o empresas asociadas).

MANCHESTER

inthe first of a series of events =,
1o herakd the inaugura estival M s 3¢

T

Gorillaz, de Jamie Hewlet. El conjunto de elementos de grafica publicitaria y comunicacién visual del grupo musical Gorillaz,
obra de Jamie Hewlett, ejemplifican de modo sobresaliente el mantenimiento de un cédigo de estilo (sin duda singular) de
manera homogénea, coherente y claramente identificativa.



http://www.gorillaz.com/
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Cabe distinguir dos ambitos de actuacion especifica en los programas de iden-

tidad grafica:

1)

2)

En el primer caso, el mantenimiento de un (necesario) programa de identidad
grafica comun supone una sistematizacion de los elementos gréaficos del sujeto
sobre el que se realiza. La coherencia y la linea gréafica perseguidas deberan
integrar los aspectos formales y comunicacionales en una propuesta comun,
capaz de dar respuesta a los objetivos perseguidos por el programa de identidad

El mantenimiento sistemdtico de una linea de tratamiento grafico, tipo-
gréfico y cromatico coherente para una determinada aplicacién o produc-

to concreto.

La creacion y el disefio de marcas y programas integrales de identidad cor-

porativa.

grafica proyectado.

Linea grafica y rasgos estilisticos

Conseguir una linea grafica coherente pasa, en primer lugar, por dife-
renciar de un modo sistematico aquellos rasgos estilisticos en las comu-
nicaciones que realice un determinado sujeto de actuacion. Los rasgos
estilisticos son los siguientes:

Rasgos estables: son aquellos que permaneceran inalterables mien-
tras se mantenga vigente el programa de identidad grafica propues-
to; por ejemplo, el uso basico de determinada tipografia o de deter-
minado color de reproduccion de los elementos graficos asociados
a la marca, y que deberé presentarse de modo uniforme en aplica-
ciones tan variadas como websites, CD promocionales, banners, pu-
blicidad exterior o papeleria gréfica, por citar sélo algunos ejemplos
posibles.

Rasgos alternativos: consistiran en elementos graficos que apare-
ceran, o no, en funcién de determinadas situaciones o demandas
comunicativas, pero que formaran parte igualmente del programa
de identidad grafica inicial; por ejemplo, tipografias para informa-
ciones inusuales o elementos graficos vinculados a ciertas comuni-

caciones especificas.

Rasgos libres: estaran constituidos por aquellos elementos graficos
aceptables, siempre y cuando no entren en contradicciéon con el
programa de identidad estable y alternativa, pese a no formar parte

de éste de un modo especifico.
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La consecucién de la identidad grafica en un proyecto de disefio grafico su-
pone asimismo el desarrollo y la implementacién de determinados cédigos
de estilo unitarios (leyes, reglas y normas de aplicacién). En especial, resulta
fundamental el establecimiento de:

e codigo gréfico (elementos graficos e imagenes),
e codigo tipografico (familias tipograficas, jerarquias, margenes, etc.) y

e codigo cromatico (paleta de colores).

Mario Eskenazi... Ommmmmmmmm!

Mario Eskenazy, premio nacional de Disefio en el afio 2000, es el responsable del disefio y de la excelente

comunicacion grafica y corporativa del Hotel Ommmm en Barcelona (2003-2006), un trabajo que

muestra su sobria disciplina para el mantenimiento de una linea grafica comdn depurada, coherente

y unitaria en todos y cada uno de los elementos visuales de comunicacién vinculados al hotel que ha

motivado su trabajo.

Igualmente, la creacion de un manual de identidad grafica para una péagina
o proyecto web debe recoger un amplio abanico de pautas y especificaciones
sobre los tratamientos admitidos o rechazados de elementos graficos e image-
nes que vehiculara la pagina web y/o aplicaciones web en cuestion, asi como

las prioridades o exclusiones de determinadas gamas de color sobre otras.

Una pagina web se caracteriza generalmente por su arquitectura abierta, que
permite el acceso desde cualquiera de los desplegables o secciones que la con-
forman. La identificacién de todas estas secciones deberd responder a la po-
sibilidad de que, para un usuario hipotético, cualquier pagina interior pueda

convertirse en pagina inicial.


http://www.m-eskenazi.com/
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Asi, sin abandonar l6gicamente la prioridad de la pagina inicial de acceso co-
mo portada-puerta de entrada, los signos de identidad en un proyecto de di-
sefio web deberan extenderse a todas y cada una de las paginas y secciones
interiores, cuando menos parcialmente, dotando asi al conjunto resultante de

una identidad grafica propia y coherente en su diversidad.

El tratamiento grafico de la informacién para el disefio y la produccion de pa-
ginas web tiene en los simbolos graficos y tipogréficos uno de sus dominios
esenciales. Elementos fundamentales en el conjunto del codigo gréfico previs-
to, la profusion y transformacion acelerada de nuevos tipos debera —tal y como
hemos indicado ya- resultar respetuosa con el estilo grafico adoptado para el
conjunto de la pagina web, partiendo ya desde su integracion en un cédigo
tipografico y cromatico afin.

Volumeone: visual communication

El disefio y la produccién de una péagina web debe atender a la creacion y el manteni-
miento de determinados cédigos de identidad del conjunto de apartados y desplegables
que la integran. Las fuentes tipograficas que hay que utilizar, el interlineado general y
de los casos concretos, las matrices bésicas de color o las reticulas establecidas para cada
seccién son sélo algunos de los elementos que hay que considerar. Los (premiados) pro-
yectos del estudio de disefio multimedia volumeone (en la imagen) resultan ejemplares
en este sentido.


http://www.volumeone.com/
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Disefio y comunicacion

Diserio grafico y comunicacion visual se confunden. La vieja controver-
sia histérica formalismo-funcionalismo es hoy una ya desgastada polé-
mica. Fl éxito comunicativo de una determinada propuesta de disefio
grafico consiste en la satisfaccion del apartado formal y del apartado
funcional, entendidos ya no como rivales, sino como elementos que
hay que complementar con éxito.

Se tratard de satisfacer tanto las caracteristicas formales como las carac-
teristicas funcionales del proyecto. Un buen disefio es aquel que cum-
ple de manera satisfactoria las finalidades comunicativas, tanto funcio-
nales como formales, para las que ha sido realizado. Disefio grafico es

comunicacion visual.

4.2. Color y comunicaciéon grafica

Tal y como ya hemos sefialado en el apartado anterior, el uso y la gestiéon di-
gital del color constituyen sin duda uno de los elementos mads significativos
del disefio gréfico digital. De manera radicalmente innovadora en compara-
cién con su uso y gestion tradicional, la informacién acerca del color en los
archivos gréficos digitales aparece estrictamente codificada por la cantidad de
informacion utilizada para representar cada pixel (profundidad de color) y por
el sistema de coordenadas empleado para describir numéricamente los colores

(modo de color).

Un maestro —ayer y hoy- en el uso del color, Milton.

Ayer como hoy, las ilustraciones y el conjunto de la obra de Milton Glaser (1929),
uno de los maestros de la historia moderna del disefio grafico, ejemplifican la
importancia y el rigor en el uso y gestion de los colores que debe regir en el trabajo
de todo grafista. En la imagen: cartel promocional para Bob Dylan, T966.

En la comunicacion gréfica, el uso y la gestion del color adquieren gran impor-
tancia. S6lo hay que pensar en cémo asignamos de manera directa e inmediata

determinados colores a determinadas marcas o productos. En este sentido, la


http://www.miltonglaser.com/
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gran facilitacion de la gestion, la transformacion y la definicién cromatica que

abren todos y cada uno de los recientes programas de edicion y tratamiento de

imégenes resulta clave para alcanzar el éxito comunicativo en nuestros dias.
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Oscar Mariné Brandi: ilustracién digital y color.

llustrador y grafista de reconocido (y merecido) prestigio, Oscar Mariné Brandi

articula su trabajo a partir de un uso intenso del color como elemento formal basico

en todas y cada una de sus obras. En la imagen, reproduccién del cartel original para

el film Todo sobre mi madre (Pedro Almodévar, 2000).

El color tiene especial importancia en todos los 6érdenes y niveles de la accion
comunicativa, tanto para el disefio de informacion —por ejemplo para un pro-
yecto de seflalética urbana—, como para la interfaz de un determinado catalogo

empresarial consultable en linea.

Hay que elegir siempre un contraste que diferencie texto y fondo y que permita
una buena legibilidad. Si se utiliza un c6digo de color (como por ejemplo en las
lineas de metro de una ciudad), se debe procurar que no haya ambigiiedades y
que el cédigo seleccionado permita su adaptacion a la pluralidad de soportes,
canales y sistemas de visualizacion (multiplataforma) existentes.


http://www.oscarmarine.com/
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Researchstudios: tipografia y color para la Web. En las iméagenes, mapa interactivo para el website del Mundial de Fitbol
celebrado en Alemania en el afio 2006, y tarjeta interactiva navidefia autopromocional, ambas obras de Research Studios, una
reconocida empresa de disefio web europea que destaca actualmente por su cuidado trabajo tipogréfico, en el que los juegos y
elementos de color adquieren una importancia capital.

No conviene olvidar igualmente como en el ambito del grafismo digital resulta
fundamental asumir atin hoy una larga serie de limitaciones: las distancias
y diferencias existentes en cuanto a la visualizacién del color en funcién del

periférico o dispositivo de monitorizaciéon o impresion seleccionado.

Los monitores RGB muestran mas colores de los que se pueden obtener me-
diante el sistema de impresion. A la inversa, no es posible representar ciertos
colores CMYK en pantalla, pues se trata de naturalezas distintas de represen-
tacion del color. Mediante pruebas de color, se intenta subsanar esta dificul-
tad, presente en todo proyecto grafico que combine su presentacién en los dos
medios, pantalla/impresion. Para ello, se debe calibrar el monitor al maximo
en relacion con los sistemas de salida empleados para conseguir los colores
deseados.

