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INTRODUCCION.

Desde no hace muchos anos, la influencia de las redes sociales y las nuevas tec-
nologias han provocado un impacfo en la sociedad gue se extiende desde los com-
portamientos minimos del dia a dia hasta los problemas mdas complejos que pueda
abarcar ésfa.

El mundo ha cambiado, y los arfistas de la acfualidad se han vislo sumergidos en
un mar de datos Yy una serie de nuevas herramientas para la creacion arfistica, que
anferiormente eran impensables, Yy que ahora suponen fodo un refo gue hace al po-
pel del arfista algo mas que el de una persona que ejerce una profesion mediante
habilidades técnico-plasticas.

Con esfe objelivo como desarrollo, se mostrard una refrospectiva sobre el valor de 1o
imagen acfual, bajo la influencia de los nuevos medios fecnoldgicos, correspondien-
do a una obra de cardcter digital fundamentada por un concepfo y llevando esto a
un ferreno personal, buscando innovar denfro de las posibilidades fécnicas estéficas
y de conocimiento.

FONSQresiones. £/ valor ae /a imageér, es un proyecto realizado con el fin de explorar
en los frutos y las secuelas de los nuevos medios sobre los artistas, aporfando una
crifica visual y cuesfionando 10s valores del propio arte contempordneo.
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LAERADELOS
NUEVOS MEDIOS.
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REVOLUCION DIGITAL: DE LO ANALOGICO
ALA

La revolucion digital fue el cambio que sufrieron los procedimientos mecanicos,
analogicos y eléctricos alo gue hoy dia conocemos como fecnologia digital. Gran
parte de esla causa es prolagonizada por la tecnologia empleada para la comu-
nicacion y la informdafica.

Esta revolucion digital marca un anfes y un despues en la segunda mitad del siglo
XXy hoy se enfiende que desde enfonces se inicio la Era de la Informacion.
Vamos a cenframos en el periodo que se comprende enfre la década de los 80
hasta lo acfualidad. No obsfante, y resumiendo brevemente 1o gue ha sido la era
analdgica en correspondencia con el mundo arffslico, cabe desfacar que previos
ala década de 1980 ya se habian inventado algunos arfilugios como son la Com-
pufadora Electronica por J. Presoer y J. Mauchly en el 46 la Camara Polaroid en
1947 por Edwin Herbert | la television a color, la cinfa de video por Charles Gins-
berg y Ray Dolby en 1956, o el microprocesador por Ted Hoff en el 71.

Una vez llegados hasta aqgul, nace la Epson HX-20 en 1981, se desarrolla la pri-
mera computadora porfafil que supuso un antes Yy un después en el crecimiento
de la fecnologia. Desde ese momento, profesiones investigadoras en la comuni-
cacion Yy nos nuevos avances fenfan la posibilidad de fransportar casi foda agque-
lla informacién almacenada en su computadora. Un hecho importante a desfacar
fue la aparicion de Windows 95, que puso mdas al alcance del ciudadano el enfen-
dimienfo del uso de esfas computadoras. El cosfo de esfos disposifivos, que en su
dia eran toda una revolucion, no estaba al alcance de la economia de todas las
familias. Gracias a que en 2005 se crea una gama de ordenadores portaliles alos
cuales le abarataron el precio con la infencion de gue se pudieran abasfecer esfos
para la mejoria en la educacion, 10s jovenes se integraran mucho mas en las nue-
vas fecnologias. A posteriori, surgio un hibrido enfre portdtil y ordenador de mesa,
ala que se le denomind como computadora portdtil de sobremesa, gue reunia las
caracteristicas fisicas del ordenador portdfil y las especificaciones fécnicas de los
ordenadores de escriforio, dando como resulfado una reestructuracion social por
la adapfacion a esfos nuevos aconfecimientos gue la fecnologia iba aportfando.
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En cuanfo a movimientos artfisti-
Cos, en los anos 7@, se concen-
fraban las referencias arlfsficas
mas imporfanfes hasta el mo-
menfo, como eran el Lanad Az el
arte conceptual, la FAerommarnce,
el Mealo ar enfre ofros. Sin em-
bargo, en los ochenfa, cada vez
la variante arffsfica es mas pode-
rosa Yy se comienza a experimen-
far mas en las representaciones
creativas.

Por consecuencia, surge una in-
dividualidad mas potente y rena-
cen peguenos movimientos gue
recogen muchas nuevas lecfuras
de movimientos ya anteriores |
gue se frafan de una readapla-
cion que aporta al arte ofra vision
mAs, como son el neoexpresio-
nismo, el neoconcepfualismo,
elc. Estos movimienfos, provocan
de cierffa manera que el arfista
siga creando menfalmente y que
POCO O POCO 10S Museos fueran
dando imporfancia a las obras
gue ya eran ejecutadas con los
nuevos medios, como los videos
o las instalaciones.

Cabe destacar que arte y fecno-
logia desde mucho antes de que
se diera el paso a la cohesion
creativa, ya estaban vinculadas
desde principios del siglo XX,
Pero con la aparicion del Fluxus,

20

el mar-ar/y algunas obras basao-
das en conceplo, que se confex-
lualiza en la década de los 60 y
70, fue cuando mas surgid esa
necesidod de coneclar el are
con los medios de comunicacion
con el fin de investigar en el desa-
rrollo y la esfructura de la red.
Aparece el e/ A7 ya a principios
de los anos 90, y Kassel (Alema-
nia) fue la primera ciudod que
exponia esfte hecho, dando a en-
lender que estas fecnologias, ha-
bian estado siempre marginadas
de la creacion artistica. EI' Net Arf
ya permifia aunar arfe confempo-
raneo Y fecnologia digital. Todo se
globaliza, y no solo el arte, sino
las culturas y la economia que,
en parte, influyen como conse-
cuencia en las ideas del artista.
Segun Marshall McLuhan en Lo
Goraia Guienberg (1962) perte-
necemos a una “aldea global”,
donde la répida expansion de
los nuevos medios provocan en
la sociedad un fuerte impacfo y
una gran demanda por parte de
enlidades comerciales, industrio-
les, y educativas, asi como en el
ciudadano de a pie, una pofente
demanda que genera inversion e
invesfigacion y, por consecuen-
cia, un crecimienfo cada vez mas
acelerado.
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Fg 7 (2018) NES Fotografia y técnicas digitales. 1606 x 1552 ppp.
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El campo se amplia mucho mas y la obra no se queda solo en
cuestiones de investigacion del espacio eleciréonico, sino que pro-
porciond a muchos campos profesionales una poderosa via de
desarrollo en los nuevos medios, como por ejemplo 10s sistemas
de fablén de anuncios elecironicos. Se empiezan a adaptar las
nuevas fecnologias a los diferentes campos profesionales.

Con el nacimienfo de los foros, el usuario ya puede emergerse en
nuevas crificas y posiciones de ofros usuarios abriendo de nuevo
el campo creafivo en cuanfo a la idea nos referimos. Se empieza a
globalizar de alguna manera el pensamiento de muchas personas
que hasfa enfonces se movian por estos medios. Hubo enlidades
que sirvieron de impulso en estas propuestas como la 2ia Art Fourn-
aanon (EEUV), ZAM (Alemania), Fonaanorn Carer (Francia), efc.
Ofro hecho importante fue, sin duda, la aparicion del Zardware
el soiware especlico, que proporcionaron a los ordenadores 1a
posibilidad de poder crear o manipular imagenes, sonidos, o crear
paginas web.

