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Tu decides qué sonar:
- Auror



Oportunidad de Investigacion

"El objetivo de todo arte visual, es la produccion de imagenes. Cuando éstas se emplean
para comunicar una informacién concreta, el arte suele llamarse ilustracion” (Autor
desconocido).

Histéricamente la ilustracion ha sido una forma de expresion humana que ha permitido
evidenciar y complementar la informacion de textos y escritos. Su apariciéon se remonta a
culturas tan antiguas como las Egipcias, lo cual se constituye como una documentacion
valiosa sobre su desarrollo y progreso cultural (Montero, 2006, p.1).

"Aunque las actividades del ilustrador se ha ramificado, como por ejemplo en el area del
cine y la televisién actualmente su papel no ha cambiado sustancialmente, ain sigue
trabajando al servicio de un patrén cultural, comercial, v de los medios de
comunicacion.”(Montero, 2006, p. 5).

la ilustracién esté presente en libros, cémics y novelas gréficas, anuncios publicitarios,
afiches, animaciones, efc.; aporta informacion, desarrolla la percepcion vy la cultura visual,
influye de multiples formas al observador en su lectura a partir de la generacién de contextos.
Segin Riafio Moncada (2010): “El concepto de ilustracién estd asociado a una funcién
comunicativa de la imagen, se ilustra para ‘dar luz'... la imagen revela sentidos verdaderos’

(p: 25).

!

Y Por su parte la fotografia surge con el desarrollo del primer procedimiento fotografico “el
daguerrotipo”, descendiendo de la llamada “cémara oscura” junto con las diferentes
investigaciones acerca de las sustancias fotosensibles (sensibles a la luz) para adherir la
imagen a una superficie (Ramon, pagina 1 = 3).

"la fotografia es un campo del arte que involucra una amplia gama de categorias, desde la
fotogratfia Fashion hasta el fotoperiodismo.” (Lopez, 201 1).

la fotografia al igual que la ilustracion, tienen diferentes dmbitos de aplicacion como hemos
mencionado anferiormente. Actualmente se ha explorado la convergencia entre estas dos
expresiones artisticas, por un lado esta la artistica, y por el ofro lado se encuentran las
compaiiias o empresas que hacen uso de esta convergencia con fines publicitarios.

Primero tenemos aJohan Thorngvist, un artista e ilustrador establecido en Helsingborg, ha
desarrollado un proyecto llamado “Cuando la fotografia se funde con la ilustracion”,
abordando la relaciéon que se puede generar entre la ilustracion y la fotografia para crear
mundos imaginarios elaborados con un fin arfistico. “Johan Thérngvist con sus imagenes o
collages astutamente constituidos con fotos y dibujos, se mezclan para formar un pequerio
universo entfero. Es dificil no enamorarse de la magia cotidiana que estéd mediada por el
complejo formado entre la profundidad de las fotos y los detalles en los dibujos.  (Benshi,

2010).

Y segundo, tenemos la aparicion de Fido Dido (El personaje caracteristico usado en la
publicidad de 7UP) en el 2006, donde su caracteristica principal, ademas de ser reconocido
como un icono popular cultural, era la inmersion que se genera por ser un personaije
ilustrado, en las fotografias publicitarias y en diferente videos.

Continuando con la aparicién de los primeros ordenadores, a mediados de los noventa,
aparece la digitalizacion y con ella la creacién de imagenes digitales. “De este modo,
preguntarse por la ilustracién digital no implica encontrar las variaciones dentro de un campo
a partir de una fransformacién de los medios técnicos. se trata de comprender como la
particularidad de una técnica puede reconfigurar la comprension misma de un hacer, no solo
a nivel de précticas simples, sino de las formas de pensamiento, de nuestra logica de
relacion con lo real.” (Riafio Moncada, 2010, p. 12).

la digitalizacién trajo consigo una nueva relacién ilustracionfotografia, siendo este punto
nuestro enfoque del proyecto a realizar.

El encuentro de la ilustracion con la fotografia ha dado lugar a nuevas formas de
representaciones, en las cuales cada una aporta su expresividad. “la yuxtaposicion de
imagenes fotogréficas con elementos gréficos dibujados, que llevan a la consolidacion de
unidades de espacios y tiempos discretos en los que su potencia estd en crear mundos nuevos
y diferentes de los de la realidad objetiva”. (Riafio, 2010, p. 31).

Mientras que los medios digitales le han dado a la ilustracion nuevos horizontes vy alcances,
la fotografia ha logrado traspasar la barrera de lo abstracto permitiendo la construccién de

realidades modificadas (MG,2012).

Por lo anterior, esta investigacion se pregunta, como la relacién entre ilustracion y fotografia
ha sido transformada por los niveles de interactividad y participaciéon propios de la era
digital. Se interpreta la interactividad como “la exploracion asociativa de bisqueda y rastreo
de informacion que se enmarca enun proceso dialéctico de control, seleccion, exploracién,
consecucién-retroalimentacion y retorno” (Regil, 2001).



Marco de Referencia

De acuerdo a nuestro Objetivo de investigacion “Identificar la transformacion generada en la
relacion entre ilustracion y fotografia por la interactividad en la era digital”, determinamos
unas categorias de investigacién importante para crear y estructurar nuestro Marco de
Referencia, es importante tener en cuenta que para un dptimo enfendimiento de las categorias
era indispensable hacer un recuento histérico que permita contextualizar sobre los temas de
desarrollo propios.

Pregunta de Investigacion

5Como la relacion entre ilustracion y fotografia ha sido transformada por la interactividad
propiade la era digital?

Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Identificar la transformacion generada en la relacion entre ilustracion vy fotografia por la
interactividad propia de la era digital.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Realizar una revisién histérica de la fotografia v la ilustracion de manera
independiente.

Identificar fundamentos tedricos, tanto de la fotogratia como de la ilustracion que
permitan establecer los puntos de convergencia.

Identificar como la relacion ilustracion y fotografia ha sido influenciada por la llegada
de la digitalizacién.

Indagar qué niveles de interactividad y participacién se han explorado en la relacion
ilustracion-fotografia.

Aplicar los resultados de investigacion obtenidos en el desarrollo de una propuesta,
que refleje la relacién ilustracionfotografia en la era digital, intervenida por uno de los
niveles de inferactividad.

CATEGORIAS DE ANALISIS

Fotografia
llustracion
Interactividad
Era Digital

OBJETIVO DEL MARCO DE REFERENCIA

El objetivo de esta marco de referencia es cumplir con dos objetivos especificos de
nuestra investigacién, que planteamos:

Realizar una revision historica de la fotografia v la ilustracion de manera
independiente.

Identificar fundamentos tedricos, tanto de la fotografia como de la ilustracion que
permitan establecer los puntos de convergencia.

Este Gltimo objetivo especifico defermina un aspecto importante de la investigacion o
recorrido histérico, debido a que determina las primeras correlaciones o momentos
entre dos de nuestras principales caracteristicas.

Para ello, identificamos 4 momentos indispensables a lo largo de la historia de la
Fotografia y la llustracién, e identificar donde estas dos expresiones artisticas se
cruzan, para poder escoger 2 de esos momentos como los mds valiosos y destacarlos
de nuestro Marco Tedrico.



MARCO TEORICO

En esta etapa mencionaremos los 4 momentos importantes y en la seccién de Anexos
se encuentra todo el recorrido histérico.