La cuestion del color en el mundo digital es uno de los aspectos més dificiles de controlar,
puesto que numerosos factores inciden en su impresion final: calibracién del monitor,
estado de las tintas de impresion, calidad y tecnologia de los distintos outputs, tempera-
tura ambiente y tipo de papel, entre muchos otros; se requiere, por tanto, nuestra aten-
cion plena, asi como un estricto y esmerado control.

4.3. Uso y gestion de formatos y fuentes tipograficas digitales

La explosion digital de las altimas décadas ha expandido y actualizado de ma-
nera radical el significado tradicional del término tipografia (tipo ['caracter'],
grafos ['escritura']). La digitalizacién ha supuesto para el arte tipografico unas
posibilidades ilimitadas de creacidn, gestion, composicién y experimentacion
con tipos, ahora intangibles y escalables.

La repercusion y los ecos de la tipografia digital se muestran de manera ex-
plicita en todos y cada uno de los &mbitos tecnolégicos que nos rodean. La
flexibilidad y las posibilidades que ofrecen las fuentes y los tipos digitales han
permitido su irrupcion de pleno en la edicidn o autoedicion de practicamente
la totalidad de los procesos comunicativos que nos envuelven.


http://www.researchstudios.com/
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"Seguramente, la revolucién mas radical en términos visuales de esta década digital, mu-
cho mas que en el tratamiento digital de la imagen o en la realidad virtual, habrd que
buscarla en el fuerte crecimiento de la tipografia. La aparicién de los ordenadores perso-
nales en nuestros estudios ha puesto también en nuestras manos, mediante el software
adecuado, las mas potentes herramientas para la fundicién digital de caracteres.

El efecto ha sido facilmente cuantificable: las 5.000 fuentes que catalogaban los mas com-
pletos muestrarios de tipos de hace un par de décadas se han multiplicado por més de 10
en los altimos afios y todas estan disponibles en alguno de los formatos digitales necesa-
rios, en tiendas de informatica, papelerias técnicas o en Internet [...]. Se ha producido el
disefio frenético de nuevos tipos, el redisefio de gran parte de los clasicos y la adaptacién
de diversos ojos tipograficos pretéritos".

José Maria Cerezo (1999). Disefiadores en la nebulosa.

Fruto de su naturaleza algoritmica vectorial, las fuentes digitales son indepen-
dientes de los sistemas fisicos, permiten hasta la saciedad la actualizacién cons-
tante de nuevas versiones y revisiones de las familias tradicionales y resultan
asimismo intangibles, extremamente manipulables y dindmicas, sin peso ni

lugar.

La naturaleza vectorial de las fuentes tipograficas digitales predominantes ac-
tualmente es asi la base sobre la que se sustenta la posibilidad de transmision
e intercambiabilidad de los documentos tipograficos digitales, gracias a su in-
dependencia de los dispositivos concretos de entrada o salida.

Al definirse vectorialmente, los tipos digitales definidos por el contorno ga-
rantizan asimismo la calidad de su representacién. Todos los dispositivos fisi-
cos y logicos que toman parte en su procesamiento y representacion parten
y trabajan con un mismo archivo de informacién matematica y geométrica

original.

En la actualidad, existen dos formatos de fuentes predominantes: PostScript y
TrueType, junto al (ya no tan) nuevo formato OpenType, que prometia (sin éxito
hasta la fecha) ser el formato de convergencia y superacion de los dos primeros.
El formato PostScript de fuentes digitales consiste de hecho en un lenguaje
de descripcion de pagina (PDL) que tiene asociadas una amplia coleccién de
fuentes digitales (PostScript tipo 1, PostSript tipo 3, tipo 4, etc.). Este lenguaje
PostScript de descripcion de pagina permite codificar todos los aspectos de una
pagina (margenes, interlineados, posiciéon de imagenes y fuentes, etc.). Asi,
un documento en PostScript permite ser impreso con idéntica apariencia en
cualquier dispositivo de impresion.
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Adobe Type 1: el primer estandar tipografico digital

Fuente Postscript PS1

Desarrolladas originalmente por la firma Adobe en los afios ochenta, Adobe Type 1
(PostScript tipo 1), fue el primer formato aceptado como estandar de composicion
tipografica, introducido e incluido en impresoras y filmadoras de alta resolucion,
asi como en las bibliotecas tipograficas de importantes fundiciones y asumido por
muchos programas del entorno Macintosh.

El formato TrueType, basado igualmente en la definicién vectorial de fuentes
por el contorno, fue desarrollado conjuntamente por Apple y Microsoft a par-
tir de 1991. Una vez adoptado como formato de fuente por definicién en el
sistema operativo Windows, TrueType paso a ser de facto el formato de fuentes

tipograficas dominante y universal hasta la actualidad.

El formato TrueType no presenta diferencia aparente alguna con respecto al
formato PostScript de tipo 1, aunque si en cuanto a su definicién y naturaleza
de los archivos que las componen. En el entorno Windows, las fuentes TrueTy-
pe se componen de un unico archivo TTE, que suele instalarse en la carpeta
Fuentes dentro del directorio Windows.

Asimismo, mientras que las curvas Bézier que definian al formato PostScript
eran cubicas, las curvas Bézier desarrolladas para el formato TrueType resultan
cuadrangulares. Las fuentes TrueType estan formadas por contornos definidos
por curvas cuadraticas B-Splines (curvas Bezier cuadraticas) formadas por tres
puntos de control (como los manejadores de un programa vectorial).

El formato OpenType

Anunciado ya en 1995 como el futuro de las fuentes digitales, el formato de fuentes
OpenType (OT) resulta, cuando menos, controvertido. OT fue desarrollado conjuntamen-
te por Microsoft y Adobe como el formato que finalmente facilitaria la convergencia y
superacién de los formatos PostScript y TrueType pero, aunque en el mercado existen ya
numerosas tipografias desarrolladas con dicho formato, su predominio sobre TT y PS1
resulta atin lejana. El formato OpenType ofrece una serie de ventajas indudables. Permite
utilizar un set de caracteres extendidos, en lugar de tener que trabajar con una fuente
regular y otra experta para poder acceder a todos los caracteres. Y, l6gicamente, debido a
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su paternidad Microsoft-Adobe, resulta totalmente independiente de la plataforma don-
de se utilice. Las fuentes OT incluyen también en sus archivos una firma digital para
evitar modificaciones posteriores de la fuente, seguramente una de las razones que han
motivado su no popularizacién pese a sus ventajas.

Puestos ya en accién, jpor donde empezar nuestra composiciéon de un bloque
de texto digital? Quiza la primera, y al mismo tiempo la mas compleja, cues-
tién que hay que decidir sea sencillamente la eleccién de tipo de letra de entre
los miles existentes. Si lo que buscamos es obtener una buena legibilidad para
un texto relativamente extenso, deberemos olvidarnos de letras ornamenta-
das. Lo mejor serd optar por fuentes discretas y sencillas, que primen la sim-
plicidad grafica.

Serif frente a Sans Serif

al Bgﬁ:d‘klmno% W%WXYZ RBCOFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
[OPQR ABCOFGHIKLMNOPORSFUVWXYZ
123£567890.::¢+18) 1234567898, L

12 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit 12 LowEm SIF nmEF
18 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipisci 1s LoREM 1PSum DOLOR SIF AMEF CONSECFEFUER NOIPISCING €

»Lorem ipsum dolor sit omet, consect . LoREm 1Psum BOLOR SIF AMEF CONSECFEFUER
~Lorem ipsum dolor sit ar ..LorEm 1Psum DOLOR SIF NMEF

Jorem ipsum dOIQC .Lorem 1psum boLoR SI
JLorem ipsum d .LorREm 1psum DoL.

Lorem Ipsur. .LoREm ipsum &

¢{Qué fuentes poseen una mejor legibilidad, las Serif (con remates) o las Sans Serif (de
palo seco)? Esta cuestién ha sido y es atin sin duda una de las mayores controversias
(sin solucién) de la historia de la tipografia. Las tipografias de tipo Serif son aquellas
tipografias cuyas letras se apoyan en una especie de pie y/o poseen algun tipo de remate
(en mayor o menor media ornamental). En general, este "remate" aumenta la informacién
de lectura sobre la letra y, por lo tanto, en un uso muy esencial y minimo, puede decirse
que resulta beneficioso para la lectura.

Por otro lado, las tipografias de tipo Sans Serif carecen de todo detalle, por lo que se las
conoce como de "palo seco". Son fuentes de extrema simplicidad y depuracién gréfica y,
por lo tanto, de 6ptima legibilidad.

La controversia, simplemente, tomada de manera general, no posee solucién aparente
(jaunque practicamente toda la Web se nos presente con fuentes Sans Serif!). Pueden
existir fuentes Serif de mejor legibilidad que determinadas fuentes Sans Serif, y al contra-
rio. En el detalle esté la solucién.

Una vez seleccionada la fuente idonea para el uso que nos propongamos, de-
bemos proceder a la eleccion de tamario del cuerpo de ésta. En general, el ta-
mafio mas corriente para el texto normal estard entre los 8 y los 12 puntos

(considerando que un punto equivale a 1/72 de pulgada).

No existen reglas fijas, y en la eleccion del tamafio del cuerpo de una fuen-
te intervienen muchas veces aspectos de gustos o modas, pero si trabajamos
en una composicién web con maultiples columnas estrechas, se puede llegar a
reducir el tamafio a 8 o 9 puntos. Al aumentar las proporciones de la colum-
na o al hacer uso de titulos y subtitulos, procederemos a aumentarlo propor-
cionalmente. Debemos recordar siempre que debe usarse un cuerpo de letra
apropiado para el tipo de texto seleccionado.
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Ejemplos de errores de disefio y composicién tipografica.