La ideas, los comercios, las alianzas, los acuerdos, efc., son cues-
lilones que a partir de enfonces se solucionan de nuevas maneras y
son mediante la via digital, algo que en décadas anteriores estaba
muy lejos de lo corriente,

Se puede, de manera globalizada, clasificar el desarrollo de Infer-
net en dos etapas principales gue van de la evolucion del e/ o dl
nacimiento de las redes sociales. Este apartado esta inspirado en
la obra de Juan Martin Prada “Fachcas arisiicas e infermel en ia
E00Ca ab 108 1eqaes socies”

Una vez ya sumergidos en la relacion entre Internet y arfe, han sur-
gido varias elapas en las gue no siempre el arfista ha fenido 1os
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mismos infereses denfro de las posibilidades de los nuevos me-
dios. Una primera en la que fodo gira en forno a Infernef, donde
aparecen ofros campos tecnoldgicos como el Flash y el Shockwa-
ve desarrollado por Macromedia a finales de los noventa, gue ya
ofrecian algunas aplicaciones Yy juegos interactivos. En esfa prime-
ra fase el netarr y el desarrollo de la World Wild Web siguen en
auge. El nef arf, un movimiento que incluye artistas radicales que
estaban en conira del sisfema de mercodo de arfe y creaban gru-
pos donde se ponian de acuerdo para infercambiar ideas y gene-
rar proyectos. Pero el arfe digifal fiene el poder de generar una obra
prescindiendo del objefo en sf, por lo que el mercado arffsfico siguio
creciendo firmemente a pesar de las sublevaciones de muchos ar-
fisfas. El nef.art aportaba obras de una calidad, manejadas por
HTML, que a posteriori fueron superpuestas por la red de banda
ancha y por los formafos de mulimedia como QuickTime, Flash,
Shockwave, enfre ofros, que ofrecian una posibilidad de transferir
imagenes de mayor calidad y a mayor velocidad. Se inicia lo que
denominariamos como Web Art.

Debido a que el ancho de banda, que va ganando cada vez mas
posicionamienfo en la sociedad, la creafividad se vio influenciada y
surgi6 la “Generacion Flash™ como aportaria Lev Manovich.

El netarr se caracterizd como un espacio en el que desarrollar-
se 0 en el que invertir e investigar, y la fecnologia sigue creciendo
hasfa que se genera una crisis en 1o que se denominaria como las
*.com” debido a que surge un modelo de sociedad fecnoldgica
basado en las redes sociales. Se produce, por fanto, una opcion
parficipativa y colaboradora por parte ya no solo del publico arfista
sino fambién del resto de ciudadanos.
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ADAPTACION DE LA CREACION A LAS
NUEVAS TECNOLOGIAS.

El nacimiento de las nuevas fécnicas de la estélica y lo concepfual que conoce-
mos hoy dia, surge en la segunda mitad del siglo XX, cuando movimientos van-
guardistas influyentes como el Dadaismo o el surrealismo se extienden de manero
infernacional penefrando en las vidas de los creadores. Posteriormente, el Pop Arf
aparece impactando fuertemente en la sociedad.

El Dadaismo es una corrienfe que surge debido a que la sociedad creativa se
sienfe fuertemente influenciada por la industrializacion de la guerra.,

Se comienza, por fanto, a investigar en las nuevas opciones arfisticas que, des-
finendo los valores fradicionales como se ha comentado anferiormente, conclu-
yen en la aparicion de nuevas ideas. Relacionamos enfonces que las nuevas
fendencias actuales van vinculadas con las nuevas fecnologias como respuesta
que da la sociedad a la digifalizacion y a la tecnologia de la informacion y de 1os
diferenfes modelos culturales, como bien nos describen Mark Tribe y Reena Jana
en la obra de Are y nuevas /ecroigias (2006)

Volviendo a lo anteriormente mencionado, a raiz de estas vanguardias tan influ-
yentes, nacen fécnicas que luego pofenciaron el crecimiento de esfas nuevas
fecnologias, como son los ready-mades, collages, performances, elc.

George Grosz, Marcel Duchamp, John Heartfield, efc. se iniciaron en la creacion
de obras en base a las nuevas tecnologias, entre ofros.

El Por Arf, aparece como ofra corriente de gran impacfo en la sociedad creafiva,
donde se filira la cullura del comercio como ofra posibilidad artisfica a la vez que
prefendia alejarse de cualquier convencionalismo popular que ya existia previa-
mente. El frabajo consisfia en usar 1os nuevos medios pero no llegaron a la con-
clusion, por entonces, de adapfar esfos a la creacion artfsfica. Se dota, pues, al
Pop Art con un alio confenido en ideas en alusion al crecimiento de la sociedad
con la influencia de las nuevas tecnologias, mas que la importancia del procedi-
miento en si. El arte de los nuevos medios frabaja una idea conceptual que a pos-
teriori va a darle mdas importancia al procedimienfo y la inferaccion, como sucede
en la acfualidad.
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El videoarte, que surge a finales de los 60, ha sido gran influyente, fam-
bién, en la estéfica actual arfisfica puesto que sus aportaciones con la
ayuda de un medio analdgico proporcionaba ofra manera de expresion
en relacion a la idea. Por aguellos enfonces, se deja de dar importancia
al medio y era el conceplo lo que predominaba o daba mas valor a una
obra. Se reconocen a grandes artistas del videoarte como son Nam June
Paik, Bruce Nauman o Bill Viola. Ademas, el videoarte habld en su mo-
mento sobre la importancia que fenia la television y 1o que podia aportar
a la sociedad. En el crecimiento de los nuevos medios radica la nueva
posibilidad del papel del arfe. Se aprovecha esfa sifuacion para usarla
como idea y reflejar una sociedad que empieza a estar mas mediafi-
zada, o 1o que aun es mas inferesante y lo que enfoca en cierto modo
la obra personal que recoge este frabajo de fin de grado, el uso de las
consecuencias negativas gue fambién genera la influencia de las redes
sociales, la publicidad y el comercio, para crear una crifica, una ironia o
un absurdo con el fin de hablar del confexio de sociedad que envuelve
al ciudadano.

Arte y tecnologia, dos pofentes mundos que se han prestado a tener co-
nexiones heferogéneas a lo largo de la hisforia y que hoy dia se confem-
pla como una fusidon muy poderosa que nos hace incluso cuestionamnos
4 NOSOITOS MISMOS.

A partir de finales del siglo pasado, cada ano se han ido produciendo
avances Y cada década defermina un gran paso en 1o que podemos
denominar como revolucion digital,

El arte ha estado siempre muy arraigado a enaltecer la esencia de 1o
real, de la percepcion, de la mimesis, la memoria o el lenguaje. A me-
diados de los 90, con la llegaoda de los ordenadores, el arfista que,
hasta el desarrollo mas avanzado de estas nuevas fecnologias, se
manfuvo siempre al margen, comienza a ser corfejado por esfos me-
dios gue se enfienden como una herramienfa mas de creacion artfistica.
Este cambio pretende, fundamentalmente, relacionar a los artistas y las
nuevas fecnologias, feniendo como consecuencia nuevas posibilidades
y el impacto gue fiene la rapidez del avance de los medios en la socie-
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dad. El desarrollo fecnoldgico, ha sido un fendmeno que en pocos anos
ha forjado el comienzo de una nueva era gue, en un principio, estuvo
orienfada a deferminados campos de desarrollo y que posteriormente
dio posibilidades al campo creativo.
En el mundo de la creacion, la fecnologia va abriendo su hueco, pero es
cuestion de pocos anos gue ésta fermine infegrandose del fodo en el Gm-
bito artistico. El simple hecho de inventar algo no significa que pueda estar
al alcance del ciudadano de a pie al momento; fodo lleva un proceso de
desarrollo por el que pueden pasar hasta 40 anos, como fue el caso de la
electricidad. Quiere decir esto, que la tecnologia abre paso al mundo artis-
lico no es algo que apareciera de la nada a disposicion del artista de a pie.
No obstante, se puede observar como los primeros pasos de esfe pro-
ceso de avance tecnoldgico van aportfando, al campo creativo, NUevo
ideario para la imaginacion. Esto va dando como resulfado obras con
conceptos dislinfos a los fradicionales.
Ademd@s de las posibilidades que ya conocemos, una de esas investi-
gaciones gue aun estan en fase de desarrollo serGn aguellas que, con-
junfamente al arfe, experimentardn para indagar en las emociones del
espectador, haciéndolo participe de la propia obra.