Fotografia

PRIMER MOMENTO

la investigacién hace una pausa en este momento de la historia, cuando evidenciamos una
relacion muy estrecha que se empieza a generar entre el movimiento artistico del naturalismo,
apoyado en describir la realidad objetivamente, pero pensada desde sus raices sociales v la
fotografia como técnica de capturar la luz, la forma , el contraste |, efc. Para finales del siglo
XVIIl'y casi hasta finales del siguiente siglo, aparece Camille Corot en Paris uno de los més
grandes pintores y grabadores naturalistas que va a desarrollar el Cliché-Varre. , que consiste
en grabar, pintar o dibujar sobre una superficie transparente que posteriormente se pondrd
sobre el papel fotografico sobre el que se revelara.

SEGUNDO MOMENTO, PHOTOSECESSION

Fueron el primer grupo de fotografia americana que trabajaron para buscar que la fotografia
fuera aceptada como un arfe visual. Alfred Stieglitz fue el padre de esta corriente,
manipularon las técnicas del negativo e impresiones, con el fin de aproximar los efectos de
dibujos, grabados y pinturas al oleo. Todo lo anterior hizo parte de lo que se llamé
movimiento pictorialista en 1890 cuando se formuld claramente el propésito de equiparar la
fotografia a la pintura, donde ya se daba la manipulacion, son las llamadas “impresiones
nobles” que transformaban el positivo en una obra Gnica, pero el pictorialismo no iba mas
allé de un intento de alineacién de la fotografia con la pintura

TERCER MOMENTO

El surrealismo trataba de sacar a la luz las fuerzas de nuestro inconsciente, descubiertas por
Sigmund Freud, mediante el desarreglo sistematico de las formas habituales de percepcion.
André Breton fue el fundador y principal exponente de esta corriente artistica,dice acerca de
la psicologia surrealista: el inconsciente es la region del intelecto donde el ser humano no

objetiva la realidad sino que forma un todo con ella.

la fotografia surrealista es importante ya que se desliga de su caracter artistico y adquiere un
rol creador, convirtiéndose en una disciplina autonoma. Dentro de este periodo de tiempo,
aparecieron imagenes manipuladas, en donde se aplicaban técnicas de revelado, impresion
y captura algo diferentes y que iban con los objetivos del movimiento. Por ofro lado estan las
imagenes no manipuladas, que son fotografias comunes pero que resaltan algunos elementos
al azar y con algin grado de descontextualizacion pueden generar nuevos significados de la
imagen.

"Como queda dicho, los fotbgrafos surrealistas utilizaron técnicas como el pintar los
negativos, duplicar y triplicar la exposicién, la solarizacion y también el método de la
fotografia sin cémara que Man Ray denominara rayografia. Estas rayografias eran la
equivalencia en la fotografia de la escritura automdtica.

También se inventaron ofras técnicas adicionales para la fotografia surrealista, asi por
ejemplo Guerin junté dos negativos, uno de un paisaje convencional, y otro de una
cristalizacién producto de haber permitido que cerveza u otros liquidos cristalizaron en un
cristal.

/

Unica en el surrealismo, es la técnica inventada con total desconocimiento de esta anterior,
viene de la mano de Raoul Ubac y al americano David Hare, se denomina Brilage, y
consiste en quemar el negativo con una llama de alcohol efilico. De este modo el artista sélo
tenia control sobre el resultado de una manera parcial”.

CUARTO MOMENTO

Todas las técnicas usadas en fotografismo fueron validas para el arte pop. La fotografia es
manipulada hasta el extremo para conseguir sorprender al espectador.

la tipografia, la caligrafia, el dibujo, la ilustracién, el graffiti y todo fipo de fexturas se unen y
superponen a la imagen fotogréfica. El color es igualmente manipulado en todas sus
dimensiones, virados, fotografias coloreadas, pintadas a mano o con el aerégrafo,
solarizaciones, bitonos, ampliaciones de la tframa de cuatricromia, serigrafia y un sinfin de
posibilidades. Los artistas del Pop tenian como finalidad no la critica ni el escandalo, sino el
destacar que todo eso que era estimado como indigno del mundo del arte, podia ser
considerado como artistico. del comercio y el mundo del arte.



Consideramos que esfe es quizds el momento mds importante v significativo para nuestra
investigacion |, ya que los elementos, las técnicas, las formas son usadas con
infencionalidades mas precisas y sélo para imitar o para un grupo selecto de personas.

Como bien lo dice Jacob Bariuelos, estudioso del arte pop . el fotomontaje es una forma de
expresion visual que aparece con el nacimiento de la fotografia hacia 1839 vy se consolida
como género arfistico en el seno del movimiento dadaista de 1920. Salvo raras excepciones,
en los libros de la historia general de la fotografia se cita al fotomontaje como una técnica, vy
en los libros técnicos se le clasifica incluso como truco. Se ignora el gran potencial expresivo
que subyace bajo sus formas y que lo proyectan hasta nuestros dias.

[lustracion
PRIMER MOMENTO

Como primer evento esté el Arte PreRomanico.

Cerca del afio 800 estd uno de los elementos mas representativos de los manuscritos y textos
ilustrados, el libro de Kells, el cual fue hecho en Kells por monijes celtas.

En la actualidad sélo se conservan partes del libro dado a un incidente en la época, donde
varias partes se perdieron y ofras fueron quemadas por los vikingos.

Determinamos este momento importante, debido a que fue uno de los principales momentos
en donde la ilustracién se integra con otras artes, como lo es la escritura, al igual que esta
misma foma un papel (Ademds de comunicativo) artistico visualmente. Ademds de
implementar la caligrafia como un modo de ilustracion.

SEGUNDO MOMENTO

A continuacién se destaca el movimiento artistico Expresionismo.
Movimiento originado al principio del siglo XX, donde la intencion era tratar de expresar los
sentimientos a fraves de tecnicas y construcciones de elementos con un nuevo sentido estético.

En este movimiento muchas artes fueron tratadas y resaltadas como el cine, la literatura, el
teatro, la danza y la fotografia, pero su punto focal principal fue la pintura. Frente a lo
anterior, fue uno de los primeros movimientos considerados como vanguardistas.

De este movimiento se destacamos 3 artistas cineastas: Fritz Llang, F. W. Murnau y Paul
Wegener, los cuales, a través de diferentes técnicas de superposiciéon de elementos, ademas
del manejo estético en la escenografia, dieron un nuevo campo a la apreciacién por el uso
de elementos que enriquezcan la escena cinematogréfica.

Destacamos la importancia de estas nuevas técnicas e incursiones en el cine, que permitié la
creacion de nuevas realidades, historias y paisajes, dando como resultado reproducciones
cineastas famosas como Nosferatu, Metrépolis, El gabinete del doctor Caligari en su época.

TERCER MOMENTO

Para continuar, tenemos al Pop art junto a Man Ray y Andy Warhol como artista
representativos del arte postmoderno alrededor del siglo XX.

Inicio como una rebelién hacia las corrientes artisticas que se habian dado hasta el momento,
con esto, arfistas y demds movimientos nacieron para dar rompimiento al elitismo que
generaba ese mismo arte.

En consecuencia surgieron tendencias hacia el rompimiento de las linealidades que se venian
tratando vy la incursiéon sobre nuevas metodologias, técnicas y tendencias para crear piezas
de arte, con ofro sentido, surgieron.

Man Ray incursion¢ en varias artes, desde la pintura hasta la fotografia, donde en esta Oltima
empezd a experimentar con la exposicién de cosas del comin, como llaves, latas, vy
fotogramas, con dibujos para generar collages y montajes hechos a mano, siendo uno de los
pioneros en unir este tipo de técnicas para convertirlas en arte.

Y por ofro lado Andy Warhol, con su pensamiento con el cual llegé a determinar que todo es
imagen, lo que estd a nuestro alrededor y trato de aplicar esa teoria en sus piezas graficas,
fotografias y montajes.