En fuentes de recursos de mal disefio y errores de composicion web como "Worst

of the Web", "Web pages that Suck" o "letterror" pueden encontrarse abundantes
ejemplos de la confusion que provoca el uso de muchas y distintas tipografias en una
misma pantalla.

=) () LettErrer: Typography, fests and Type =]

R © 13w Latsweror ol

Para aprender y comprobar las consecuencias de errores habituales en el uso de
tipografia para la Web, podéis visitar LettError, una web dedicada exclusivamente a
estudiar y mostrar errores tipograficos comunes.

No todas las fuentes poseen las mismas proporciones y/o apariencia visual.
Frente a fuentes més condensadas como las Times New Roman, a las que un
tamarfo de 8 puntos las deja extremadamente reducidas, existen fuentes co-
mo las Avantgarde con un caracter mas amplio y dimensionado. Hacer uso de
distintas tipografias en una misma composicién de texto debe siempre consi-
derarse especialmente. Sin llegar a descartarlo, el uso de distintas tipografias
debe mantener en todo momento la coherencia global de la composicion o
del sitio web.

Nunca es bueno el uso de muchas tipografias distintas para usos estdndar en
un mismo texto, pues provocaria de manera inmediata una sensacion de con-
fusion y desorganizacion grafica. Pareceria un catélogo tipogréafico. Como nor-
ma general, no se debe superar (incluidas cursivas o negritas) el uso de 4 mo-

dalidades distintas de letra o fuente.

Asimismo, el trabajo tipografico para un medio impreso ejemplifica una si-
tuacion de maximo control en contraste con la situacién que presenta actual-
mente la Web. Frente a la posibilidad de decidir y verificar hasta el méas mini-
mo detalle del "cOmo" se imprimiréd finalmente un titular o bloque de texto
sobre el papel, la tipografia web resultard mucho maés ingrata y, en ocasiones,
incluso frustrante. Atn son numerosas las limitaciones que el medio tecnolo6-
gico digital impone al trabajo del diseflador web.


http://www.worstoftheweb.com/
http://www.worstoftheweb.com/
http://www.letterror.com/
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Entre el listado inicial de variables que dificultan nuestro control exacto sobre
la apariencia decidida de un determinado trabajo de tipografia para la web,
debemos considerar aspectos como por ejemplo que los tamafios de las fuentes
son distintos en diferentes ordenadores —la misma fuente del mismo tamafio
no se representa de igual manera en un sistema basado en Windows que en
uno basado en Mac-, o que no todo el mundo posee las mismas fuentes -al
especificar el tipo de fuente con una etiqueta .html puede que haya personas

que no tengan instalada dicho tipo de letra.

Asi, la principal limitacion para el diseflador web consiste en la falta de un
control preciso sobre el producto final, sobre como aparece éste ante los ojos
del usuario final. Dos aspectos tan basicos como el color —los colores varian de
monitor en monitor- y la diagramacién —-moldeable segin la configuracion de
los monitores— no resultan accesibles para el disefiador web, lo que condena
su trabajo a un cierto grado de deriva en su concrecion final.

4.4. Experimentacion con tipos

Hasta el momento, hemos focalizado de manera dominante nuestra atencién
sobre un uso determinado de las fuentes tipograficas: las destinadas a facilitar
la transmisién y legibilidad de bloques de texto. Mas alla de dicha funcién,
existe también un amplio catdlogo de fuentes tipogréficas creativas, no tan
validas seguramente para componer textos extensos de modo habitual, pero
si para crear titulos, composiciones plasticas y ornamentaciones de gran cro-

matismo y riqueza formal.

Fundiciones e iniciativas tipograficas (digitales) hispanas

Entre las numerosas fundiciones digitales dedicadas a la exploracién creativa de nue-
vos tipos en Espafia, merecen destacarse dos pequefias pero ricas fundiciones nacio-
nales: Typerware (1996-2001), en manos originalmente de Andreu Balius y Joan Car-
les P. Casasin, y Type-O-Tones con, entre otros, Joan Barjau, Enric Jardi, Laura Mese-


http://www.typerware.com/
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guer y José Manuel Urés, cuyo website ofrece de nuevo un amplio repertorio de fuen-
tes originales a partir del redisefio de fuentes clasicas o de la adaptacién y sistema-
tizacion de fuentes de origenes dispares al medio digital. Cabe destacar igualmente
el trabajo en solitario de Andreu Balius, asi como encuentros e iniciativas recientes
como Lletraferits.

Uno a uno, en anteriores apartados, hemos descrito los distintos elementos
que debian inhibir al tipégrafo en aras de la claridad y facilidad de la lectura
de textos: adecuacion correcta de las proporciones, tamaro del cuerpo, inter-
lineado, interletraje, disefio de los parrafos o tipologias de justificacion, por
citar sélo algunos de ellos. Por el contrario, se tratard ahora de liberarse de
todas las preconcepciones propias de la "correccion" tipografica, dejar de lado
lugares y pautas comunes, y atreverse a experimentar de manera auténoma

sin un fin determinado que guie nuestro trabajo.

La nocién contemporanea de "deconstruccion", que tiene su origen en el pen-
samiento de Jacques Derrida, referencia una estrategia metodologica destina-
da a llevar al limite un &mbito (la metafisica) para asi mostrar las grietas, los
desajustes y las falacias que lo constituyen. En la actualidad, resulta pertinente
aplicar dicho anélisis al amplio abanico de estrategias y procesos practicos de
resquebrajamiento del uso convencional de las técnicas tradicionales tipogra-

ficas que ha provocado la revolucionaria experimentacion tipografica digital.

La experimentacion deconstructiva con tipos digitales referencia numerosos
proyectos tipograficos en los que la focalizacion del autor recae sobre el limite
de las propias convenciones tipograficas. Se trata asi de proyectos y trabajos
que destacan de manera comudn por un marcado acento critico respecto a los
usos tipograficos mas estandar.

Universal Everything Types

Maés alla de las normas, las pautas y los criterios heredados en aras de una 6ptima trans-
misién de la informacion escrita, la deconstruccién tipogréfica consiste en subvertir y
hacer explotar desde dentro dichas convenciones, exponiendo la relatividad de éstas, asi
como los amplios campos de posibilidades gréaficas y estéticas antes segregados. En las
siguientes imagenes, podéis ver obras de Matt Pyke para Universal Everything.

Hillman Curtis: el movimiento es el mensaje

"[...] el movimiento puede ser mds importante y tener més impacto que el elemento
grafico que se pone en movimiento. La forma en que decida mover, o no mover, un
elemento a través de la pantalla, puede resaltar de forma importante el sentido de este
elemento. Si, por ejemplo, decido mover un elemento de texto lentamente, amplidndolo
y realizando un fundido de color a partir del negro y que se aumente desde el centro de la
pantalla, envuelvo este elemento de texto con un sentido dramético, de centralizacion,


http://www.researchstudios.com/
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y quizés de estabilidad. Si cojo el mismo elemento de texto y lo hago girar alrededor de
la pantalla, este mismo texto tendrd un significado de alegria en la mayoria de los casos"
(Hillman Curtis, 2000).

Pkoctss.msnwgnon
NEVI‘[ED!ADESIGNER/
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Hillman Curtis, uno de los disefiadores digitales de mayor reconocimiento
en la altima década, realiza una encendida apologia de la necesidad de avan-
zar hacia un lenguaje visual global. Para Curtis, el fundamento y la posibili-
dad de este nuevo lenguaje global que la web irradia recae en el movimiento.
Realizando un particular giro de la conocida expresiéon de Marshall McLuhan
"El medio es el mensaje", Hillman Curtis propone la nueva maxima "El movi-
miento es el mensaje", una maxima que en la Web, y en la experimentacién
tipografica digital, adquiere plena carta de credibilidad.

Types in Motion: Imaginary Forces
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Los usos experimentales de tipografia en movimiento son sin lugar a dudas una de las
cuspides en cuanto a innovacion del conjunto del grafismo digital contemporaneo. Los
recientes graficos interactivos avanzados de estudios como Imaginary Forces referencian
un campo de extrema libertad, experimentacion, creatividad y riqueza visual.


http://www.hillmancurtis.com
http://www.imaginaryforces.com
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Del mismo modo como podemos "pintar" (l1éase "dibujar", "garabatear" o lo
que proceda) con puntos, lineas, manchas o colores, podemos hacerlo tam-
bién con letras y signos tipograficos de todo orden. Mas alla de las limitaciones
tradicionales de interlineado, margenes, legibilidad de los tipos o, por ejem-
plo, del espaciado entre caracteres, éstos posibilitan un variado y rico juego
visual, considerados ya como meros elementos mas de una posible composi-

ci6én plastica.

Al jugar y pintar con tipos, resulta fundamental hacer uso de las opciones de
redibujo de los caracteres que permite y favorece su naturaleza vectorial. Par-
tiendo de su disefio bésico inicial, los tipos digitales posibilitan enormemente
la conversioén, modulacién y manipulacién de sus contornos como si de un
objeto grafico mas se tratase. Asimismo, los bloques de texto pueden también
adaptarse a formas y trayectorias, obteniendo como resultado plenas compo-

siciones gréficas.

Jonathan Banbrook: pintar con tipos

Pintar con tipos es posible. Tan s6lo debemos echar mano de la imaginacién y traba-
jar con ellos como si de un material grafico mas se tratara, olvidar su funcién primor-
dial como transmisores de informacioén lingiiistica y premiar su naturaleza grafica,
plastica y (por qué no) pictérica. Resultan sin duda ejemplares de ello los trabajos de
Jonathan Barnbrook.