En el o 10S museos 1o varn a coreccionar obens sino

EXDENIENCIAS, ESI0 10 SIgNca Que VaLya a ernaaicarse el ane,

SINo que el punio no sera el obelo, sino lodo 1o conrano, 10

QBSIMAIENaNZacion ae 10 1marno ae 1as nuevas ecrioingias, /1as

LarfaNas Iquiaas o e/ Sonio, se Creardrn anmosieras, aonae &/

visianle va a aejar su prapia impronia” (Pérez Rubio, 2016)
Es posible que esfe hecho haga engrandecer la experiencia arfistica y
esta sea revalorizada. Este aspecto al que nos referimos esta fuerremen-
fe vinculado con experiencias de usuario que, si bien existen desde la
década de los 70, empiezan a tomar auge en la actualidad; desarrollo
de la realidad virtual y aumentada. Lo virtual y el arte ya fenian relacion
previa a la digitalizacion, es decir, anteriormente ya exisfia la fofografia, el
featro de sombras, o el frampantojo que ofrecian una ilusion de la imagen
que podria considerarse como algo virtual. La creacion plastica pretende
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plasmar un fragmento de fiempo o lu-
gar con la infencidon de que esto per-
dure y se considere como algo lejo-
no de la inferactividad, excepfuando
la mera confemplacion. El cine ofrece
ofra posibilidad de virtualidad cuan-
do infegra al espectador en un lugar
y espacio pasado y concrelo y hace
que esfe lo sienfa como algo presen-
fe sin serlo. Podricmos denominar
esto como virtualidad no digital.

La creacion virtual fal y como la co-
nocemos ahora ha sido el resulfo-
do de un desarrollo de la geomelria
gue nos ha permitido llevar al cibe-
respacio de manera similar aquello
gue percibimos en la realidad. Esfo
es la maxima expresion de realidad
gue ha conseguido el ser humano en
cuanto a creacion arffsfica, pero fam-
bién genera la posibilidad de crear
mundos desconocidos gue parten
de la imaginacion y conseguir hacer
senlirse al usuario como si se fratara
de algo real.

La realidad virtual y digital viene de-
pendiendo de interfaces graficas de
usuario o GUI, que son necesarias
para esfa conexion, Yy que generan
simulaciones en 2D y 3D, como es la
inferfaz de linea de comandos.
Ademads, la influencia de la manipu-
lacion fotogrdfica es muy importante
en esle proceso creativo, gue se ha
extendido de fal manera que pode-
mos enconfrar graficas en 3D no solo
en videojuegos sino fambién en cine.

30

Lo digital ofrece en el arte la creacion
de obras completas gue unen lo ver-
bal, lo audifivo y lo visual, como dice
Margarita Ibonez en su obra Como
1a cambioao 1a read ol ane, J la simu-
lacion que auna la ciencia y el arte
Uy que ofrece nuevas posibilidaodes
de expansion y pedagogia para el
avance de las nuevas fecnologias,
como simuladores de vuelo, opero-
ciones, edificios y arquifecturas por
conslruir, efc. Estas simulaciones es-
fan fuerremente influenciadas por el
diseno del ciberespacio, que es el
diseno desde la realidad virtual. Se
anade a esfte Ulimo punto, que unad
creacion en 3D podria concluirse de
manera fisica gracias a las nuevas
fecnologias que han infegrado las
impresoras en 3D.

Ya se conocen muchas fécnicas
adaptadas a los nuevos medios
como son el diseno digital, como /-
mar Compuer inferachon, que es la
ciencia que estudia la relacion entre
persona y ordenador y gue cada
vez estd consiguiendo que esfa sea
mas eficienfe y gue haya menos
errores. Ademads, existen ofras como
las performances digitales, la Wearo-
ble Jechnology Arf (fecnologia en 1a
veslimenta), el arte en relacion con
la robdlica, donde se encuentran
obras de la categoria de /7%e Hobo-
e Char, ae Max Dear, una sila que
Lyoce aescompleslia en peaazos
DOCO Q POCO Se va ensamblonao



nasia reconsiurse, A diseno digiral,
a la orden del dia en publicidad, -
bros, packagings, obras de galeria,
elc. El L Do/o o los datos a gran
escala aplicados a las ftecnologias
de la comunicacion y la informacion;
la arquitectura y escultura inferacti-
va o el BioArte. Esta Ulfima, basfante
avanzada, combina ciencia y arfe
estudiando la relacion enire fejidos,
organismos o bacterias, enfre ofros,
generando composiciones visuales
arractivas. Todas ellas en fase de
desarrollo y creando actualizaciones
consfanfemente.

Es decir, fodo se ha extendido hasla
fal punfo gue la sociedad y, concre-
fando, el sector arfistico se ha visto
con la opcidn de adaplarse a este
modo de vida. Y existe una nueva
necesidad, hablando de manera ge-
neral, de expandir las dofes crealivas
a la sociedad, la “Socializacion de la
Creacion” segun nos cuenta Simon
Marchan en su lioro AeayVinual en ia
es/enca U 1a feoria ae 1as Ares,

La consfante actualizacion de la era
digital, provoca de manera indirecta
un impacto en aspecfos psicologi-
cos del arfisfa. Se van ampliando los
funciones que, a su vez, van gene-
rando nuevas posibilidades de crea-
cion. Por lo fanfo, ese entusiasmo de
ser conocedor de fodas eslas ver-
siones gue nacen diariamente para
no perder la pista de fodo aguello
que ahora podemos engendrar, va
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a conducir al creador por dos posibles vias: el rechazo o la adaptacion a un
nuevo modo de vida. Tras la fascinacion de estas nuevas posibilidades, el ar-
lista decide indagar en este nuevo mundo infegrando las anferiores disciplinas
que hasta enfonces habian estado usando, generando un cambio personal y
social.

Se convierte el medio digifal, en una forma de comunicacion entre comunida-
des arlisticas, /uencersJ tendencias, redactores y crificos de arfe, galeristas y
comerciantes de obras, efc. Y se comenzd a entender que los nuevos medios
podian servir fanto para expandir la propia obra personal como para hacer de
esfos una nueva obra con ofro cardcter.

Se conocia al arfista como el pinfor, el esculior, el grabador o el dibujante. De
manera que el nuevo sujeto de “artista informdatico”, entiéndase esto como el ar-
lista que auna los conocimientos creafivos ademas de informdaticos para llevar a
cabo deferminados procedimientos de su obra, estd empezando a enfenderse,
por parte de un gran porcenfaje de la sociedad, como arfisfas en pofencia. De-
pendiendo del lugar en el que nos enconfremos, esfard mas normalizado o no.
Esta afirmacion llega, en cierfo modo, a cuestionar, por parte del arfista, la vera-
cidad o el valor de la propia obra, considerdndose esfo ofra parte del proceso
de adapfacion a las nuevas fecnologias. No quiere decir esfo, que la obra fen-
ga Menos valor, Sino que se empiezan a apreciarse olros lipos de procesos en
relacion a esto. Ademas de las posibilidades estélicas o de inferaccion, se han
generado una gran variedad de femdticas basadas en la crifica de los grandes
componentes que hoy dia forman Internel y su desarrollo. Es decir, Infernef ha
generado fambién un afdn por la experimentacion y la exploracion de criticas
de los nuevos medios, como afirmaria Juan Martin Prada en su obra Adciicas
anishicas e infemel en o 8poca ae 1as 7eaes Sociaes.