CUARTO MOMENTO

Para finalizar tenemos que a principios de 1900, surgié como una nueva manifestacion de la
ilustracién, la historieta o comic.

Se dio inicialmente por la necesidad de transmitir ideas y en medios impresos como los
periddicos, pero después, con el tiempo, se empezaron a enfocar en la produccién de libros
o historietas graficas de libre comercializacion.



Se crearon diferentes corrientes o tendencias de historietas como los comics, tendencias hacia
historias de superhéroes, el manga, entre ofras.

Scoft McCloud llega a la siguiente definicion acerca de la historieta o cémic: “llustraciones
yuxtapuestas y otras imégenes en secuencia deliberada con el propésito de transmitir
informacion u obtener una respuesta estética del lector”. Scott es uno de los pioneros de
considerar el cémic como arte, y vanguardista en el lanzamiento de VWebComic (comic en
internet).

Nos enfocamos también en este Gltimo aspecto, porque rescatamos el elemento importante
narrativo que fienen los comics y la técnica “cuadro a cuadro” que se usa para generar
historias, ademas, de poder tener esa capacidad de poder tener cualquier tema, desde
aspectos sociopoliticos, hasta fantasticos.

Como ofra de nuestras determinantes de investigacion, Interactividad, hicimos una definicion
desde su aparicion, para hacer hincapié en las repercusiones que tuvo en el momento de su
nombramiento en la era digital.

Fra Digital

A lo largo de la historia, las revoluciones tecnolégicas e industriales han desemperiado un
papel crucial influyendo en el desarrollo de la sociedad y de sus individuos. En el siglo XIX, la
Revolucion Industrial marco el devenir del hombre entendido como entidad social v cultural. La
llegada de la era digital y, con ella, las nuevas tecnologias, ha generado un crecimiento
tecnoldgico sin precedentes, motivando que se hable de Segunda Revolucién Industrial. Esta
era tecnolégica no sélo ha favorecido una mejora en la calidad de los servicios, sino un
aumento en la diversidad de los mismos. Asi, la implementacion de estas nuevas tecnologias
se estéd manifestando sobre lo que se ha llamado sociedad industrial, dando lugar a lo que
actualmente conocemos como sociedad de la informacién o del conocimiento (Franco,

2005,p.93).

las técnicas implementadas por esta nueva etapa digital hacen parte de un conjunto
detecnologias cuyas aplicaciones abren un amplio abanico de posibilidades a la
comunicacién humana. La cualidad que poseen estos elementos de poder cohesionar en
conjunto ,define los procesos productivos y comunicativos de nuestra era a nivel mundial,
denominada Revolucién Digital. Asi, los sectores del dmbito de las telecomunicaciones
pierden su carécter auténomo e independiente a favor de la flexibilidad, y las antiguas

entidades autonomas y aisladas , se disuelven haciéndose obligatorios los contactos y las
colaboraciones multidisciplinares. Esto provoca que todas las industrias que usan un mismo
lenguaje en com(n tomen contacto y tfrabajen conjuntamente para elevar sus resultados

(Larrégola, 1998,p.190).

la influencia ejercida por los medios informdticos en todos los procesos y fases de la
comunicacion de los medios actuales abarca el registro, la manipulacién, el almacenamiento
y la distribucion de la informacién, ya sea en forma de textos, imagenes fijas o en
movimiento, sonido o construcciones espaciales. De la misma manera que la energia fue el
motor de la Revolucion Industrial, la informacién es el eje de esta nueva revolucion | la
tecnologia.

Suele afirmarse que los elementos clave de la revolucion digital son el ordenador personal 'y
la presencia de la Internet. Pero para la mayoria de las personas, este fenébmeno es propio
de los afos 90s ya que fue hasta este momento en donde se comercializd como tal . Sin
embargo , las semillas de estas innovaciones fueron sembradas en el 1960, cuando el
precursor del internet moderno fue creado por el Departamento de Defensa a través de su

programa de ARPANET.

En 1970 se desarrollan formalmente las interfaces graficas de usuario o GUI por sus cifras en
inglés, con la idea de simplificar el uso de los ordenadores para usuarios de todo fipo y no
sélo para los expertos.

En 1976 Steve Wozniak y Steve Jobs inventan la primera microcomputadora de usomasivo vy
mas tarde forman la compaiia conocida como la Apple que fue la segundacompaiia mas
grande del mundo, antecedida tan solo por IBM; y esta por su parte esain de las cinco
compariias mds grandes del mundo.

Segun Gerardo Ignacio Hernéndez , en 1981 se vendieron 800 00 computadoras
personales, al siguiente subié a 1 400 000. Entre 1984 y 1987 se vendieron alrededor de
60 millones de computadoras personales, por lo que no queda duda que su impacto y
penetracion habian sido enormes.

Con el surgimiento de las computadoras personales, el software y los sistemas que conellas
de manejan han tenido un considerable avance, porque han hecho mas interactivala
comunicacion con el usuario, las hojas de céleulo, sistemas de bases de datos y aplicaciones
de procesamiento de textos se hizo popular en esta época.

“la revolucién electronica ofrecio la posibilidad de utilizar imagenes almacenadas desde



periodos anteriores y de fransformar sus confenidos en algo contemporaneo, a fravés de la
manipulacion digital.

La evoluciéon de la comunicacién impresa se debid entonces, a los avances de las nuevas
técnicas y de la tecnologia informética, queentregaron al disefiador el control de los medios
graficos de produccion y reproduccion.” | Cuadros de Bastos, ltanel. “El disefio gréfico: de
las cavernas a la era Digital”. Universidad Federal do Parand. Brasil, 2003. Pag. 5)

la revolucién digital, al sustituir la cultura escrita por la audiovisual, modificd porsu base,
todas las actividades humanas fundamentadas en la imprenta, entre ellas la politica, la
economia, la industria, el comercio, la educacién, la literatura, las relaciones internacionales,
el periodismo y especialmente cambié la forma como percibimos el arte.

Una de las caracteristicas més relevantes propias de la Era Digital, es el cambio del
comportamiento pasivo a uno proactivo, en donde el usuario deja de ser un mero receptor de
informacion, consumidor sedentario de los medios fradicionales, v adopta un papel de
respuesta frente una oferta completa y variada de contenidos que él mismo puede
seleccionar segin sus necesidades.

Interactividad

Citando a Sheizaf Rafaeli (1988), interactividad significa la nueva tecnologia que cambiara
el modo de hacer las cosas.

Desde la época digital, términos como hipermedia, digitalizacion, multimedia, entre ofros,
han surgido a consecuencia de la evolucién tecnoldgica, permitiendo nuevos métodos y
maneras de visualizar e interactuar con la informacion. Desde apretar un boton para
encender un vehiculo, hasta el uso de teléfonos moviles, televisores y programas de
computacion.

Muchas areas se han visto repercutidas por este término, desde el comin social, pasando por
temas educativos, entrefenimiento y tecnologia.

Debido al proceso de digitalizacién de la informacion, muchas actividades intermediadas por
la tecnologia han empezado a modificarse, como se mencioné antes, los objetos electronicos
y digitales que estamos en constante relacion, conllevan una interactividad, es decir desde la
comunicacion por un teléfono movil en cualquier espacio, hasta los vehiculos inteligentes.

Enfonces, segin Sheizaf, para definir interactividad se debe partir de cuatro supuestos, el
primero es acerca de quién ofrece la informacion es un eje central y también controla su
distribucion, el segundo se asemeja a un grupo quien es el que provee la informacion y
tambien controla su distribucién, el tercero es donde alguien provee la informacién pero el
consumidor es quien la controla, y finalmente la informacién es producida por el consumidor y
un eje central es quien la controla.