Hulil  Bourgeois
DRONE  Eelelan
CHBHOMOES Mﬁfancﬁﬁfla

JlinanSecint NYLON

PROTOTYPE EAXMM



http://www.barnbrook.net/
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5. Creacion y produccion artistica digital
contemporanea

5.1. Arte, ciencia y tecnologia: origenes de la informatica y del

Computer Art

Arte, ciencia y tecnologia han sido tres instancias culturales estrechamente in-
terrelacionadas a lo largo de la historia. Bien sea en periodos de estrecha rela-
cién —por ejemplo, el Renacimiento-, o bien en otros de mayor desconexion,
se descubren vinculos y conexiones evidentes entre unas y otras instancias a
lo largo del conjunto de la historia cultural occidental. Sin duda, la llegada
reciente de la tecnologia digital, a raiz de la invencién de los primeros orde-
nadores modernos a mediados del siglo XX, ha inaugurado un periodo revolu-
cionario de interrelacién sin precedentes.

El desarrollo acelerado de la tecnologia informética a partir de 1946, con la
presentacion publica de ENIAC -el considerado primer ordenador electroni-
co-, abrird un campo abonado para la actualizacion radical y la ampliacién
plena de los lazos entre arte, ciencia y tecnologia.

Un amplio abanico de autores y de producciones artisticas contemporaneas
trabajaran desde el comun denominador del aprovechamiento y la explora-
cion de las posibilidades expresivas y creativas que abren las nuevas tecnolo-
gias de la informacién y de la comunicacién, lo que daré lugar asi al vasto y
rico territorio contemporaneo del arte digital: instalaciones multimedia, new
media art, arte interactivo, net.art, realidad virtual y aumentada, mediaperfor-

mance o vida artificial entre otros muchos items atin hoy en desarrollo.

Arte y tecnologia: una frontera que se desmorona

"[...] a finales de los aflos setenta, las relaciones entre arte y tecnologia comenzaban a
plantearse de una manera radicalmente nueva, y la perspectiva que se abria era extraor-
dinaria. El protagonista de este salto cualitativo era el ordenador.

Direccion web

http://www.iua.upf.es/~beren-
guer/

Direccion web

http://www.uoc.edu/artno-
des/esp/art/xberenguer0902/
xberenguer0902.html



http://www.iua.upf.es/~berenguer/
http://www.iua.upf.es/~berenguer/
http://www.uoc.edu/artnodes/esp/art/xberenguer0902/xberenguer0902.html
http://www.uoc.edu/artnodes/esp/art/xberenguer0902/xberenguer0902.html
http://www.uoc.edu/artnodes/esp/art/xberenguer0902/xberenguer0902.html
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Hasta entonces el ordenador s6lo habia sido aplicado en la economia y en las grandes
organizaciones. Pero su progreso fulgurante, afio tras aflo, habia multiplicado su poten-
cia, reducido su coste y dispuesto su uso por parte de las personas, ademas de los colec-
tivos. En 1984 aparecio el primer ordenador que manejaba textos e imagenes a un coste
razonable y con una potencia adecuada para las necesidades de una persona. La capaci-
dad gréfica y el entorno individualizado del ordenador personal atrajo enseguida a los
artistas mas receptivos.

En la actualidad, la aplicacién del ordenador a la comunicacion y expresion audiovisual
ha progresado extraordinariamente; su practica constituye un claro ejemplo de fusion
entre arte y tecnologia. Ian Paluka fue el primero en detectar el fenémeno; en un escrito
de 1983 anunciaba el derrumbe de facto de la barrera que habia separado al artista del
cientifico. Para producir iméagenes sintéticas por ordenador, decia Paluka, es preciso que
trabajen conjuntamente ambos lados del cerebro, el derecho y el izquierdo.

Uno de los paradigmas emanados de la cultura digital es el de la llamada realidad virtual,
un entorno audiovisual envolvente dentro del cual, ademds de mirar y oir, se toca, se
huele, se puede caminar... Con la realidad virtual, el ordenador alcanza su climax simula-
dor: permite establecer ambientes artificiales habitados por espectadores que interacttan
entre si. Paul Brown dice al respecto: «Con el desarrollo de la tecnologia de los ordena-
dores, la ciencia ha desarrollado nuevos modelos de conocimiento: ahora conocemos,
por ejemplo, la posibilidad de otros universos como las simulaciones que difuminan la
distincién entre 'realidad' e 'ilusién'. Las dos caminan juntas en un modelo holistico que
modifica la relacién entre el observador y lo observado, entre el significante y el signi-
ficado».

La potencia simuladora del ordenador permite reproducir, hasta un limite imprevisible,
las actividades humanas de concebir, disefiar, imaginar, comunicar... El ordenador es pues
una proétesis de la mente y, como tal, se halla a disposicién del artista; en particular, del
artista para el cual creatividad y técnica constituyen las dos caras de la misma moneda".

Xavier Berenguer (2002)

Tras la segunda mitad del siglo XX, la informatica, como ciencia del tratamien-
to automatico de la informacién mediante un ordenador (computer), inicié
el largo camino que la ha traido hasta su extraordinaria implementacién en
nuestros dias. Las aportaciones teoricas de la cibernética de Wiener (1948), la
teoria de la informacién de Shannon y Weaver (1948) o los estudios en inteli-
gencia artificial de Turing (1950), junto con adelantos tecnol6gicos como por
ejemplo el transistor (1947), la aparicion de los circuitos integrados (1960) y
los consiguientes chips (1970), dieron lugar de modo creciente a las tecnolo-
gias de la informacion y de la comunicacién que constituyen la actual socie-
dad de la informacién, asi como a su potencial consideraciéon como un nuevo

y vasto campo de experimentacion artistica y creativa.
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La informatica y los ordenadores, pese a quedar practicamente recluidas du-
rante décadas en el interior de departamentos universitarios y empleadas prio-
ritariamente como herramientas de calculo matematico, abrieron muy pronto
nuevos horizontes a los artistas de cualquier parte del mundo, que se lanzaron
a explorar sus posibilidades de expresién y comunicacién, forzando su capa-
cidad para crear imagenes y sonidos o, en definitiva, para llegar a producir

nuevas experiencias artisticas.

Tour Spatiodynamique Cybernétique et Sonore

Iz

Entre los aflos 1950 y 1970 fue cuando se generaron las primeras obras con ordenador.
Un ejemplo histoérico es el de Nicolas Schoffer, quien cre6 en 1954 la Torre cibernética,
una estructura de 50 metros de altura recubierta de amplificadores que permitié empezar
a hablar del hecho digital en el arte.
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Alo largo de los afios sesenta, la irrupcion cada vez mas habitual en escena de
los ordenadores dio nombre a una nueva categoria artistica: el Computer Art,
que pretendia reunir todas aquellas obras de arte que:

e Tenian en muchas ocasiones como medio central de experimentacién la

calculabilidad grafica.

e Tenian el analisis y la manipulaciéon de iméagenes digitales segin pardme-
tros electrénicos que permitian incorporar propiedades estéticas historica-
mente inéditas.

e Tenian nacientes sistemas de robdtica y de inteligencia artificial.
Entre los autores y grupos mds destacados, conviene sefialar, entre otros, los

trabajos de Ben Laposky, Peter Scheffler, John Withney, Nake, Philippot o
Greenham.

Arte y roboética

En la imagen, Harold Cohen junto a AARON (1988), una mdquina inteligente y au-
ténoma capaz de crear arte, "amaestrada" por el propio Cohen, uno de los pioneros
mas significativos del Computer Art rob6tico en Estados Unidos.

En el seno del Computer Art, el ordenador pasa a convertirse de modo crecien-
te en el motor generador de creaciones artisticas en las que la base tecnolédgica
y matematica serd el eje central. El Computer Art fue en gran medida un arte
tecnoldgico, fascinado por las posibilidades graficas y operativas que los orde-
nadores abrian de manera revolucionaria, determinado mayoritariamente por
su creacion, produccion y difusion en ghettos cientificos e informéticos.

La superacion del solipsismo de ordenadores y tecnologias informaticas no
tendra lugar hasta bien entrados los afios ochenta, en los que la irrupcién po-
pular de los PC (personal computers) y de los sistemas operativos basados en
interfaces graficas de usuario (Macintosh, Microsoft) rompera las exclusivas
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fronteras académicas y cientificas en las que se habia desarrollado hasta en-
tonces una informatica basada en lenguajes de programacioén expertos y en

sistemas operativos estrictamente textuales, como por ejemplo MS-DOS.

5.2. net.art: accion, participacion y networking

En la era contemporanea, la nocién de red -net- ocupa un lugar destacado en
la conceptualizacion de gran parte de los fendmenos sociales y comunicativos
que nos rodean, y se ha llegado a convertir en modelo y a la vez paradigma

para la comprension del desarrollo presente de la actual era de la informacién.

Internet aparece en la base de un amplio conjunto de hechos y de fenémenos
revolucionarios de nuestro hoy: de las numerosas redes de contrainformacién
existentes, de la implementacion creciente de redes y movimientos politicos
transnacionales, o de la intensa redefinicién del papel y de las funciones tra-
dicionalmente pasivas del puiblico de los mass media.

La expresion net.art recoge esta centralidad de la red, de hacer y actuar en y
para lared, en el interior del territorio artistico digital. El net.art hace referencia
a todas aquellas obras y producciones artisticas creadas explicitamente para
Internet y que aprovechan las posibilidades que ésta ofrece para la creacion,
produccioén y distribucién colectiva e interactiva.