El arfista gue se inicid, en un principio, en esta nueva meta de investigacion en
los medios fecnoldgicos comienza a descubrir una nueva opcidn que Propor-
ciona una obra real que a su vez es complefamente inmaterial y que provoca,
en cierfo modo, una sublevacion a lo gue hasta ahora habia sido lo logico en
el mundo de la creacion artistica. Se producen obras para la inferpretacion mul-
liple, la inferaccion o la comunicacion mas que para la creacion del objeto de
*obra” en sf misma. Esto no es asf siempre, puesfo gue sigue habiendo artistas
que crean obras y que prefenden darle el valor a estas mismas como objeto.



Siguen habiendo artistas que son fieles simplemente a su aufo-
crifica y son mundialmente reconocidos, como Banksy, un arfista
anfisisterna que huia del arfe comercial, a pesar de gue muchas
de sus obras callejeras pasaran a las galerias y se vendieran,
veces, sin consenlimiento Y que se escabulle de fillrar dafos de su
vida personal, para gue su obra no se relacione con un fipo de
persona, sino con el propio arte que desarrolla.

No obstante, si hay algo incuestionable en fodo esfo, y es
gue los medios fecnoldgicos no sélo han ampliado las po-
sibilidades de creacion, sino que, ademds, han proporcio-
nado al mundo del arte un nuevo papel que le beneficia.
Esto puede emplearse praclicamente para cualguier campo
universal, o que da como lugar al rechozo de ese individua-
lismo en el arfisfa que previamente a la revolucion digital exis-
lio, por falla de los medios, dando cabida al conceplto de fra-
bajo en equipo Y la posibilidod de aunar las copacidades
independientes de diferenfes profesiones para crear un pPro-
yecto comun, susfentado por el pilar de la nueva fecnologia.
Esto se basa en que una empresa, enlidad, una accion, efc., serd
siempre mejor cuantas mas personas la corroboren 0 hagan uso
de esfa. Quiere decir, que hay una cierfa “necesidad” de querer
ser aceptado por la sociedad debido a la influencia de las redes
sociales y que provoca que la canfidad sea, en muchos casos,
la que proporcione la calidad a una obra o a cualquier desarro-
lo de ofro campo determinado. Por tanto, cualquier empresa o
enfidad que fenga conexion con la web, intenfard crear un clima
de parficipacion o inferaccion que la haga, inevifablemente, mas
afractiva por el simple hecho de hacer al usuario senfirse participe
de algo o por formar parte de alglin colectivo en el que se aporfan
cosas Yy compartirlas en las redes. Y haciendo énfasis en esfe
Ulimo punfo, cabe destacar que los jovenes gue han nacido en
la época digital esfan fuerfemente influenciados por esto, debido
a que las redes sociales generan inferrelacion humana y circulos
de amisfades bajo unas normas de profocolo y condiciones gue
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prevean que haya desconfrol en la comunidad social. Esta fuer-
le influencia provoca consecuentemente lo que denominariamos
como “emociones sociales” y la necesidad de ser reconocido
publicamente para que el usuario se sienta satisfecho de 1o que
produce 0 genera con sus dafos virtuales, ya bien sean obras
como dafos sobre la vida personal o laboral. Como hace alu-
sion Guilles Lipovefsky en su obra La era ae/ vacio, el arte ya no
se vincula solo a los museos, sino que ya lo enconframos en el
mundo colidiano. Las redes sociales hacen gue el ser humano
viva en un mundo maravilloso, donde los gue mdas dinero poseen
son los Unicos que pueden permifirse disfrutar del consumo ma-
sivo, la inmediatez y la esfimulacion. A diferencia de los que no
poseen fanfos bienes gananciales gue les genera una ansiedad
y deseo de sentirse parfe de ese mundo acelerado.

Hou en aia o emocional ha peneirado en loaos 10

ambllios ae nNuesira viaa, nchuaa /a Lolica, 1oao quie-

1e acermos reir o Norar, el Capialismo funciona cormao

una mngenera de suernos ) emociones”. (Lipovetsky

2015).
Esto no quiere decir que todo el mundo quiera ser participe de
algo, no obstante, la persona que quiere desenfenderse de 10s
medios 0 de cualquier aportacion social fambién va a generar
una serie de datos, aungue sea de manera involuntaria. Incons-
cienfemente se generan datos e influencia alrededor de cada
usuario, ya bien sean datos consiructivos o insignificantes. Si-
guen existiendo, ademads, infereses culiurales defras del consu-
mismo y el mercado del arte.
Esfe aspecto de colaboracion colectiva esta infimamente relacio-
nado con el campo del mercado artisfico que adopla, en este
siglo, una nueva mentalidad de globalizacion para el éxito. Ha-
ciendo énfasis en esfe Ulimo punto, donde el concepfo del artista
individual va perdiendo cada vez mdas opacidad para dar paso
al conceplo de equipo, enconframos casos en los que diferenfes
campos profesionales se aunan para llevar a cabo defermina-
dos proyecios.
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Hoy esfd presente que arquitectos, médicos, bidlogos, maesiros, hisforiadores,
informdaficos, ingenieros, arfistas, enire olros, se redinan y frabajen en equipo para
conseguir proyectos gue, generalmente suelen tener caracter pedagodgico, con
el fin de infegrar de manera inferactiva o visual los conocimienfos pertinentes @
aqguellos recepfores del campo que estan en fase de aprendizaje.

Esto se denominaria como la Web 2.0 que surge, en colaboracion con la World
Wild Web, para generar un nuevo campo donde predomina la légica inclusiva del
usuario que da como consecuencia una comunidad colaborativa virtual.

Un claro ejemplo de influencia de la Web 2.0 es la creacion de Wikpeaia A7, que
surge en el 14 de Febrero de 2009 por Scoff Kildall y Nathaniel Stemn. Se frafa de
una pagina web gue ha creado Wikipedia en la que muchos arfisfas han visto
la posibilidad de colaborar ya que se frata de una web abierfa a la inferaccion
y la participacion del publico , explorando los limifes de lo esfablecido siempre y
cuando esté verificado con fuentes fiables.

Con eslo se prefende decir, que existen muchas diferencias con respecto al ar-
fisfa previo a esta nueva corriente, que usaba medios fradicionales, pero No por
eso mas sencillos, gque les permifia una labor social, generalizando, individual,
duradera y con menos posibilidades de expansion global en comparacion a la
actualidad. Tanfo soliciiudes de nuevos encargos como el envio de esfos a los
receplores se hacian mediante via felefonica o correo convencional. Teniendo en
cuenta que el feléfono moévil no estaba al alcance del ciudadano de a pie hasta
pasados los anfos 90, que eran desveniajas que fenian los medios de aguellos
enfonces. El arfisfa se hacia conocer mediante uso de carfeles manuales 0 pPos-
fales que enviaban a zonas cercanas con la esperanza de recibir encargos.

El mundo de las redes ha cambiado el modelo artistico, al punto de que el arfe se
ha puesto en manos de cualguier publico.
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LARELACION ENTRE

El objefo artistico como fal, en su historia, se empezd a enfender como arte cuan-
do en los talleres de arfesania cada individuo se consideraba con la habilidad
de poder representar lo que los senfidos perciben en una escultura, una pintura
O un grabado. Un arfe para la admiracion donde el espectador no podria ejercer
ningun acto sobre el que no fuera meramente confemplativo.