Estos modelos o supuestos, son una de las teorias de coémo se maneja la informacién, al igual
que también estan relacionados términos como mediacion de informacion, canales de
informacion, proveer acciones y recibir respuestas.

la interactividad puede alterar y generar nuevos modelos de comunicacién, de ahi yace la
razén por la cual se dice que cambia, a través de la tecnologia, la forma en como se hacen
las cosas.

Apoyado por las nuevas tecnologias fisicas como digitales, la era del internet (www/), ha
permitido que se generen nuevos canales de comunicacién y de la modificacién de la
informacién, al igual que su transformacion.

Para poder determinar qué es la interactividad hay que tener en cuenta el concepto
interaccion, debido a que son dos términos conjuntos y de mutua influencia. Desde la
sociologia, interaccién, corresponde al comportamiento entre dos o mas individuos que se
adaptan para comunicarse. Pasando la interaccién entre un objeto y el uso que el usuario le
da, como un texto que debe ser leido. Y finalmente desde la informatica es la relacion
Humano-computador (HCI) donde se establece un didlogo de comunicacion.

Aungue muchas definiciones establecen una relacion de sinonimia entre estos dos conceptos,
realmente interaccion es el estilo del sistema e interactividad es el sislema que muestra ese
estilo. En palabras propias, interaccién es la accion en si e interactividad es como voy a
hacer esa accion.

Asimismo existen ciertos niveles de interactividad dependiendo del objeto que permita cierta
comunicacion, esta desde “presionar un botén” como tv, radio, cine... Hasta el nivel mayor
como inferfaces inteligentes, comunicacion a traves de internet y los computadores,
teleconferencias, sistema de cable interactivo para television, entre ofros. Donde estos niveles
estén determinados por la capacidad de acciones bidimensionales que le dan al usuario de
determinar y de enfrar a interactuar con ellos, de cierta forma los sentidos ayudan a medir el
nivel.

Y también dentro de cada nivel existen subniveles que determinan que tipo de acciones el
usuario puede determinar en relacion con el objeto, a esto va ligado el tipo de tecnologia
que se emplea y el desarrollo digital y conceptual.



Para un mejor entendimiento, investigamos acerca de los niveles de interactividad y grados
de participacion, los cuales Isidro Moreno determina de la siguiente forma:

GRADOS DE INTERACTIVIDAD

Iniciamos con un Grado cero donde el espectador o usuario solo esta de receptor de
informacién, como una Sala de cine.

De ahi pasamos a un Grado uno, donde el usuario puede llegar a tener ciertos comandos
sobre la reproduccién o visualizacion de la informacion, como por ejemplo el reproductor
VIC media player.

Continuamos con un Grado dos, los cuales comprende los equipos que permiten al usuario un
nomero limitado de comandos de forma aleatoria, como los reproductores de DVD.
Seguidamente esta el Grado fres, el cual se logra a fravés de sistemas informaticos, que
permiten una gran variedad de comandos aleatorios con ramificaciones sin limitacion alguna,
ingresar a diferente tipo de contenidos pero NO en linea.

Y finalmente esta el Grado cuatro. Este sistema es el mismo que el anterior anterior, pero con
una conexion a infernet, permitiendo que el contenido tenga miltiple comandos, diferentes
arquitecturas de informacién, manipulacion del contenido por muchos usuarios, y muchas
posibilidades de secuencia de comandos, como los Sistemas interactivos vy la hipermedia.

Después de determinar los grados de interactividad, seguimos con los niveles de
participacion.

NIVELES DE PARTICIPACION

Inicialmente esta la Participacion selectiva, que es cuando los grados de interactividad son
basicos y se reducen a que el usuario solo puede seleccionar los comandos, sin ningin tipo
de transformacion en el contenido.

Seguidamente la Participacién transformativa, que ademds de seleccionar comandos, puede
transformar el contenido, donde el autor de la obra propone vy el usuario dispone. Este tipo
de participacion se enriquece con la narrativa.

Y finalmente la Participacion constructiva, la cual permite al usuario, seleccionar, transformar,
modificar y crear nuevas realidades, juegos como Zoo Tycon. En este caso la narrativa no es
lineal y la hipermedia adquiere su méxima expresion. Al igual que programas donde permiten
la interaccién de los usuarios a través de avatares en linea. como Mundo de estrellas (Simon

Birrell).
momentos los determinamos bajo movimientos artisticos representativos; el Pop Arty el
Surrealismo.

Conclusiones

Determinamos 2 momentos importantes donde la historia se fragmenta en cuestiones arfisticas,
esos dos son:

POP ART

El Pop Art , dentro del marco de la investigacion, es absolutamente decisivo, ya que aqui por
primera vez en la historia la fotografia converge de una manera més estrecha con la
ilustracion y sobre todo de una manera premeditada, con unos objetivos de realizacién
claros, es decir que las piezas estaban pensadas con un fin especial y no sélo suponia la
modificacion sin sentido tanto de las fotos como de las ilustraciones. De este movimiento se
destaca el uso de tipografias, diagramacién |, contrastes a partir del uso de colores,
intervencion fotografica no realista con fines comerciales y para campanas politicas.

SURREALISMO

Por el lado de la ilustracion el Surrealismo fragmento la objefividad de la realidad, se perdié,
y en reemplazo surgieron las pinturas que “refratan” el inconsciente de las personas. En ofras
palabras, el Surrealismo dio cabida para la creacion de nuevas realidades, que en parte,
refrata los imaginativos de las personas.

Este movimiento artistico es importante, desde la ilustracion en este caso, porque muchos de
los artistas empezaron a incursionar en la creacién de técnicas que pudieran unir varias artes,
en este caso con la Fotografia, la creacién de piezas de arte a partir de la exploracion de
técnicas y metodologias nuevas.

Para esta investigacion es importante destacar de este movimiento la incursién en la
yuxtaposicién de elementos, el contraste generado entre las intervenciones de los elementos
en la fotografia y la incursién de la ilustracion en los fotogramas impresos para crear
escenarios irreales y realidades alteradas.



Suenos

Después de identificar estos momentos, que definen el cuerpo del proyecto , reconocemos un
elemento que es valioso rescatar porque ayuda a definir el alcance del proyecto y los limites
del mismo, por lo anterior es importante ahondar un poco en la significacion del “suefio”
dentro del marco tedrico, teniendo en cuenta el surrealismo como punto de partida.

André Breton, enfonces, plantea un manifiesto surrealista en 1929 haciendo una fuerte critica
social pero ademas aporta lo siguiente : "y los relatos de suefios ofrecen, a un mismo tiempo,
la ventaja de ser los Unicos que proporcionan elementos de apreciacién de alto valor a una
critica que, en el campo de lo arfistico, se encuentra extrafiamente desarbolada,
permitiéndole efectuar una nueva clasificaciéon general de los valores liricos, y ofreciéndole
una llave que puede abrir para siempre esta caja de mil fondos llamada

hombre”(Breton, 1929).

De acuerdo a esto evidenciamos la fuerte carga conceptual que aportan los suefios en los
desarrollos surrealistas, a partir de los cuales pretenden identificar dmbitos humanos puros a
fravés de las imagenes producidas en los suefios. Teniendo en cuenta el concepto al que nos
hemos referido como surrealismo, y resumiéndolo en una representacion que busca romper el
significado de las cosas, quitdndole el valor racional a lo que se plasma en las piezas, lo
suefios permiten exactamente lo mismo, generar una cantidad de informacion que no es
fillrada y que expresa sensaciones “puras”.

Sin alejarnos del tema, pero a manera de com

plemento, las grandes investigaciones acerca de este proceso surgen a partir de la
psicologia.