El nacimiento de la propia expresion net.art a manos de Vuk Cosic nos ilustra
ya su cariz intimamente ligado a los azares y a la naturaleza de la comunicacion
que Internet posibilita. Un correo electronico anénimo, recibido por el propio
Cosic, y mayoritariamente ilegible, contenia el término net.art, y dio lugar a
partir de aquel momento a una consigna de éxito brutal para caracterizar el
arte de Internet.

net.art.-the origin-

>>origen del término net.art
>>una descripcion a cargo de Alexei Shulgin

>>paSS dkkkkkkkkkhkk

Direccion web

http://www.internet.com.uy/
vibri/artefactos/netarte.htm



http://www.internet.com.uy/vibri/artefactos/netarte.htm
http://www.internet.com.uy/vibri/artefactos/netarte.htm
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To: nettime-l@Desk.nl

Subject: nettime: net.art - the origin

From: alexei shulgin <easylife@hawk.glas.apc.org>

Date: Tue, 18 Mar 1997 01:05:08 +0300

Organization: moscow wwwart centre
References:<Pine.SUN.3.95.970308103406.11504C-100000@unix1.netaxs.com>

Creo que ya es hora de aclarar el origen del término net.art. En realidad, es un ready
made.

En diciembre de 1995, Vuk Cosic recibi6é un mensaje, enviado por un mailer anénimo.
Debido a una incompatibilidad de software, el texto era un abracadabra en ascii prac-
ticamente ilegible. El inico fragmento que tenia algtn sentido se veia algo asi como:

[...] J8~g#|\;Net. Art{-"s1 [...]

Vuk qued6é muy impresionado: jla Red misma le habia proporcionado un nombre
para la actividad en la que estaba involucrado! E inmediatamente comenzé a usar
este término. Unos meses mas tarde, reenvid el misterioso mensaje a Igor Markovic,
que logré decodificarlo correctamente. El texto result6 ser un vago y controvertido
manifiesto donde el autor culpaba a las instituciones artisticas tradicionales de todos
los pecados posibles, declarando la libertad de la auto-expresion y la independencia
para el artista en Internet.

El fragmento del texto mencionado, tan extrafiamente convertido por el software de
Vuk, decia (cito de memoria): [*]"All this becomes possible only with the emergence
of the Net. Art as a notion becomes obsolete...", etc. Asi que el texto en si no era
demasiado interesante. Pero el término que indirectamente trajo a la vida ya estaba
en uso por aquel entonces.

Pido disculpas a los futuros historiadores del net.art —ya no disponemos de ese mani-
fiesto—. Se perdi6 el verano pasado, junto con otros preciados datos, después de una
tragica rotura del disco duro de Igor.

Me gusta muchisimo esta extrafia anécdota porque es una ilustracion perfecta del
hecho de que el mundo en el que vivimos es mucho mas rico que todas las ideas que
tengamos acerca de él.

Alexei

[*]"Todo esto sélo se vuelve posible con la emergencia de la Red. El Arte como nocién
se vuelve obsoleto..."

Alexei Shulgin

The File Room —obra iniciada en el afio 1994 por Antoni Muntadas y que sigue
activa actualmente- aparece reconocida como una de las obras fundacionales
del net.art en la escena internacional. The File Room consiste en un archivo
accesible y colaborativo en linea que crece dia a dia con nuevos datos sobre la
censura artistica y cultural que se practica en nuestro planeta. Cualquier per-
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sona conectada a la Red tiene la posibilidad de acceder tanto a las imagenes
prohibidas como a la informacién recopilada sobre los autores y sus circuns-

tancias.

The File Room, de Antoni Muntadas

o

)

"Desde su inicio, este proyecto ha tenido en cuenta las cuestiones suscitadas por la
interactividad, la audiencia y el rol social del arte. Mientras se estaba elaborando
The File Room, los problemas planteados por las nuevas tecnologias respecto a la
censura, las fuentes de la obra, su accesibilidad, su lenguaje, su traduccién, su control
y sus motivaciones fueron rebuscadas: todos estos problemas son a su vez elementos
constitutivos y consecuencias de la obra y de su tematica".

Antoni Muntadas en el catalogo de la 3e Biennale d'Art Contemporain de Lyon
(1995). Paris

En el interior del territorio discursivo del net.art resulta habitual diferenciar y
dotar de identidad autébnoma a un conjunto de practicas de presion social que
buscan la transformacion de las estructuras sociales y la creaciéon de nuevas

formas de comunicacion y de relacion social alternativas a las tradicionales.

Bajo los términos activismo, ciberactivismo, hacktivismo o ciberfeminismo (entre
otros posibles) se identifican asi individuos, grupos y organizaciones que ha-
cen un uso libre, creativo y original de las redes telemdticas con una finalidad
predominante de cariz politico. La expresion networking (hacer red) es su sin-
tesis conceptual. Se trataria, en definitiva, del desarrollo de précticas artisticas
entendidas a la vez como actividad social y cultural, y como forma de orga-
nizacién politica alternativa, rompiendo asi con las jerarquias y los modelos

dominantes en los sistemas culturales tradicionales y de poder.

Son ejemplos habituales de networking artistico los siguientes:

Creacion de foros y BBS (bulletin board system, 'sistema de tablon de anuncios'),
como redes de afinidad vinculadas a su vez a plataformas electronicas mas
amplias: plataformas web de organizaciones sociales, politicas y de informa-
cién independiente.


http://www.thefileroom.org/
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Distribucién de informacion sobre determinados hechos o acciones entre per-
sonas que no tienen ningtn acceso a esta informaciéon por otros medios, como
por ejemplo noticias olvidadas por los medios de comunicacion corporativos

o que han sido ofrecidas tan s6lo de manera tendenciosa.

Acciones de hackers que pretenden bloquear el acceso a determinada informa-
cién, asi como la reapropiacion o el plagio del contenido de determinadas pa-
ginas web a fin y efecto de subvertir su funcién comercial, cuestionando asi la
politica de derechos de autor y otras restricciones habituales para la expresion

cultural en el mundo material-privativo.

The Electronic Disturbance Theater

"[...] en 1998, el grupo The Electronic Disturbance Theater (EDT) desarroll6 una web ba-
sada en un software libre denominado FloodNet. El software, una vez dirigido a su ob-
jetivo, intenta repetidamente contactar con su objetivo, con lo cual causa un fallo del
servicio (DOS), que deniega temporalmente el acceso a los usuarios [...]. La primera gran
accion de EDT, denominada SWARM, se hizo en apoyo de los mexicanos zapatistas. Se
pidi6 a los participantes que utilizaran FloodNet para saturar las paginas web del presi-
dente Zedillo, de la Casa Blanca, del Pentdgono y de la Bolsa de Frankfurt. Un manan-
tial de miles de personas participd en la accion y se recibieron seiscientas mil llamadas
por minuto. Como respuesta, el Departamento Norteamericano de Defensa desarrollé un
contragolpe. Cuando sus servidores detectaban la presencia de servidores FloodNet, los
reenviaba a un lugar que contenia una miniaplicacién que conectaba incesantemente las
maquinas de los usuarios".

Natalie Bookchin (2000). Street Action on the Superhighway.

En el interior del conjunto del activismo destacan las practicas y los trabajos
de ciberfeminismo, esto es, aquellos protagonizados por mujeres que han de-
sarrollado su trabajo desde perspectivas criticas y feministas de resistencia.

El ciberfeminismo, término fijado en el afio 1992 por Sadie Plant y el grupo
VNS Matrix, y que tiene en el Cyborg Manifesto de Donna Haraway su raiz ideo-
légica, entiende Internet como un espacio 6ptimo para sacar partido de la in-
definicion y de la incorporeidad del sujeto humano, y liberarlo asi de las habi-
tuales constricciones dominantes de la asignacién a un género que (desgracia-
damente) caracteriza la vida social en la cultura de base masculina occidental.

Direccion web

http://www.calarts.edu/
~bookchin/street/



http://www.stanford.edu/dept/HPS/Haraway/
http://www.calarts.edu/~bookchin/street/
http://www.calarts.edu/~bookchin/street/
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Elementos narrativos y autobiograficos en la representacion de la Di » b
identidad en el arte ireccion we

" [...] existen dos tendencias dentro del ciberfeminismo en el terreno artistico, una mas http://estudiosvisuales.net/
radical, encabezada por las australianas VNS Matrix, y otra mas reflexiva encabezada por CONGRESO2004/
las integrantes de la comunidad virtual artistica Old Boys Network (OBN).

El primer grupo, realiza proyectos artisticos bastante explicitos en cuanto a utilizacién
de imagenes, incluso llegando a lo violento. En su misma linea, estarfa el trabajo de la
también australiana Linda Dement, cuyo proyecto en CD interactivo Fleshmonster Girl
trata de historias de mujeres acosadas sexualmente.

Del segundo grupo, destacariamos el trabajo de Faith Wilding (integrante de OBN), que, al
margen de su trabajo en la red, tiene un interesante trabajo en el campo de la instalacion,
dibujos e ilustracion".

Gemma San Cornelio (2004)

ood
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THE MODE IS THE MESSAGE - THE CODE IS THE COLLECTIVE!

Muchas de las obras y de las producciones artisticas digitales contemporaneas
no se construyen ya de manera individualista y/o solipsista, sino de manera
colectiva y plural. Son planteamientos artisticos que potencian la intervenciéon
y la participacion del puablico en la obra, y que los medios digitales posibilitan
como nunca antes. El uso de Internet como red y sistema descentralizado per-
mite desarrollar con facilidad experiencias de creacion colectiva y de trabajo
cooperativo que difuminan las fronteras entre autor y puablico.


http://lx.sysx.org/vnsmatrix.html
http://www.obn.org/
http://estudiosvisuales.net/CONGRESO2004/
http://estudiosvisuales.net/CONGRESO2004/
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Carnivore Project, Radical Software Group. El proyecto "Carnivore" de los Radical Soft-
ware Group RSG, una entidad indefinida de net.artistas y desarrolladores de software con
un ideario colectivista, consiste precisamente en haber puesto a disposicién de todos los
artistas que lo deseen una amplia base de datos informaticos privados "captados" de la
Red, en espera de que los nuevos usuarios de esta informacién hagan uso de ella libre-
mente de manera creativa y artistica.