Se adguirid la palabra arte, posteriormente, se adjudicod ésta a fodos aquellos
objetos que no se caracterizaran por la creacion del hombre por necesidad, o
que pasaria a denominarse arfesania. Enfendiéndose que existian dos fipos de
objefos, uno para el disfrute del espectador y su creador y ofro para la necesidad
humana de generar herramientas o facilidades para deferminados usos.

La idea del objefo arffstico se amplia con la llegada de las vanguardias, cuando
ya se emplean mulfifud de soportes que desvinculan al espectador del concep-
fo de objefo de obra fradicional, dando paso a nuevos objefos que empezaron
a considerarse fambién arte. Ademds del soporfe y las disfintas fransgresiones
que éste sufre, se comienza, a dar uso a objefos cofidianos, que se habian crea-
do para la necesidad humana, como soportes arfisticos también; fusiondndose,
pues, 10 que antes fueron dos objelivos disfintos en la creacion plastica. Anadien-
do que los artistas desarrollan el inferés por el espacio donde se encuenfran esos
objefos, dando cabida al nacimienfo de las insfalaciones.

Surgen, por fanfo, muchas feorias del valor del objeto artistico, existen las que dan
valor a fodo aquello que tuviera un poder estéfico y las que dan valor al arte, in-
dependientemente de si significa o no algo concrelo. Esto conllevd a que el objeto
sufri® una corrosion de lo material y surgieron las formas abstractas o irregulares
gue ofrecen un potente confenido concepfual,

En resumen, hasta que los medios digitfales han irumpido en el mundo arfisfico,
la mayoria de las obras han sido un producto creado para que el receptor la con-
femplase pasivamente. Se habla de mayoria y no de fofalidad puesfo que han
exisfido y siguen existiendo modalidades arfisticas que si permiten la interaccion
mas alld de o visual como son, por ejemplo, las insfalaciones o performances.
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La “democratizacion del arfe” o la
creacion “por amor al arfe” han sido
los dos caminos arfisficos que hoy
abren paso a una nueva fendencia
donde la obra pasa por varias fases
y la creacion fisica o digital de esta
puede que no sea la dliima.
Enfiendase con eslo, que muchos ar-
flisfas crean obras que permifen que
el publico pueda, no sdlo confem-
plarlas, sino hacerles formar parte de
esas ulfimas fases de la creacion ar-
fistica toral,

Es decir, hasfa hoy se ha entendido
que la obra ha sido libre de interpre-
faciones. A diferencia de la actuali-
dad en la gue fambién enconframos,
ademas de la anferiormente mencio-
nada, una obra que se presta a la
liberfad en inferaccion fisica o pre-
sencial, en deferminados casos. La
obra que no sélo crea el artista sino
f[ambién su equipo de frabajo, la obra
que permife la inmersion del usuario
0 la manipulacion de este como Ulhi-
ma fase de la creacion, o cualguier
obra viva u “obra abierta”, como di-
rfa Umberto Eco. La inferactividad de
esfa obra no es mas que una con-
secuencia de la socializacion que ha
sufrido el artfe gracias a 1os nuevos
medios. Este aspeclo no anula en
ningun senlido el crecimiento nofable
gue adn fienen las obras de caracter
individualista y fradicional en cuanto
a procedimientos o0 concepltos, Sino
que la creatividad que es compartida
va ganando poco d poco Su hueco.
La obra, gue en procedimiento “fra-
dicional” sigue siendo de manera
fisica un objefo, siempre ha enaleci-
do la capacidad humana de poder
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crear algo en base a ofra cosa o o
engendrar alfo de la nada para se-
guir consfruyendo la hisforia,

Una de las posibilidades mas explo-
fadas en esle senlido es la realidad
vitual y aumentada, fecnologia que
permite al espectador integrarse casi
al completo, haciéndolo cuestionar-
se la propia realidad. La realidad vir-
fual No es algo que en un principio
se inventara para la aplicacion de
la imagen o el arfe, sino que se cred
con el fin de explorar la simulacion en
el ciberespacio y que posteriormente
se abre a nuevas opciones de desa-
rrollo.

El arfe aldn prefende hacer referencia
a lo real y el ser humano hace alu-
sion, directa o indirectamente a sus
influencias, sus circunsfancias e in-
cluso a aguello de lo gue huye.

Lo sociedad ha pasado de idealizar-
se a sf misma con el arfe a refratar
elementos cofidianos del dia o dia.
En esfe Ulimo aspecto haremos ma-
yor hincapié en el segundo blogue
de este proyecto: ransqresion y 1o
Qennaaa. £/ valor ae la imagen.

Se considera ahora, Y en base a la
feorfa que Margarifa Rodriguez, se
enfienden como dos procesos en o
percepcion del especfador con res-
pecfo a la obra. En la creacion con-
femporanea influenciada por los nue-
vos medios el papel del espectador
es fundamental como ya se ha dado
a enfender anferiormente y por 1o fan-
fo, cuando ésle esfablece conexion
con la obra existen dos posibilida-
des, la primera puede ser el disfrute,
desencanio o indiferencia por la obra
0 la esltimulacion creativa.



g 6 (2018) Fragmento de la obra CAIS7INVA. Fotografia y fécnicas digitales.
1802 x 1588 ppp.
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Ambos procesos esfardn bajo el mando de la cultura que el espectador
poseaq, su relacion con el arfe y su capacidad sensible en la percepcion.
La cultura puede estar dada por la experiencia anfropoldgica del usuario o
por la influencia que los medios desempenan sobre esfe.

Por ofro lado, la experiencia artisfica entre artistfa y obra es muy importante,
debido a que en la mayoria de ocasiones es un mensaje en respuesta a
un marco sociocultural que ha envuelio al arfista que la ha creado, fenga
gue ver o no con ello, la obra siempre es influencia de la vida y la forma de
ser del arfista. Por lo fanto el espectador intenta enconfrar esas claves en
la obra que describan la incognita de una persona que hizo aqguello por o
para algo. La capacidad sensible es algo gue no da sus frufos en fodos los
seres humanos Y gue por fanfo, hard gue la vision y la experiencia del es-
pecfador con la obra sea dislinta. La sensibilidad siempre ha sido un punfo
a favor en las mentes creafivas.

En cuanto ala crifica en el arte mas asociodo alos nuevos medios o la obra
de procedimiento fradicional que generalmente fambién fermina infegrada
en la tecnologia por cuesfiones de visibilidad, se confempla un terreno fa-
rmragoso donde la opinidn, al frafarse de una obra que probablemente vean
muchos usuarios, es cuestion fambién de un colecfivo que establecerd un
valor estético comin. “La obra es nagolable, e publico /o amplia Uy 1a 1mi-
nonca. Lo obra crea paricpacion’ (Dufrenne, 1982)

Esto no quiere decir que una comunidad o un gran grupo al estar de acuer-
do undnime en considerar un objeto como obra artistica signifique realmen-
fe se fenga el poder para juzgarla. Y aguf reaparece la gran cuestion de qué
se considera arte.