“la actividad mental que ocurre durante el suefio, se caracteriza por una imaginacion
sensomotora vivida, que es experimentada como si fuera una realidad despierta, a pesar de
caracteristicas cognitivas como la imposibilidad del tiempo, del lugar, de las personas y de
las acciones; emociones, especialmente el miedo, el regocijo, vy la ira, predominan sobre la
fristeza, la verglenza y la culpabilidad y a veces alcanzan una fuerza suficiente para
despertar al durmiente; la memoria, incluso de los muy vividos, es tenue y tiende a
desvanecerse rapidamente después de despertarse a no ser que se tomen medidas especiales
para refenerlo” (Hobson, 2013).

El suefio es un estado tanto corporal, fisiolégico como mental del ser, donde ademas de
servir como reparador del cuerpo, consiste en un proceso secuencial dado por etapas. Las

principales; REM (Rapid Eye Movement) y NO.REM, donde éste Gltimo inicia con el estado
en donde el cuerpo esta en proceso de recuperaciéon y se encuentra poco sumergido,

también llamado suefio lento, v El primero corresponde al estado en donde la mente empieza
a crear periodos mdés largos de suefio, son nitidos para el ser, donde llega a recordar a partir
de escenas, cargadas de emociones y en su mayoria son poco relacionados con el diario
vivir, es decir, con nuestra realidad.

Hobson, 2013, afirma que la activacion del suefio en su estado mas consolidado, REM, es
debido a la inestabilidad cognitiva del ser, considerado un proceso natural, donde la
ausencia del control frontal (quien se encarga de controlar los impulsos, emociones v juicios) y
la memoria episédica (La cual es la memoria que hace parte de los sucesos biogréficos,
momentos, lugares y emociones), fomentan el espacio de crear “realidades” que llevamos a
contar o a recordar a fravés de imégenes al despertar.

Para finalizar, Seligman Apoya la teoria de que la funcién o la interprefacion de los suefios
nacen de las etapas de “recordar lo que se sofd”, es decir, el vago recuerdo que tenemos
después de haber sofiado y despertar, se debe a en su gran mayoria a las imdgenes que aln
recordamos y tratamos de descifrar, imadgenes que no estdn, segin Hobson, 2013,
controladas por quién suefia, sino que es una manifestacion de la mente, donde si se llega a
tener cierta certeza del estado en que se encuentra es poco probable que pueda manipular el
sueno, y su contexto, a conveniencia.

Por lo anterior, y lo mencionado inicialmente sobre el suefio, determinamos que es un
componente importante en el esquema narrativo, y por fal razon seré parte del resto de la
investigacion.



FEstado del arte

Después de nuestra investigacion deferminamos que la categoria Era Digital estaba presente
en la Interactividad, debido a que al hablar de Interactividad hacemos referencia a la Era
Digital basados en el texto de Isidro Moreno “Narrativa, Hipermedia y Transmedia”.

Para determinar nuestro estado del arte hicimos cruces de categorias, entre 2 de ellas, y al
encontrar proyectos, los enmarcamos bajo 3 aspectos importantes:

Técnica, Metodologia y Estética.

la primera, Técnica, hace referencia al proceso técnico que cada proyecto llevod a cabo para
poder realizarlo. Metodologia significa el enfoque con que se realizé el proyecto, su
finalidad, es decir para un fin comercial, publicitario, infervencién social o arfistico. Y
finalmente Estética se refiere a los aspectos que resaltamos de cada proyecto que pueden ser
de referencia para nuestro proyecto y para definir las deferminantes.

DRAWING INSIDE THE LINE

Allan Dee Haynes.A mediados del 2013.USA, New York.

TECNICA
la técnica empleada en este proyecto consta de dos momentos. El primero es la bisqueda de
imdgenes en Revistas de moda y Magazines, donde los modelos tienen a tener escasa ropa,
seguidamente una preseleccion de las fotografias que se acoplen a la intenciéon que el artista
desea.
Seguidamente comienza a dibujar y a crear ilustraciones sobre las imdgenes seleccionadas

ESTETICA
los aspectos estéticos de inferés sobre este proyecto, es la forma como la ilustracion es
levada a cabo, se acopla con el personaje de la fotografia llegando a complementar la
pieza sin tener que llegar a chocar con las lineas estéticas marcadas por los cuerpos de los
modelos. El uso de contrastes para poder resaltar la ilustracion de la fotografia, pero al
mismo tiempo el uso del color que maneja, para que la ilustracion se acople igualmente con
la pieza final.

METODOLOGIA
Determinamos esfe proyecto netamente de caracter arfistico, pero con un enfoque publicitario
dado al origen de las fotografias.

CREATEUR DE CREATURES




Autores
Photography — Daniel Sommer
llustration / Art Direction — Johannes Kénig
Production und Styling — Alexandra Dietl
Hair&Make-up — Sandra Kern
Photo Assistance — Dominic Brighton, Jakob Ganselmeier
Fashion Department at Spex — Jérg Sauer

2010.Alemania.

TECNICA
Para la elaboracion de este proyecto en primer lugar se realizd un casting para poder decidir
qué modelos eran ideales segin los conceptos que se habian planteado en el StoryBoard,
hubo un trabajo de produccion bastante importante que abarca generacion del escenario,
maquillaje, peinado, iluminacién que hacen parte netamente del elemento fotografico.
Después de tener las tomas finales , se fortalecen los conceptos a partir de la postproducciéon
digital con ilustraciones.

ESTETICA
Este proyecto aporta directamente al estado del arte por varios elementos, en primer lugar la
intencionalidad de la fotogratfia, que fue pensada , organizada de manera minuciosa
cuidando los detalles, con el objetivo de obtener imégenes muy bien elaboradas. En segundo
lugar aparece el uso de la ilustracion como actor principal en la composicién, que
descontextualiza las fotos de su entorno natural.

METODOLOGIA
Este proyecto al contrario del anterior es de cardécter publicitario de manera inicial, pero que
puede ser comprendido como desarrollo artistico de lo medios digitales.

PHOTOSHOP LIVE - STREET RETOUCH PRANK

Autores
Abby Norm, Adobe Nordic.
Agency: Abby Norm
Starring: Erik Johansson - Photographer & Retouch Artist
Music by: Hannes Lidén & Bessem Bedziri
Production company: We Are Digital Sthim
Film production: Autoboys
A mediados de Junio de 2013.USA.

TECNICA
Previamente es necesario el montaje de la instalacion fisica, de la pantalla en la estacién o
parada de bus donde se va a proyectar el proceso. Seguidamente, es necesario del usuario
para poder capturar las imégenes que se van a editar o refocar en vivo, es necesario de un
profesional en refoque y una base de datos de imagenes que puedan usar para alterar la
imagen original. Este proceso de postproduccion es llevado en vivo a la pantalla que se
instalé inicialmente.

ESTETICA
Destacamos de este proyecto la integracién participativa ( grado O) del usuario en todo el
proceso. El uso de tecnologias digitales para la proyeccion del proceso. Todo el tfrabajo de
produccién digital de las imagenes vy la generacion de nuevas realidades a partir de una
fotografia casual al usuario como eje principal.
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METODOLOGIA
Determinamos este proyecto de un cardcter publicitario dado, en parte, por la publicidad que
hace la marca Adobe en el inicio v final del registro de la instalacion. Pero también tiene un
cardcter social al intervenir en un espacio piblico sin un usuario defterminado.