Nuevos grupos y colectivos artisticos conectados en linea implementan a dia-
rio una produccion artistica de autoria compartida, fruto de la interrelacién
de sistemas, apoyos y contenidos de procedencia y naturaleza variada, propia
de la red. La produccién cultural digital favorece asi un nuevo modo de en-
tender la cultura en el que el artista deja de ser Gnico y en solitario, para pasar
a convertirse en un autor plural, trabajando hermanado con una colectividad
anénima de co-autores del acto creativo.

"[...] por creacién colectiva entiendo un cambio de paradigma en los sistemas de creacién
y uso de la cultura que pone por primer vez en la historia, de manera sistematica, los
aspectos creativos en manos del publico, por lo que éste deja de ser meramente pasivo
para convertirse en un participante activo en el mundo del arte y la cultura [...]. La crea-
cién colectiva es el contenido mas revolucionario de la cultura digital, aquello que mejor
facilita su distincién de la cultura tradicional es la posibilidad de construir una cultura
realmente colectiva. Es decir, una nueva manera de entender la cultura en la que el artis-
ta deja de ser el genio creador romantico para convertirse en un productor que fabrica
herramientas que luego el publico puede utilizar para desarrollar sus propias creaciones
artisticas. El artista deja de ser creador para convertirse en un médium. El ptblico deja
de ser un mero observador para establecerse como creador".

David Casacuberta (2003). Creacion colectiva. En Internet, el creador es el ptiblico.

5.3. Instalaciones interactivas y entornos sensibles fuera de linea

Mas allé de los trabajos especificamente colaborativos y de net.art, que —como
hemos visto- tienen su traduccién mayoritaria y focalizacién prioritaria en su
existencia en y para la Red, existe en el conjunto del arte digital un conjunto
significativo de creaciones especificamente fuera de linea, esto es, trabajos ar-
tisticos que utilizan tecnologias digitales en y desde su imbricacién efectiva
en un espacio fisico y/o ambiente y entorno.


http://www.r-s-g.org
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Alzado Vectorial, de Rafael Lozano Hemmer

Alzado Vectorial (2003), de Rafael Lozano-Hemmer, es un ejemplar proyecto-instala-
cién publico, en el que los usuarios pueden realizar y ver en tiempo real esculturas
de luz en el cielo al mover cafiones robotizados de luz a su antojo.

La produccién artistica digital fuera de linea engloba tanto instalaciones in-
teractivas (habitualmente en espacios interiores), en las que diferentes tipos
de sistemas informaticos, electrénicos o mecénicos permiten la interaccién del
visitante con objetos e iméagenes a partir de altavoces y proyecciones de video,
como interactivos de autor, que utilizan el ordenador como herramienta para
creaciones graficas, musicales o audiovisuales que se distribuyen tinicamente
en disco compacto, entornos de realidad virtual, generados en tiempo real
mediante estimulos visuales y sonoros pensados para ser experimentados con
un casco u otros dispositivos como guantes sensibles al tacto o palancas de
control, asi como innovadores ambientes de inmersion visual y sonora con
los que dificilmente se podria interactuar y experimentar por otros medios.

MEDIATE, School of Art, Design and Media. University of Portsmouth

MEDIATE es un espacio multimodal e interactivo destinado a nifios con autismo profun-
do. Por medio de la interaccién visual, sonora y tactil quiere dar al nifio la oportunidad
de divertirse, jugar, explorar y ser creativo en un espacio seguro, predecible y que pueda
controlar, a partir de la accién de su propio cuerpo. MEDIATE no pretende ser un proyec-
to terapéutico, ni didactico, ni educativo. Se considera que el conocimiento actual sobre
el autismo todavia no permite apuntar a unos objetivos tan ambiciosos como éstos.


http://www.alzado.net/intro.html
http://www.port.ac.uk/research/mediate/
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MEDIATE es un espacio, un entorno, hexagonal de aproximadamente seis metros de
diametro. En el interior del espacio hay diferentes elementos que acttian como zonas de
interaccion:

e Elsuelo: reacciona a las pisadas de los nifios generando sonido.

e El tune fork o diapasén: una estructura tubular de diferentes materiales (esponja, ma-
dera, cuero, plastico, etc.) situada en la pared y que genera sonido cuando es acari-
ciada o golpeada.

e Las pantallas: dos grandes pantallas de retroproyeccién (300 x 225 cm) que son el
apoyo para las interacciones con estimulos visuales. Reaccionan a los movimientos

de los nifios por el espacio y cuando se tocan.

e Laimpression wall o pared tictil: es una pared recubierta de estructuras que reaccionan
a la presion vibrante.

¢ Elsonido: un grupo de micr6fonos y altavoces reaccionan a los sonidos emitidos por
los nifios dentro del espacio (voz, palmadas, etc.)
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Arte e interactividad

Direccion web

"[...] la interactividad significa algo mas que apretar un botén o mover un elemento en

la pantalla, significa que el arte, normalmente contemplativo (y no discuto que también http://www.uoc.edu/mosaic/
sea un modo de interaccién con el espectador) se convierte en un arte que permite y old/2_opinion2/modeljuny/
demanda la accién del espectador para adquirir sentido y completarse como obra. perebascones.html

En este sentido los nuevos medios permiten que, una vez el artista crea su obra como
un sistema de interaccién y comunicacién, sea posible un tipo de comunicacién donde
la maquina sustituye al individuo, produciéndose en ocasiones una verdadera comuni-
cacion entre individuo-méquina o entre otros individuos sin que el artista o creador in-
tervenga para nada. En este sentido el arte se acerca a terrenos como el de la inteligencia
artificial, las relaciones humano-méquina o la idea de cyborg.

El arte multimedia, debido a su trabajo en paralelo con la misma tecnologia (y los mis-
mos formatos) que otros campos profesionales como el disefio, el mundo audiovisual, la
fotografia, etc. estd creando hoy mas que nunca un continuo flujo de intersecciones e
influencias reciprocas que condicionan el devenir de cada una de las diferentes discipli-
nas. En este sentido, el arte interactivo, que demanda una participacién del espectador,
encuentra hoy mas que nunca una correlacién con el mundo del ocio y la industria cul-
tural. Tal vez por eso no nos deban sorprender los paralelismos que podemos encontrar
en el mundo de la interaccién de los videojuegos, asi como en la evolucién de todos los
dispositivos que éstos utilizan".

Pere Bascones (2003). Arte e interactividad.


http://www.uoc.edu/mosaic/old/2_opinion2/modeljuny/perebascones.html
http://www.uoc.edu/mosaic/old/2_opinion2/modeljuny/perebascones.html
http://www.uoc.edu/mosaic/old/2_opinion2/modeljuny/perebascones.html
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6. Arte digital y diseiio multimedia

6.1. El nuevo sistema del arte: arte y diseiio en el campo

expandido

La utilizacién creciente de las nuevas creaciones, producciones y estrategias
artisticas digitales ha transformado de manera completa e irreversible la natu-
raleza de la "Institucion Arte" en las sociedades contemporaneas. La digitali-
zacion de procesos y productos artisticos a lo largo de las altimas décadas es-
ta implicando importantes cambios no sélo en los contenidos artisticos, sino
también, y muy especialmente, en el conjunto de elementos que definen el
llamado "sistema del arte" o "mundo del arte" contemporaneo, esto es, galerias,
museos, criticos, cuidadores, coleccionismo, etc.

En oposicion a la estructuraciéon mayoritariamente jerarquica, elitista
normativa y/o disciplinar del modelo institucional propio del arte tra-
dicional, la profusién de las nuevas producciones artisticas multimedia
espolea un proceso creciente de redefinicion y reconstruccién democra-
tizante de las bases discursivas sobre las que descansaba el proceso de
reconocimiento, legitimacion e institucionalizacién de las practicas ar-
tisticas que aspiran y llegan hoy a ser reconocidas como tales.

Las nuevas fuerzas digitales fracturan la distincién de los roles tradicionales
propios de la tradicion artistica y otorgan al nuevo sistema artistico digital una
caracterizacion abierta, que facilita la interaccion y a su vez la introduccién en
el (nuevo) sistema artistico digital de instancias que le eran tradicionalmente
ajenas, como por ejemplo el nuevo grafismo digital, la creacién y produccion
multimedia de vanguardia, e incluso la ingenieria informatica avanzada en

campos singulares como el de la creacion y la experimentacién musical.
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Reac Table

El desarrollo de aplicaciones de software musical y de instrumentos musicales electro-
nicos ha supuesto una democratizacion sin precedentes del proceso creativo. ReacTa-
ble, un instrumento musical electrénico multiusuario con una mesa como interfaz,
desarrollado por el Music Technology Group de la Universidad Pompeu Fabra en Bar-
celona, permite que distintos intérpretes compartan el control sobre el instrumento.

En el seno de este intenso proceso de cambio y sustitucién de modelos y de
funciones discursivas al que asistimos, la escena artistica contemporanea vi-
ve todavia actualmente una fase de investigacién de sus posibilidades. Las di-
recciones son hoy cambiantes, en el mercado, en la industria cultural, en la
sociedad.