Bruce Nauman es un arfista que siempre ha desconfiado en la participacion
del espectador en la obra. El desconocimiento que puede haber en algu-
nos usuarios puede hacer mas complicado el proceso creafivo de la obra,
es el especfador el que la culmina con su parficipacion.
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Flg 7. SANCHEZ, Triana. (2018) Fragmento de la obra /S44C,
Fotografia y técnicas digifales.
4961 x 4961 ppp.
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INTRODUCCION AL USODE LA IMAGEN EN

Avanzando en el razonamiento y, feniéndose en cuenta todos 1os puntos anterior-
mente esfudiados, se va a proceder a la exposicion de una propuesta como obra
personal, como consecuencia de un desarrollo previo de una formacion acadé-
mica relacionada con el arte y la influencia de la sociedad mediatizada actual,
Existen millones de imagenes en el pensamiento de cada una de 1as personas
que forman el conjunfo de sociedades en el mundo y la percepcion 0 memoria
visual se han potenciado a causa del nacimiento de las redes sociales y el poder
compartiry generar dafos constantemente, en poco liempo y o maxima velocidad,
Se exiraen valores de determinados géneros o tendencias con la infencion de
fransgredir esto como reflejo de la sociedad y la estélica impuesfa por Nosoros
mismos. No obstante, fransgredir el significado de un género al complefo se con-
sidera una tarea complicada e innecesaria; no se frafa de ser mas sensible, Unico
u original. Todo eslo, ligado al valor de la imagen actual por el papel gue la so-
cledad ejerce sobre el arfe, directa o indirectamente, a causa de la influencia de
los nuevos medios tecnoldgicos. Esfo da como lugar un concepto de crifica social
gue nos habla de imagen, sociedad y estélica que, a su vez, pretende cumplir
con el objelivo de generar una obra consfructiva.

La infencion es frabajar para una nueva posibilidad de obra artistica basada en
la experiencia arfistica, en los impacfos sociales y en la busqueda y el deseo del
arfisfa de dar valor a una imagen,.

Se genera un nuevo conceplo de desarrollo a partir de unos estudios previos de
l0S que se extraen los motivos de mas inferés siempre influenciados por el criterio
personal.
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DISCURSO:
LAIDENTIDAD DELORETRATADOY

El *acfo de refratar algo a alguien”, el refrafo como la expresion artisfica que refleja
una idenfidad es el punto de partida en foda esta cuestion.

Llamarlo refrato no es mas que una mera infencion de frasladar al espectador @
una imagen gue rapidamente genera su cabeza, de un conceplo preconcebido
sobre el género, ya exirapolado a muchos sentidos por muchos arfisfas y por
la influencia de los nuevos medios. De 1o que es el refrato convencional solo se
exirae el nombre propio del género como motivo de interés, para hacer gue el
especfador asocie esfte conceplo con algo ya preconcebido Yy que realmente se
frafe de una fransgresion del significado actual en ofra variante posible.

Como bien se ha comenfado antes, No es necesario usar esfe fermino para des-
vincularlo completamente de su conceplo sino gue se exiraerd 1o mas inferesante,
el propio significado de refrafo o accion de refratar.

El refrato es el género mas adecuado para hablar de mulifud de cuestiones, @
causa de que el espectador, se siente reflejado o identificado con ésfe. No hay
nada mas real gue uno mismo Yy muchos artisfas, en fodas las generaciones, han
buscado representar la realidad que se percibe, convirtiendo al refrafo en uno de
los géneros mAs recurrentes para conseguir este objefivo, uno de los mas apre-
ciados por el publico, independientemente del conocimiento que cada individuo
fenga sobre el arfe y uno de 1os mas valorados por el mercado fambién, a pesar
de las tendencias. La realidad que cada uno percibe ante sus 0jos y el poder de
fener un vehiculo para reflejarla, como es el arte, da la posibilidad al creador de
moslirar a los demdas como contemplan su propia verdad y todas las variantes
gue se quieran hacer de ello.
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Flg & SANCHEZ, Tiana. (2017) /4FA. Fotografia y técnicas digitales.
4961 x 4961 ppp

En esla obra que se ha concebido, 1o literal forma parte del significado de ésta
y la frasformacion del refrafo se convierte en la via de la creacion personall
arfistica. Dotando al objeto o persona de inferés, de un componente autobio-
grafico muy potente que desline cualguier convencionalismo estético-social.

La funcion principal de esfe proyecto no es mas que ampliar nuevas opciones
en la linea de la creacion artistica digital y mostrar, de manera objetiva, una
nueva realidad creada a partir de ofra que es la que percibimos a fraves de
los propios 0jos. Usando como medio la fotografia, la gréfica digital y deter-
minados conceptos de esféfica social como concepto para la fransgresion.

En cuanto a la imagen, se puede decir que esta fiene un gran papel en la
sociedad acfual a causa de la produccion de dafos en grandes canfidades.
Hoy dia, cualquier persona produce dafos consfanfemente, y esfo hace que
el valor (en masa) de la imagen sea un elemenio predominanfe que mane-
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Flg 9 SANCHEZ, Triana. (2017) A4LOMA. Fotografia y técnicas digilales.
4961 x 4961 ppp.

ja a la sociedad de una deferminada manera. La “aldea global”, seguin 1o
llamaba U. Eco, esfta caracterizada por la fransferencia de dafos constantes
y el poder de la imagen para comunicacion, la expresion artistica y el ocio
personal. Quiere decirse con eslto, que la imagen ha cobrado tal importancio
que dejar de producirlas radicalmente provocaria un guebrantamiento de o
sociedad y secuelas en muchos campos de desarrollo y personales. Se han
generado nuevas profesiones relacionadas a la manipulacion de la imagen o
la influencia con ellas; cualguier campana publicifaria ufiliza la imagen como
recurso visual para generar afencion en el usuario. Toda empresa o individuo
liene inferés por la imagen que proyecta como producto. La imagen es un
producto, y la relacion entre esto y el arfe es el pilar fundamental que susfenta
al concepto de esfa obra,
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Flg 76 SANCHEZ, Triona.(2018) Frgmento de obra, serie EXTREMIDADES, Fotografia y
fécnicas digifales. 1438 x 1411 ppp.




Fig 77. SANCHEZ, Triona. (2018) Fragmento de obra, serie EX7HEMIDALDES. Fotografia
y fécnicas digifales.2056 x 1897 ppp.




Flg 72 SANCHEZ, Triana. (2017). Fragmento de la obra $A44 Fotografia y lécnicas
digifales. 4961 x 4961 ppp.

No obstante, el valor en masa de la imagen no tiene nada que ver con el valor
de la imagen individual. La imagen en sf o imagen Unica, que produce cualquier
individuo, fiene un valor infimo que casi ni se percibe y que, por fanfo, feniendo en
cuenta la importancia que antes fenia cualquier imagen analdgica por el hecho
de que el procedimiento de obfencion de ésta era mucho mas complejo, discre-
pa del valor en de la imagen en grandes canfidades. En resumen, 1o imagen se
valora en canfidad por el movimiento social y no en calidad individual, focalizan-
do, sobrefodo, en aquellos artistas que se inician. Los arfisfas ya reconocidos
poseen, generalmente, la garantia del valor social en las imagenes individuales
gue generan, gue han obftenido como resulfado de un esfuerzo de desarrollo
previo, objelivos conseguidos en la mediafizacion, confacfos adecuados para
ello o la fusion de todas esfas posibilidades. Esto fiene una fuerfe consecuencia
en la creacion artisfica, puesfo que el aufor de una obra, enfafizando en aguellos
gue generan imdagenes u obras que terminan siendo fotografiadas para su me-
diafizacion, crea imdagenes que son laboriosamente Unicas y que sin embargo se
encueniran enfre una masa desmesurada de dafos en los gue no solo se fiene
gue fener en cuenta el factor de creacion, sino fambién el poder de expansion y
los medios para difundir la obra dando valor a la imagen gue ésfa produce.
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Flg 75 SANCHEZ, Triana. (2017) Fragmento de la obra CAALOTA.
Fotografia y técnicas digitales. 4961 x 4961 ppp.

En resumen, el conflicto del arfista reside no solo en la dificulfod y las habili-
dades para crear una obra artistica sino fambién en saber llevar su imagen o
conjunfo de imagenes a un publico que le de valor como si no se frafase de
una imagen mas. Se generan, por fanfo, mulfifud de cuesfiones que el arfista
de ahora se cuesfiona en cuanto al valor de la obra arfistica y el “aura misfica”
que anferiormente se confemplaba en fodas las obras artistas que, hoy dia,
no se ha desvanecido pero si se ha normalizado como consecuencia de la
visualizacion momenténea de este enfre mullifud de archivos basura o dafos
irelevantes.