CONTRA EL MALTRATO INFANTIL

Fundacién Anar. Abril,2013. Espaia

TECNICA
Este proyecto es una camparia contra el malirato infantil, razén por la cual en primer
momento debid decidirse acerca de su publico objetivo y su contenido. Uno de los puntos
més representativos de este proyecto es que es dual, con una pieza se dan dos mensajes
diferentes segun la categorizacion de su piblico objetivo. Es interesante rescatar el uso de la
estereoscopia como propuesta andloga.

ESTETICA
la diversidad de los usuarios y su  participacion es indispensable ya que promueve la
infegracion de varios segmentos en un mismo lugar pero con un mensaje transmitido distinto.
Se rescata por una parte la tecnologia usada para la impresion de la imagen, la
postproduccion de la misma que finalmente apoya el objetivo de la estrategia que es la
proyeccion de dos realidades.

METODOLOGIA
Es un proyecto publicitario para una camparia de sensibilizacion por lo que pertenece al
sector comercial
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Suri and Me, Mercé Godds.A mediados de Julio de 2013 .Esparia, Barcelona.

TECNICA
El proyecto comenzé como una narracion Madre - Hijo, que con el tiempo se fué
perfeccionando, cambiando y modificando para llegar a la historia que actualmente es.
Después un desarrollo de Story Board junfo con escenarios, personajes, escenas, enfoques,
planos y demds. A esto se le suma la necesidad de crear todo un repertorio musical y banda
sonora. Y finalmente, como es una aplicacién movil, es necesario deferminar todas las
inferacciones que debe poseer la aplicacién.

ESTETICA
Destacamos de este proyecto la integracion participativa del usuario, ademés de ser
considerado como personaje y eje central de la aplicacién, dado a que es el usuario quien
leva a desarrollar la historia. El grado de interactividad es 1, debido a que posee comandos
que el usuario puede seleccionar y determinar el curso de la historia. En cuanto a los niveles
de participacion es Selectivo, dado a que solo se centra en la seleccién de comandos ya
determinados por el creador.

METODOLOGIA
Determinamos este proyecto de un caracter comercial dado a que se generd una aplicacion y
se puso en venta para que pudiera ser adquirida por el piblico. Pero también tiene un
cardcter social dado a la iniciativa con que se cred vy se origind el proyecto.
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Conclusiones del FEstado del Arte

Después de haber realizado el estado del arte con los proyectos anteriormente desarrollados,
definimos cierfos paradmetros dentro de cada cruce de categorias para definir tener un
acercamiento hacia las determinantes del estado del arte.

Vimos que en la mayoria de los proyectos, la intencionalidad o intencién es un factor clave e
importante, dado a que permite definir muchos pardmetros previos al momento de desarrollar
el proyecto. Aspectos como estéticos visualmente, los niveles de participacion y los grados de
interactividad, el escenario, los usuarios, las tecnologias, la escenografia y muchas mas
variables que llegan a intervenir.

A esto le sumamos el carécter estético en cuanto al contraste que se maneja entre la
ilustracion y la fotografia, que permite, a través de colores vy texturas, la yuxtaposicion de las
mismas, pero al igual, permite que resalten desde su cardcter artistico. La escenografia junto
con la iluminacién, los planos, y escenarios, permiten la creacion de espacios y vacios
donde estas dos arfes pueden intervenir, ya sea de manera predeterminada o aleatoria.

El uso de herramientas de edicion digital, permiten la postproduccién de piezas vy la
vinculacién de estas dos artes de forma digital. Tanto la manipulacion de la imagen, como la
ilustraciéon, para generar nuevas realidades o alterar las existentes.

Y finalmente, los grados de interactividad y niveles de participacion, en su medida, puede
llegar a enriquecer la instalacién, dado al poder de manipulacion que se le da al usuario v el
poder de vinculacion que genera ya sea, durante, al comienzo o al final del proyecto, claro
estd, en la medida que el autor proponga y delimite

Metodologia del trabajo de campo

OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Planteamos los siguientes objetivos de investigacion:

Indagar a profundidad sobre cada una de las categorias de investigacion y encontrar
los posibles elementos en que convergen estas.

Conocer la percepcion de expertos en diferentes disciplinas relacionadas con el tema
de investigaciéon ante la posible unién de las 3 categorias en una propuesta de
creacion.

METODOLOGIA E INSTRUMENTO

Para la elaboracion de nuestro trabajo de campo v segin nuestros objetivos de investigacién,
determinamos dos etapas:

PRIMERA ETAPA
Realizar entrevista a profundidad a 4 expertos profesionales de diferentes disciplinas
relacionadas con nuestras categorias de investigacion, es decir, por cada categoria
realizaremos una entrevista.
Nuestro principal objetivo de estas entrevistas es identificar los elementos importantes vy
relevantes para poder cruzar las categorias.

Las entrevistas se componen de 2 partfes. Inicialmente se hardn unas preguntas especificas a
cada uno de los profesionales de acuerdo a la categoria que se desarrollaré con él, v se
finalizard con unas preguntas Generales que se hardn a todos los expertos. En Anexos se
encuentran las 4 entrevistas.

SEGUNDA ETAPA

Después de haber desarrollado las entrevistas con los profesionales, pasaremos a la etapa de
Validacién de los determinantes de disefio que resultaron del trabajo de campo y del estado
del arte, a través de encuestas.
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Trabajo de campo

Para mayor informaciéndel andlisis total de las entrevistas Y perfiles de os entrevistados,
dirigirse a la seccion de Anexos.

ENTREVISTA MIGUEL BOHORQUEZ

Fecha de la entrevista: Marzo 13 de 2014.
Duracién de la entrevista: 40 minutos.
Lugar de la entrevista: Universidad del Valle, Edificio de Disefio.

Con esta entrevista pudimos determinar varios elementos que nos proporcionan lineamientos
concretos, el primero de ellos se refiere a que la propuesta debe estar dada como una nueva
forma de representacion |, un nuevo lenguaie visual que permita la construccién de contenidos
apoyado en varias disciplinas simultaneamente. El segundo y no menos importante elemento
se reconoce como el hecho de que debemos incorporar el uso de nuevos medios a nuestro
proyecto , lo que se relaciona directamente con el tercer punto y es con la interpretacion
mucho mds amplia de la ilustracion que se ve apoyada con la mediacién que ha propuesto
la tecnologia en la produccion de imagen.

ENTREVISTA GERMAN GARCIA

Fecha de la entrevista: Marzo 14 de 2014.
Duracién de la entrevista: 6O minutos.
Lugar de la entrevista: Instituto Departamental de Bellas Artes

la entrevista realizada arrojé informacién valiosa para la conceptualizacion y definicion de la
instalacion fisica, debido a que nos definieron elementos a tener en cuenta como el perfil de
usuario, si era necesario o no, y que fipo de inferactividad se le podria dar al participar en la
instalacion. De igual forma que la creacion de esta instalacion debia tener un motivo, un
mensaje que pusiera al usuario en un momento de reflexién (una intencionalidad), y este
espacio de andlisis podria estar apoyado por el uso de tecnologias de una forma
innovadora, que no recurra a las técnicas convencionales para generar una interactividad
propia de la era digital y permitiera la creacién de nuevas realidades de forma virtual.

ENTREVISTA JOHNNY RASMUSSEN
Fecha de la entrevista: Abril 3 de 2014.