La emergencia de las tecnologias de comunicacion digital ha supuesto un des-
plazamiento radical de su anterior definicion limitada y cerrada, favoreciendo
y provocando el surgimiento de nuevas y variadas dimensiones y posibilida-

des comunicativas abiertas al reconocimiento de la valoracién artistica tecno-


http://mtg.upf.es/reactable/
http://mtg.upf.es/reactable/
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logica, y también de campos como la animacién 3D, el disefio experimental
de interfaces graficas de usuario o la creacion de software de autor (Software
Art, Browser Art, etc.).

http://
www.nullpointer.co.uk/-/
webtracer.htm

El "navegador" se ha convertido en la actualidad en la ventana desde la que miramos
el conjunto del mundo digital, la puerta preferente de acceso al inmenso abanico de
informaciones, aplicaciones, contenidos y sistemas de informacién y comunicacién
que la Red nos pone al alcance. Precisamente, esta primacia y presencia latente de los
"navegadores" ha motivado la atencion critica y el interés deconstructivo de un grupo
significativo de creadores digitales contemporaneos, que reconocen habitualmente
el conjunto de sus obras bajo la etiqueta —en su sentido literal- de Browser Art. Este
"Arte de los Navegadores" consiste en la intervencion y alteraciéon de los sistemas
de navegacion habituales, lo que da lugar a "navegadores creativos", herramientas
renovadas de navegacién web generadas por artistas y programadores que posibilitan
nuevas formas de visualizar y experimentar las paginas web y, asi, el conjunto de
nuestras experiencias en la Red.

Entre las obras destacadas de estos grupos de autores, como las de Simon Pope, Colin
Green, JoDi, Corby & Baily, o Peter Luining —entre muchos otros—, podemos encon-
trar herramientas de navegacién alternativas, que exploran nuevas metéforas y mo-
das de interaccion entre hombre y ordenador, situdndose y explorando las fronteras
entre el software-art y el net.art. Una obra sin duda representativa y muy sugerente
en este sentido es Webtracer, de Tom Betts, un singular navegador que representa gra-
ficamente la estructura hipertextual subyacente en toda la red, explora la direccién
que hemos consignado de un sitio web y muestra el resultado como un vasto dibujo
molecular en 3D. Un dibujo que traduce y presenta las paginas web como atomos y
los enlaces presentes en éstas como las "fuerzas atémicas" ocultas que las conectan
y que posibilitan asi el universo web entero. Esta dimension de la red para otros na-
vegadores resulta invisible, pero el uso de Webtracer es capaz de mostrar de maneras
muy originales y creativas.

El paso de la obra al hipertexto, la dilucién de la unidad de la instancia autor, la
transformacion de la contemplacién pasiva en participaciéon activa y colectiva,
o la desterritorializacion e inmaterialidad de la accién comunicativa digital,
empujan y construyen una nueva consideracion de lo que es y/o puede ser
considerado arte en nuestros dias. La institucionalizacion artistica de practicas
y de manifestaciones culturales creativas y de vanguardia como, por ejemplo,
el nuevo grafismo multimedia se desarrolla en el escenario digital a partir de
un proceso abierto, indefinido y plural.


http://www.nullpointer.co.uk/-/webtracer.htm
http://www.nullpointer.co.uk/-/webtracer.htm
http://www.nullpointer.co.uk/-/webtracer.htm
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6.2. Mas alla del museo: festivales de arte electronico, miasica

avanzada y disefio multimedia

La produccion grafica y artistica multimedia se escapa de los canones y de los
paradigmas estéticos convencionales. La experiencia sensible que proponen
Internet y el conjunto de los nuevos medios de comunicacién digital impli-
ca un movimiento de eliminacién de distancias y fronteras tradicionales. La
accion comunicativa en y por medio de los nuevos medios de comunicacion
digital ofrece obras y mensajes flexibles e inestables, radicalmente accesibles

para usuarios de todas partes, liberados de un aqui y ahora sincronos.

La cultura digital participa de una dimensién doble, al mismo tiempo publica
y privada, interior y exterior, capaz de convertir al usuario en el auténtico actor
de la aplicacidn, lo que supone que los antes espectadores pasen a convertirse
en jugadores y participantes activos de las obras.

La irrupcién de las distintas y variadas formas que adopta la creacion y la
produccién multimedia favorece los siguientes aspectos:

e Redefinicion colectivista de la figura del artista.

e Redefinicion de la funcién del puablico, tradicionalmente distante y ajena,
gracias a la interactividad.

e La propia redefinicién del concepto de obra de arte de modo plural.

Asimismo, pone en cuestion la funcién de la critica y del museo, y da lugar
tanto a contradicciones fecundas como a importantes situaciones de transito
y de duda del papel de todos y cada uno de los agentes, habituales o nuevos,

que intervienen en la nueva escena artistica contemporanea.

La relativizacion de las funciones de centros y museos de arte contemporaneo
resulta en este sentido paradigmatica: histéricamente habituados al coleccio-
nismo y al archivo de objetos materiales, se enfrentan ahora a la sorprendente
tarea de inventariar y catalogar obras y producciones inmateriales, ubicuas y
desterritorializadas.
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Rhizome

FEHIZOMEORG

En la imagen, emblema grafico de rhyzome.org, plataforma de artistas en linea que cons-
tituye uno de los nuevos elementos distintivos del sistema artistico digital. Fue fundada
en el ailo 1996 por Mark Tribe y Alexander Galloway. Su estructuracién voluntariamente
horizontal, y orientada a la potenciacién de conexiones y sinergias entre los propios ar-
tistas que toman parte en ella, diferencia a rhizome.org de las instituciones y organiza-
ciones habitualmente mas jerarquizadas del sistema artistico tradicional.

El autor desarrolla con mayor facilidad y cercania los papeles de critico de
arte y de tedrico. El espectador se convierte en numerosas ocasiones al mismo
tiempo en usuario y en coautor de las obras con las que interacttia. La obra de
arte se difunde por canales nuevos, generalmente mas accesibles y, asi, los roles
que parecian tan claramente estipulados durante siglos y siglos se mezclan e
intercambian ahora sin ambages. Las direcciones son cambiantes en el sistema

y en el territorio del arte contemporéneo.


http://rhizome.org/
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Manual de referencia del artista de Internet
"3 reglas basicas:

1) Acércate a la funcién del comisario tradicional. Renuncia a tu privilegio de autor in-
dividual; deja que el acto creativo sufra un proceso de colectivizacién y distribucién.
Ahora, tu funcién consiste en canalizar la creatividad colectiva, darle forma, unifi-
carla. Tu responsabilidad radica en plantear y comunicar al espectador/creador las
posibilidades combinatorias de tu obra, asi como fijar su tono e implicacién.

2) Delega en el espectador parte de tu responsabilidad en la creacion artistica. Recuerda
que: «El ptiblico es el responsable de lo que ve y del mundo que crea. Como artistas
esperamos mucho del pablico: un visitante debe llegar a formar parte del sistema para
darse cuenta de que no existen soluciones predefinidas de lo que hay que hacer y lo
que hay que ver y que, en cambio, la obra de arte se desarrolla por su interaccién»
(Christa Sommerer y Laurent Mignonneau).

3) Prescinde de cualquier intermediario, y erigete como comisario de tu propia obra".

Lourdes Cilleruelo (2003). Manual de referencia del artista de Internet.

El proceso descrito de transformacion y/o redefiniciéon de la identidad y las
funciones de los agentes propios del sistema artistico moderno (museo, gale-
rias, artista, obra, criticos, etc.) se acenttia mediante la incorporacién de nue-
vos agentes. En el sistema artistico digital contemporaneo, elementos como
comunidades de creacién colectiva, listas de correo, o festivales de musica
avanzada, grafismo digital y arte multimedia, resultardn determinantes en su

definicion y crecimiento.

El proceso de legitimacion e institucionalizacion de las practicas artisticas di-
gitales se da en un campo discursivo ampliado. A los elementos e instancias
tradicionales, se afiaden otros nuevos. El sistema artistico digital se convierte
asi en globalmente més abierto, indefinido y desmitificador, y se hermana a
su vez tanto al desarrollo tecnolégico, como a la investigacion cientifica mas

experimental y de vanguardia.

"[...] se trataria entonces, me parece, de proceder de urgencia a un desmantelamiento
sistematico de la misma idea moderna de museo, mostrando lo inevitable de su fracaso
en cuanto ideal regulador, para a partir de ello desenmascarar su funcionamiento efectivo
como puro mecanismo legitimador del estado de cosas existente, un estado de cosas
caracterizado por la plena absorcién del sistema del arte por la industria cultural en su
contemporanea forma espectaculo".

José Luis Brea. El museo contempordneo y la esfera piiblica.

Un amplio listado de certdmenes y festivales ligados a la creacion y a la pro-
duccién multimedia de vanguardia (Transmediale, Prix Ars Electronica, Art
Futura, Offf, Sonar, Elektra Festival, etc.) estructuran recientemente la agenda
artistica internacional, inaugurando asi el reconocimiento y el apoyo publico

y privado a los trabajos de arte, comunicacién y disefio multimedia.

Direccion web

http://aleph-arts.org/pens/
manual.html

Direccion web

http://aleph-arts.org/pens/
public.html



http://aleph-arts.org/pens/manual.html
http://aleph-arts.org/pens/manual.html
http://aleph-arts.org/pens/public.html
http://aleph-arts.org/pens/public.html

© FUOC ¢ PID_00146403 77 Comunicacién, disefio y estética digital

Direccion web

Ars Electronica

http://
www.nullpointer.co.uk/-/
webtracer.htm
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Ars Electronica es uno de los centros mas destacados del escenario artistico digital,
dedicado en exclusiva a la promocién de las practicas artisticas contemporaneas arrai-
gadas al uso y la experimentacion de las nuevas tecnologias de la informacién y de
la comunicacién.

Las acciones de Ars Electronica incluyen desde la celebracién de festivales, hasta el
mantenimiento de laboratorios -FutureLab- de apoyo a la creacién digital, asi como
la entrega anual de los PrixArs, uno de los galardones de mayor reconocimiento en
el ambito de las CyberArtes.