Existen confusiones sobre el arte en cueslion, que se va expandiendo rapida-
mente dando la capacidad a muchas personas de poder apropiarse de éste y
manipularlo. La apropiacion y las segundas lecturas se han normalizado, y en
vinculo con la posibilidad que ofrece el contempordneo de crear arte con cual-
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quier herramienta 0 medio sobre cualquier soporte o0 espacio (fisico o visual),
hace que nazcan, lo que denominariamos como “artistas por comodidad”. El
arte se ha convertido en una falsa profesion facil, que permite que Ia manipu-
lacion de cualquier cosa o la creacion de algo sin fundamento pueda ser Arte,
No se prelende con esfo, despresfigiar el valor de las obras concepluales,
absfractas, minimalistas, performaticas, de instalacion o de objetos cofidianos,
que en apariencia puedan parecer escasas de concepto o desarrollo. Son
obras que lienen el mismo poder de afraccion, de expresion y de inferaccion
que cualquier ofra obra estéfico-socialmente o fradicionalmente acepfada. Mas
bien se frata de una cuestion de andlisis, donde se entiende que deniro de foda
la producciéon masiva de dafos (enfre los que se encueniran obras de gran va-
lor) que se genera constanfemente, es necesario un orden y que la crifica del
arte, ya bien sea positiva o negativa, esfé fundamentada, como bien se desta-
co anferiormente, por la experiencia artistica personal y la culiura.

10 que /me parece revelaaor ae esia E0oca €s /0 alaa gue exis/e

QCerca ae 1o Uiaaad ael ane luera ae fines comerciaes, gue qoLna

Q10 QBSONEIIacion general, Lorque el ane, en 1mi ooinion, 1a peraiao

S 1aeraad solaa. Y el especiador se prequnia commuamerne s/

Es LI rovocacion, SIes Lrna broma o por el Comrano, Lna geria-

naaa. La pmmera prenisa ae/l are Qoicaan es renunciar 4 1 1aea ae

que e/ arle se qpone a /1o comerciaolly a la cerbraod. ¥ ieqo eqga

Wwaorhiol y procioma. 1 a business ams!” /Sol urn ansia comerciay),

Y aquUelo SLpuso LNa rpiira, porque 1aslia enonces 1o comerciol

era 10 VUIQAr, Dero a panir ae enfornces el ane comercial aeiaba ae

anerenciarse ael veraaaero ane, aesauarecia 1o Conraaiccion enre

are L Exlo comercial. Se convimio en un amsia celebrnaad i en Su

Faclona el arle se megro corn ia Comunicaciorn, 10 pubiciaad, &/ mar-

kenng, elc. £Qué allerencia ol una gakeria ae are ae Lna henada ae

moaa?” (Lipovefsky, 2015).
En este conceplo, por lo fanto, se enfiende gue la identidad de la imagen como
imagen en sf y no lo gue ésta conliene, es el fema principal a fratar, enlazan-
dolo, ademas el género del refrato o la accidon de refrafar algo para hablar del
valor de la imagen, 1os convencionalismos estélicos y publicifarios y el impacto
psicoldgico en la sociedad. De manera que se esfablecen conexiones entre
el género del refrato exento de convencionalismos ubicado en un confexio de
imagen estélicamente acepfado por la sociedad, bajo la influencia de las ten-
dencias visuales mas afractivas.
Se establece un Unico punto de interés en la imagen creada, esfo se puede
observar fambién en fodas las imagenes de referenfes arfisficos gue se han
expuesio en los primeros apartados de este frabajo de fin de grado, para llevar
al espectador a una inmersion facil con la obra.,
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Con eslo se prefende generar una ima-
gen en la gue se deje en evidencia que
el conceplo que se frafa es el que se
observa, el punto de inferés cenfral de la
imagen es el Unico que existe y del que
se puede concluir cualguier significado,
donde no haga falla pensar demasiado
O conocer el confexio de la artista para
enfender el por qué se hace eso. Lo que
se percibe es o Unico gue existe.

En cuanfo a la idenfidad, se debe en-
lfender primero que los nuevos medios,
desde hace bastanfe fiempo, permifen
ejercer la libre manipulacion sobre las
imagenes, como se ha desfacado anfe-
riormente, independientemente de la le-
galidad o la ilegalidad. El apropiacionis-
MO ya se enfiende como ofra fendencia
crealiva en la que un artista se apodera
de una imagen, obra o conjunfo de es-
[as, las dota de ofro contexto, o bien, las
manipula para generar una nueva lecfu-
ra sobre ésfa.
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Flg 77 SANCHEZ, Triana. (2018) Serie £2OS. Fotografia y técnicas digitales.
844 x 1388 ppp.

La obra plasfica o la imagen en formato digifal o analdgico, ya no son la Unica posibilidad
de expresion arfisfica sino que se enfienden fambién como fal, las insfalaciones, perfor-
mances, videoarte, efc., generando un abanico de posibilidades de interprefaciones que
un solo arfista no puede abarcar.

En el caso de esfe conceplo de obra personal, no se usa el apropiacionismo de obras
arfisticas creadas previamente por ofras personas, sino de la apropiacion de la imagen
de (mayoritariamente) una persona, un objefo o un lugar que han sido captados para su
fransgresion por la misma arfista. Esfos refrafos son manipulados o modificados al capri-
cho para engendrar la creacion de nuevas imagenes con un senfido ajeno a la idenfidad
del propio refrafado. Se quita valor a la identidad del objelo profagonista para darselo a la
imagen que en si, no lo fiene.

Se deja evidenciar con esfo, la necesidad de muchos arfisfas, que estan en fase de de-
sarrollo, en dar valor a su obra o imagen, sin importar el valor de la idenfidad personal so-
bre lo retratado en ella. No importa 1o que expresa el contenido, sino el valor de éste en si.

62



Flg 78 SANCHEZ, Triana. (2018) LUC/A. Fotografia y técnicas digitales.
1550 x 1386 ppp

63



Flg 79 SANCHEZ, Triana. (2018) Fragmenio de la obra A0/ Fotografia y técnicas digitales,
1484 x 1512 ppp.




Flg 20, SANCHEZ, Triana. (2018) Fragmenio de la obra MAA/NA. Fotografia y fécnicas digitales.
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CLAVESESTETICAS Y FORMALES
ENRELACION CONEL

Describiendo brevemente la obra, como iniciacion de este
aparfado, se enfiende que ésfa recoge una serie de imagenes
que confienen un Unico elemento de inferés de cardcter desa-
gradable envuelio, a su vez, en un contexto visiblemente afrac-
fivo en color y composicion a la visfa del espectador.

Se frata de una obra de cardceter sencillo, en cuanfo a encuao-
dre y edicion se refiere, que pretende frasladar al espectador @
un unico punfo de interés con el objetivo de hacerlo/la reflexio-
nar sobre éste.

Ademas del elemento principal de la imagen, se habla del
contexto de éste en el que se evidencian las fuertes influencias
de redes sociales y las nuevas fecnologias. La obra alna un
conceplo de imagen afracliva visualmente gue emplea elemen-
fos de composicion, encuadre y colores acordes a las tfenden-
cias acfuales para lograr el objefivo principal de ésfe discurso:
generar una crifica social, que No fiene por qué ser negativa, en
base a una imagen con un elemento clave No expresivo Yy un
color llamativo que, en su conjunfo, hagan evidentes la accion
de la artista en dar valor a la imagen por encima de la idenfidad
de lo que esta expresa. La imagen fiene un papel fundamental
en la vida de muchas personas y es esta obra una mera ex-
presion del refrafo de una sociedad gue aun estd intfenfando
reorganizarse fras el impacto de los dafos en masa.
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Ao 27, SANCHEZ, Triana. (2018) Fragmento de obra, serie
B/ICOLOR. Fofografia y fecnicas digifales. 2096 x 2056 ppp.
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Flg 22 SANCHEZ, Triana. (2018) Serie EX7REMIDADES. Fotografia y fécnicas
digitales. 1019 x 1307 ppp.