Duracién de la entrevista: 120 minutos.
Lugar de la entrevista: Residencia de Johnny Rasmussen, San Fernando.

la importancia de esta entrevista radica en el hecho de poder identificar ciertas determinantes
para nuestra propuesta de disefio, y afirmar ciertas hipétesis creadas por el marco tedrico.
Rasmussen es un personaje con trayectoria suficiente para que consideremos ciertos apuntes vy
relevancias mencionadas en la entrevista. El gusto por el arte fantdstico y la creacion de
realidades a partir de la ilustracion y la fotografia, radica en el hecho, de las posibilidades
que da estas dos artes para plasmar ideas, imaginarias o no, que pueden comunicar, ya que
de cierta forma es explotar tanto las técnicas como los limites que permiten, como afirma
Rasmussen: “Personalmente trabajar con el arte fantéstico me prepard para el mundo
comercial, dado a que los montajes y fotografias fantésticas requieren més trabajo para darle
credibilidad, y ya con esa preparacion... No tomaba tiempo realizar algo comercial, no
pedia mucha técnica ni preparacion”, la llustracion y Fotografia fantastica permiten la
disposicién de elevar el nivel de sintesis al fransmitir un mensaje.
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FEncuestas a Usuarios En una pieza digital, Qué estimulo le parece més

importante ?
RESULTADO DE LAS ENCUESTAS i
! B Color
Se realizaron dos encuestas para validar y afianzar las determinantes para la propuestas de Bl Numinacion
disefio, enfocados en los usuarios potenciales [enfres 16y 26 afios). - M Sonido
. Il Contraste
Il Dinamismao
B Otras
]
Cudl es el mensaje que quiere transmitir 7
20 B Hacerlos
suefios 2.0
realidad.
15 B Scfiar hace
peosibibe [ a
irreal, Pregunta 2
10 B Las hadas
existan
B La vida de
las estrellas.
5
M cra . . . . .
respuBsta De igual forma, con la primera encuesta, poder saber la importancia que los usuarios le
aban, en términos de diseno, al Color, lluminaciéon, Sonido, Contraste inamismo a una
daban, en términos de di , al Color, |l , Sonido, Contraste y D
0

propuesta grafica digital para poder nosotros tener en cuenta a qué estimulos darle més
importancia.

los resultados que obtuvimos deferminan que el 30% voté por el Sonido, 23% por el Color,
20% por el Dinamismo, un 16% por la lluminaciéon y un 6% por todas juntas.

Fregunta 1

Con la primera encuesta quisimos enfocarnos en determinar, segin la historia que realizamos,
si el mensaje que transmitia era el que desedbamos transmitir o se podia representar de forma
correcta, donde un 62% votd por “Sonar hace posible lo irreal” (El mensaje correcto), y un
20% "Hacer los suenos realidad”. Este resultado determina que la mayoria de usuarios
identifico el mensaje.




En qué lugar y momento estaria dispuesto a Por cuanto tiempo esta dispuesto a estar frente

presenciar una instalacién? a una instalacion, estando de pie ?
2 M Una " W 0-30
biblioteca sagundos
B Un saldn B 30 segundos
15 pequefio. 15 -1 minuto
B Un espacio .1 _minLrtﬂ -2
plblico. minuios
10 B Un espacio 10 B 2 minutos -3
cerrado a minvios.
OSCUras. M Otra
: Bl-Un schacio i respuesta.
abieno e ilu..
B Ctra
respuesta 0
U Pregunta 2
Pregunta 1
Con la segunda encuesta, determinamos el tiempo promedio que debia durar la propuesta, Y en cuanto al tiempo de la propuesta, el 50% de los usuarios determinaron que debe ser
dada a la historia y el lugar que los usuarios seleccionaron. entre 1 minuto y 2 minutos la duracién total, al igual que el 33% por una duracién entre 2
Los resultados del lugar donde deberia estar presenta la propuesta, determinaron que el 63% minutos y 3 minutos. Este resultado nos da un rango de duracion aproximado entre 1 minuto y
de las personas optan por “Un espacio cerrado a oscuras”, un 20% por “Un espacio publico” 30 segundos, hasta 2 minutos y 30.

y un 13% en un espacio cerrado.
En Anexos encontrardn las encuestas con los demds datos analizados.
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Determinantes

A partir de nuestra investigacion de Campo y del Marco Teérico, definimos unas conclusiones
que permiten deferminar las caracteristicas que debe tener nuestra propuesta para dar una
solucion a nuestro problema desde el disefio. Estas determinantes estan planteadas bajo
distintos aspectos.

DETERMINANTES GENERALES
* Lo propuesta debe responder a la pregunta de investigacion que se refiere al punto de
encuentro entre la ilustracion y la fotografia mediada por la tecnologia en la era

digital.

% Lo inferaccion entre los usuarios y la propuesta debe darse de forma intuitiva , es decir
que el usuario debe saber cual es su rol dentro de la pieza.

% La propuesta estimular altamente lo sentidos auditivos, visuales que en general permitan
atraer la atencién y concentracion de los usuarios.

DETERMINANTES DE DISENO

% la propuesta deberd hacer uso de la Fotografia digital y la ilustracién digital,
elaboradas, construidas y presentadas de manera intencional

% Para la elaboracion de la propuesta es necesario el uso de herramientas que permitan
la manipulaciones de imégenes digitalmente, soportando contenidos tanto fotograficos

como ilustrados

* Lo propuesta debe tener en cuenta el uso del Sonido, Color , lluminacién y una
propuesta narrativa que presente el contenido de manera directa.

% Lo propuesta debe fransmitir un mensaje concrefo 'y claro para el usuario.

DETERMINANTES TECNICAS

El funcionamiento de la propuesta no podré depender del usuario, la interaccion serd
mediada por los autores de la propuesta.

La propuesta debe estar situada en un espacio cerrado v la iluminacién debe ser
controlada.

la propuesta debe tener una duracién méxima de 2 minutos y 30 segundos, v una
duracién minima de 1 minuto y 30 segundos.

Se debe hacer uso de medios impresos en la elaboracion de la propuesta, relacionado
directamente con la parte humana que no se debe perder en las piezas.

Hacer uso de las tecnologias emergentes para la elaboracion de la propuesta, como
pantallas digitales, sensores, dispositivos méviles.

Permitirle al usuario tener una participacion selectiva, mediada por el autor a
fravés de mecanismos fisicos que el usuario pueda tocar como botones, sensores,
pulsadores.
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Propuesta definitiva

la propuesta esta enfocada en contar una historia desde dos perspectivas (Suefio - Pesadilla)
a través de 5 escenas animadas, las cuales varian dependiendo de la perspectiva. Donde la
Fotografia y la ilustracion entran a hacer un papel representativo en ambas, pero noforio
dependiendo del Suefo (donde la fotografia es mas representativa y més evidente de su uso)
y la Pesadilla (donde la ilustracion es el elemento més fuerte sobre la fotografial.

Conforme arroj6 los resultados del trabajo de campo la propuesta debe estar situada en un el
espacio limitado y cerrado, la iluminacion y el sonido deberan ser controlados.

En este espacio estard una pantalla en donde se proyectard las escenas, 4 luces para
ambientar la instalacion, un dispositivo que le permite al usuario controlar las acciones que
los autores proponen-determinen, v finalmente 2 - 4 parlantes para el sonido del espacio.

El dispositivo seré una tableta con pantalla tactil, la cual estard soportada sobre una
estructura hecha para él, en donde el usuario podré llegar a interactuar, mediante acciones
intuitivas, modificando elementos de la instalacion, tales como:

% El volimen del sonido en la instalacién.
% FEltipo de sonido para las escenas.

% Decide el orden en que se va a presentar el suefio y la pesadilla respectivamente. Es
decir si ver las 5 escenas de pesadilla o las 5 escenas de suefio, o las 5 escenas
cambiando entre suefio y pesadilla.

la interfaz del dispositivo serd alusiva a nuestro tema (Suefio - Pesadilla - Corfo), permitiendo
al usuario un mejor entendimiento de las dindmicas y de los comandos que podré modificar
dentro de la instalacion, de igual forma habrd una visita guiada por la instalacion en la cual
el usuario pueda entender las funciones que puede o no realizar.