Transmediale: From Video Art to Media Art
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Transmediale, festival fundado en el afio 1998 como certamen de videoarte, nos ilus-
tra con su evolucién —es hoy una de las citas clave del escenario internacional para
el conjunto de autores, practicas y trabajos de arte y cultura digital- el proceso de
actualizacion del arte audiovisual hacia un genérico Transmedia-Art.


http://www.transmediale.de/
http://www.nullpointer.co.uk/-/webtracer.htm
http://www.nullpointer.co.uk/-/webtracer.htm
http://www.nullpointer.co.uk/-/webtracer.htm
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Offf: Festival for the Post-Digital Creation Culture

Geoag 2o ¥

DR.
INTERNATIONAL FESTVAL
FOR THE POSTDIGITAL
REATION CULTURE

1-12-13 May 2006, CCCB

El festival Offf es un espacio anual (desde el afio 2002) de encuentro interdisciplinar
para la difusién de las Gltimas manifestaciones del disefio y del arte digital, asi como
un punto de encuentro de referencia internacional de creadores vanguardistas con
las nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacién en todas y cada de
sus mas variadas manifestaciones.

6.3. Creacion multimedia y (new) Media Art

La era de la informacién no ha hecho sino potenciar el importante proceso
de transformacion en los modelos de creacion, produccién, distribucién, di-
fusion, exhibicién y consumo de los objetos comunicativos que la era electr6-
nica emprendio ya a lo largo del altimo tercio del siglo XX.

Actualmente, més alla del uso de la expresion (genérica) arte digital o arte elec-
tronico, resulta habitual en el escenario artistico contemporaneo el uso crecien-
te de la expresion media art para caracterizar las practicas artisticas de natu-
raleza digital que, de manera indistinta y comun, se emprenden, hacen uso
y/o se insertan en el nuevo ecosistema comunicativo digital que nos rodea y
que configura de manera creciente nuestro nuevo paisaje cotidiano informa-
cional: television por cable, Internet, videojuegos, telefonia movil de tercera

generacion, videoblogs, TiVo, etc.

La apuesta reciente por el uso de la expresion media art en detrimento de otras
formulas conceptuales busca evitar premiar excesivamente la base tecnologi-
ca al considerar las nuevas producciones artisticas a partir de su base digital
o multimedia, focalizando en vez de ello de manera mas adecuada nuestra

atencién sobre la intencionalidad de la accién comunicativa.

New Media Art

El arte de los nuevos medios, o New Media Art, caracteriza todas aquellas obras y produc-
ciones artisticas que van mas alld de los soportes propios y distintivos de los medios ar-
tisticos tradicionales (dibujo, pintura, escultura, grabado, etc.), cobijando tanto las obras
artisticas desarrolladas en y para los medios de comunicaciéon de masas (mass media),
como aquellas desarrolladas a partir de las nuevas tecnologias de la informacién y de la
comunicacion digital.


http://www.offf.ws/
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Wax or the Discovery of Television Among the Bees

La considerada habitualmente como la primera experiencia de video creativo y experi-
mental en linea tuvo lugar en el afio 1995, cuando el realizador David Blair public6 Wax-
Web, una versién adaptada de su propio largometraje Wax or the Discovery of Television
Among the Bees, que consistia en una seleccién de escenas de la pelicula original que se
superponen con imagenes 3D, recreacion de suefios y textos a partir de la interaccién y
la decision libre de los usuarios de la aplicacién en linea.

La expresion media art nos permite conectar las practicas artisticas histdricas
de videoarte de Nam June Paik, Wolf Vostell o Bruce Nauman, con las crecien-
tes formas de videocreacion multimedia que pueblan la Red. La tecnologia au-
diovisual no debe ser considerada s6lo como un mero dispositivo de grabacién
0 como puro soporte de imagenes electronicas en movimiento. El hecho au-
diovisual es imagen y objeto simbdlico de nuestra cultura, asi como un medio
idéneo para la expresion y para la experimentacion de la creatividad y de la
sensibilidad.

Somnambules.net

Historias intimas, relatos viajeros, compromiso politico o tiempos y espacios de en-
soflacién son sélo algunas de las teméticas que en la actualidad se pueden rastrear
en cada vez mdas numerosas creaciones y producciones multimedia en Internet. En
la imagen, captura de pantalla del proyecto multimedia Somnambules, un espectacu-
lo coreografico e interactivo no lineal en 12 escenas y sus preludios que une en un
mismo sistema multimedia danza, pintura, video y musica. Tanto grafica como mu-
sicalmente, Somnambules coloca al intérprete en el corazén de la narrativa multime-


http://www.iath.virginia.edu/wax/
http://www.iath.virginia.edu/wax/
http://www.somnambules.net/

© FUOC » PID_00146403 80 Comunicacién, disefio y estética digital

dia que despliega. La obra resultante tiene su fuente en los médulos coreograficos
interactivos concebidos por Jean-Jacques Birgé y Nicolas Clauss.

El (new) Media Art favorece asi una aproximacién multidisciplinar al fenémeno ar-
tistico en la era digital: implica formas hibridas de comunicacién audiovisual y mul-
timedia, el reconocimiento y la valoracién de proyectos artisticos heterogéneos, ex-
ponentes destacados y ultima estacion de la interrelacién y nexos histéricos de arte,
ciencia y tecnologia.

On Media Art, de Andreas Broeckmann

Direccion web

http://newmediafix.net/ami-
nima/andreas.pdf

"[...] nos hemos acostumbrado a utilizar el término «media art / arte de los nuevos me-
dios» buscando una palabra adecuada para esas practicas artisticas que son mostradas en
exposiciones como «Art meets Media», o festivales como Ars electronica y Transmedia-
le. Sin embargo, mientras el ptublico profundiza en la cultura digital, la cuestion de los
limites del «media art» se estd convirtiendo en un elemento importante para definir la
situacion de la cultura digital en el mundo contemporaneo.

Podemos escoger ejemplos como los siguientes —todos ellos son obras que podrian califi-
carse como «media art» en las que se usan tecnologias digitales y se plantean cuestiones
acerca de una cultura de los medios digitales contemporaneos: Svoltcore (at): Shockbot
Corejulio (instalacion); Pierre Huyghe/Philippe Parreno (be/fr): Ann Lee (animacién di-
gital); Wolfgang Staehle (eeuu): Empire 24/7 (imagen en directo); Jaromil (it): Forkbomb
(camiseta).

«Media art» es, sin embargo, un término problematico por impreciso: puede referirse a
obras que tratan de supuestos «nuevos medios», o a trabajos que simplemente se realizan
usando dichas tecnologias de medios. En este caso, sin embargo, no se puede trazar un
limite con el arte contemporaneo, puesto que todo el arte utiliza algtn tipo de medio y
muchas obras de arte moderno y contemporaneo han utilizado tecnologias de medios
sin ser calificadas como «media art» en sentido estricto.

Parece que, mas que cualquier otra cosa, el «media art» es una forma de contemplar obras
artisticas. Pensemos, por ejemplo, en una pintura de Jan Vermeer. Considerdndola como
un ejemplo temprano de «media art», podriamos inmediatamente ponernos a pensar
en la pintura, la composicion, las herramientas técnicas que pudo haber utilizado para
construir la imagen, etc., mas que centrarnos en el nivel de la imagen como representa-
cién. El «<media art» aqui se convierte en un método de recepcion, representa un interés
especifico en la materialidad y los modos de construccién y representacion, en la media-
lidad de una obra dada. Si intentamos evitar el término «arte de nuevos medios» y desviar
el concepto a expresiones como «arte electrénico» o «arte digital», el peligro es que nos
centremos en la base técnica de una obra dada, sin tener en cuenta sus caracteristicas
estéticas y clasificandola simplemente en base a la tecnologia empleada en su realizacion;
tal clasificacion invita por supuesto a la reprobacién de este arte por ser tecno-fetichista.

Un aspecto que aparta a cierto tipo de «media art» de una comprension mas amplia del
arte contemporaneo, es la implicacién con la relacién entre el hombre y las maquinas
-la méquina entendida en un sentido amplio, deleuzo-guattariano, donde el término se
refiere no tanto a los aparatos técnicos como a cualquier tipo de ensamblaje complejo
en el que puedan darse procesos auténomos, generativos y productivos. Estas pueden
ser tanto mdaquinas sociales como técnicas, pero no son dirigidas por la voluntad de
un artista sino por complejas fuerzas mecanicas. Si el término no estuviera tan cargado
histéricamente, uno podria llamarlo «arte maquina» y tomarlo como el concepto que
define un campo especifico de la creacion artistica (y que excluye algunas producciones
artisticas que, por razones técnicas, se entienden a veces como «media art», aunque se
puedan describir mejor como «arte con medios digitales»).

Lo que caracteriza a muchos trabajos de arte electronico es su interés en las dimensiones
estéticas y culturales o sociopoliticas de la tecnologia. «Experimentacion creativa», per-
cepcién, comunicacién y cooperacién son aqui palabras clave. Esto en si mismo no es


http://newmediafix.net/aminima/andreas.pdf
http://newmediafix.net/aminima/andreas.pdf
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un criterio suficiente para el arte. Asi como el arte fotografico o el Motorciycle Art no
son necesariamente arte en el sentido mas estricto de la palabra; la «gente del arte de
nuevos medios», podriamos ser meros aficionados al hobby de la tecnologia con cierta
inclinacion artistica.

El arte fuerza los limites, el arte es transgresivo y cuestiona de una manera fundamental,
a menudo molesta lo que sabemos, y lo que creemos seguro. El arte inquieta, desquicia.
Y lo hace «entienda» uno la tecnologia o no".

Andreas Broeckmann (2005). Sobre el 'Media art'.
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