Con respecto al elemento de inferés central de la obra, que bien puede frafar-
se de un refrafo figurativo, un animal 0 un objeto, se entiende que el cardcter
desapacible que aporta ala imagen un concepto de crifica a los convencio-
nalismos esfélicos impuestos por la sociedad. Esto se prefende consegur,
refrafando a personas cuyas caras han sido capfadas para ser fransgredi-
das. A suvez, ésfas mostrardn una actifud de apafia y se enmarcardn en una
composicion generalmente hierGfica que desvinculard a la figura humana de
cualguier expresion sentimental. Poses forzadas, rigidas y esfaficas donde Ia
figura humana pasa a ser mas parecida a un objefo.

La idenfidad o el aspecfo fisico real de esfa o estas personas deja de impor-
far, permifiendo la evidencia del interés de la creacion en generar valor en la
imagen en si y no en los elementos que ésta contiene individualmente,

Esto estd relacionado infimamente con la invesfigacion previa a esfos apar-
fados, donde se habla de la influencia de las redes sociales y las nuevas
fecnologias sobre las imagenes y la creacion artfstica.
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Hay que mencionar, ademads, que se compone de un
valor armonico en conjunto al resfo de obras, que viene
dado por el procedimiento de edicion Yy manipulacion de
la imagen. El refrafo se capfa y a ésfe se le dofa con deter-
minados aspectos formales en el frabajo digital, como son
el esfrechamienfo de hombres que, en proporcion con el
f[amano real de la cabeza, hace que constate un confenido
ireal que no es del fodo descarado.

Ofro de los elementos comunes de edicion es, general-
mente, la hinchazon de las bocas de esfas personas gue,
junfo al resfo de caracterisficas, generan esa estélica inco-
moda que se pretende,

En resumen, se pofencia la delgadez y, en algunos casos,
el engrosamiento como fécnica al uso de la criica social
estélica y que, a su vez e hipdcritamente, manfiene una
preocupacion por la propia compaosicion y la afencion vi-
sual,

Esto podria relacionarse con la feoria que defiende el filo-
sofo y socidlogo Gilles Lipovetsky, acerca de la “ligereza”,
en la imagen que emplean revistas, cine, arfe, y publici-
dad enlre ofras, para hacer que la sociedad interiorice una
imagen de exirema delgadez que es muy fediosa de con-
seguir o mantener durante foda la vida. Lo ligero se hace
pesado.

Un concepto que podria encajar perfectamente en esfa
obra, donde lo delgado se hace desagradable a la vista,
provocando repulsion en el espectador.

Por ofra parte, fambién se confemplan imagenes que re-
fratan la parfe inferior del cuerpo o exremidades y, en al-
gunos Casos, forsos. Estas obras, mantienen la idea de
defender, con un discurso en segundo plano o una crifica
mas deniro de ofra, la idea de refratar fambién aquellas
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ZONas gue son de menos inferés a la hora de refratar. Tam-
bién podria relacionarse esfe “sub-discurso” con la feoria
del refrato del psicoanalista Sadndor Ferenczi, que hablaba
de que en el retrato el ser humano fiene especial inferés
por la parte superior del cuerpo en general y dejaba en
segundo plano las zonas de la parte inferior. Por lo fanto, se
confempla en la obra una dualidad enfre obras de dislinfas
partes del cuerpo retratadas, bajo la influencia de la feoria
de Ferenczi.

Por ofro lado, en el andlisis formal del confexto donde se
encuenira el objeto de inferés, existe fambién un contexto
que envuelve a esfe objeto, es decir, un fondo ajeno a o
real. Desvinculamos al objelo refrafado de cualquier rea-
lidad posible y lo enmarcamos en un enforno digifal de
colores llamativos, planos y fexturas leves que provoguen
atencion en el espectador pero gue no quiten inferés al ob-
jeto principal,

El refralo se desenliende de cualquier profagonismo, es el
objefo de inferés pero la imagen en sf como objefo virtual o
fisico en el arfe es la que fiene el peso del discurso. El res-
[0 de elementos que la componen son meras cuesfiones
estéficas que se han esfudiado previamente para aportar
valor a la imagen en si, que es el objelivo del discurso.
Transgredir la identidad de un objeto 0 una persona para
dar valor a un elemento, como es la imagen, que hoy dia
puede pasar complefamente desapercibida,

'F] caoialismo aegrada el planela, oroduce
obras comerciaes en gran coniaaa, pero, o
ITUSITIO HEmPO, aNUNae 1as obras ae arne U rans-
[0rma a 108 NaiaLios, que anora buscar cons-
latemente  emociones esiéicas” (Lipovelsky,
20106)
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Una vez concluidos los apartados, que hasta ahora han conformado el cuerpo de
foda esta investigacion, es imporfante destacar fodos aquellos que adn guedan
por investigar.

Por una parte, la llegada de las nuevas fecnologias y su impacto en la sociedad,
un fema muy amplio que sélo podria recogerse de una manera global en un fro-
bajo de fin de grado. No obstante, de fodos esos fundamentos sociales, econd-
micos, medioambientales, enfre ofros que podrian haberse invesfigado, existe un
especial inferés en los aspectos de fipo psicoldgico, de los cuales se han expuesto
algunas pinceladas, pero que todavia estan investigbndose.

Por ofra parte, 1o ampliacion sobre la fematica del valor de la imagen, donde es
inferesante seguir indagando en cuesfiones filosdficas o pensamienfos acerca de
teorfas de la estéfica y el valor del arte. Es un fema tfambién complejo para resu-
mir al complefo en un frabagjo fin de grado de investigacion, por lo que se frafa de
aspecltos que aun se seguirdn ampliando para conformar una buena base solida
de conocimientos para 1o que hasta ahora es la influencia mas fuerte en la obra
personal,

En cuanto ala opinidn sobre el fema expuesto en este proyecto, feniendo en cuen-
fa, como bien se ha destacado anferiormente, que ha sido el mofivo de la inspi-
racion de la obra personal arfisfica en estos dos Ulimos anos de formacion, ha
sido una materia inferesante de frabajar. A pesar de su amplia bibliografia y sus
fecnicismos que, QO veces cuesta poner en orden, los conocimientos adquiridos
han dado mucho senfido a cuestiones gue se llevaban a cabo en lo obra y que
ahora fienen el peso de un fundamento lbgico que la soporta.

El mismo aprendizaje ofrece al que o estudia una valoracion de los muchos as-
pectos posifivos que fiene esfa nueva era para las generaciones actuales y las
que llegaran, como fambién muestra la vision negativa y el descontrol que adin se
fliene acerca de muchos asunfos en relacion a esfo.

No obstante, es bueno cuestionarse la posibilidad de reorganizacion que la so-
ciedad necesita fras el choque con las nuevas fecnologias y la infrusion de ésfas
en nuesiras vidas, feniendo en cuenfa que dejarlas de lado seria, a parfe de im-
posible, un gran paso afrds y que el crecimiento descomedido de esfas puede
provocar grandes secuelas ala vez gque ofras fanfas mejorias.

Lo finalidad de este proyecto ha sido buscar que el espectador reflexione sobre
estas cuestiones Yy gue confemple ofra opcion de obra artistica como una vision
mas de la sociedad que nos envuelve,
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