Secuencia de uso

El usuario entraré al espacio y podré visualizar la direccién a la cual debe dirigirse,
una vez fermine el camino habrd un indicador en el suelo el cudl lo llama a que haga
parte de la instalacién.

la pantalla sale de su estado de espera y presentard al usuario el logo de la
instalacién, Auror. A continuacién muestra en esta, una breve frase acerca de la
instalacion y sobre el uso del dispositivo.

Después se presenta en la pantalla una imagen acerca de cémo el usuario puede
modificar los 3 elementos anteriormente mencionados (Volimen, Sonido y Secuencia
de las Escenas).

En el dispositivo se presenta la interfaz en la cual el usuario podra modificar los 3
elementos, y se procede a indicar al usuario que es tiempo de que haga esa eleccién.

Una vez que ya el usuario escoge los sonidos del espacio, las 5 escenas del corto y la
cantidad de volimen de los parlantes, se procede a reproducir el corto en la pantalla

de forma continua las 5 escenas.

Durante la reproduccion de las escenas el usuario no podra modificar ni alterar nada
desde el dispositivo, el ya hizo su eleccién.

Una vez se tfermina |OS secuencias de| COFTO, en |O OﬂTO”O se mostrard un mensaje
| /
que debe ser c|c1ro Y preciso para e| usuario: ! 0 decides que SOINOFN.

Después del mensaje final, al usuario se le indicard que ha terminado su participacion
en la instalacion.
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Factores Humanos

ERGONOMIA

Es una disciplina que tiene en cuenta cémo el ser humano interactia con su ambiente y los
objetos. Tiene en cuenta las caracteristicas fisiolégicas, anatémicas y psicolégicas del ser
humano para lograr entender la relacion del humano con el ambiente y determina las
medidas més cémodas vy las capacidades fisicas del ser humano (Tilley, 2002). Por la
naturaleza de esta disciplina, se considera un factor humano importante para tener en
consideracién a la hora de planear una instalacién que involucra directamente la posicion
como se encuentra el usuario, razén por la cual se refiere especificamente a la ergonomia
postural, que hace alusion a dos aspectos importantes, el primero es el apoyo total de la
persona sobre la superficie estable , es decir de qué manera deben estar paradas las
personas para una mayor comodidad, y en segundo lugar es el tiempo méximo deseable
para que una persona no deba involucrar algin tipo de fuerza o apoyo externa , es decir, el
tiempo antes de que la persona se canse de estar en la misma posicion.

CAMPO VISUAL

El campo visual se concibe simplemente como la extension de espacio que podemos observar
sin necesidad de mover la cabeza y que se traduce en un aumento de la nitidez de los
objetos que se encuentren en esta zona, este campo visual esta dado en una medida en
grados respecto al eje horizontal como vertical de nuestro cuerpo tomando como referencia
la nariz.Partiendo de una mirada vertical, Tilley indica que el angulo aceptable de rotacién
es desde -5 grados, hasta 30 grados, ya que en esfe rango el ojo se desplaza fécilmente.
Pero, el ser humano es capaz de subir su mirada sin mover mucho la cabeza hasta -25
grados. Horizontalmente , el campo visual total esta dado desde -30 grados hacia la
izquierda o 30 grados hacia la derecha, pero clinicamente se ha revelado que para
aumentar el indice de captacion de imagen e impulsos es indispensable mantener un rango
de -15 grados a 15 grados, ya que el resto del drea forza el movimiento lateral de cada ojo
en una direccién contraria.

ADAPTACION OCULAR A LA OSCURIDAD

Es importante tener en cuenta esta caracteristica, ya que nuestra instalacion se presentaré en
el dia pero en un espacio totalmente oscuro, lo que hace evidente el paso de un ambiente

con mucha luz a uno con escasez de la misma. El ojo es un érgano fotosensible que
funciona segin la cantidad de luz que exista en el ambiente, cuando pasamos de un lugar a
ofro con condiciones inversamente diferentes hay un periodo de adaptacion de 10 a 30
segundos en donde la persona no verd claramente y por lo tanto se debe evitar mostrar
cualquier informacion importante en este espacio de tiempo.

I—N o s debe mostrar informocion re -"-.';:“:q-—l
Adaptocion Adoptacion Exponer los contenidos de mos importancia
Ooulor Espaocial
0 smg - 30 =09 HD=eg - 30 s0g Bl ey

USABILIDAD

En interaccion Hombre-Computador ( HCI por sus siglas en inglés) , la usabilidad se refiere a
la claridad, eficiencia y eficacia con que se disefia la interaccién de una persona con un
dispositivo ya sea un ordenador o en el caso de nuestra instalacion, un dispositivo movil.
Auror es una propuesta que utiliza como eje principal “el suefio”, por lo tanto todas las
piezas graficas guardan una familiaridad que esta dada por la distribucion de los elementos,
los colores y las formas. La aplicacién que serd desarrollada para este proyecto es de
cardcter guiado, es decir, existirdn unas instrucciones bdésicas de uso pero que solo son de
respaldo ya que el objetivo es que sea lo més intuitivo posible gracias a técnicas del disefio
como la jerarquia de importancia en la disposicién de los elementos. Sin embargo, cabe
aclarar que aungque no se necesita ningn tipo de conocimiento avanzado en dispositivos
moviles, es indispensable que los sujetos que formen parte de la instalacion hayan tenido un
acercamiento bdsico con aplicaciones de uso tactil.

Auror es una instalacién que no tiene un tiempo de uso predefinido, razén por la cual sélo es
importante medir dos elementos, el primero y mas importante es que se complete toda la
actividad sin necesidad de pedir ayuda y en segundo lugar es el grado de satisfaccion de
cada sujeto de prueba respecto al uso de la interfaz y la aplicaciéon en general.



El sonido debe ser controlado. Bajo
nuestros parametros, el usuario podra
modificar no el velimen, sino la pista de
fondo.

Sonido

La iluminacidn debe estar controlada bajo
lluminacién |una cantidad de luz minima emitida, y una
maxima.

Las sensores no deben ser visibles para
el usuario, es por eso que necesitamos
que la iluminacidn este en la correcta

Sanaoren direccidn, y que la instalacién permita
esconder los elementos técnicos para que
no sean distraccion por parte del usuario.

Debe ser un espacio no muy grande y
y cerrado, gue permita controlar la
Espacio

iluminacion y el sonido. Preferiblemente
sin iluminacidn exterior que penetre.

Actividad Nivel de Tiempo de

, ; ¥ : g El espacio debe tener la capacidad para
Completada Satisfaccion Realizacion Eléctricos dar energia a los dispositivos v circuitos

(Mo aplica) que tenga la instalacidn

La Instalacidn tiene una duracién
estimada de 4 a 6 minutos por usuario

Importancia en la Usabilidad de Auror

Temporales

La instalacidn sclo puede ser usada por 1

Usuarios :
usuario a la vez.

ACCESIBILIDAD

La instalacidn una vez terminado su
montaje, debe poder ser usada sin ningtn
tipo de personal que deba estar pendiente

de su progreso. El usuario es el unico

Definiendo brevemente la accesibilidad como esa caracteristica del disefio que permite que

las personas puedan llegar a él podemos hablar que nuestra instalacion no tiene ningn tipo :

de restriccion frente a esto ya que todos los elementos vy requisitos fisicos para poder llevar a slpeerla rEcasalE pats ol
. iy ; . . funcionamiento de la misma.

cabo la instalacion ya estdn dados previamente por nosotros los creadores, el usuario pasa a

ser la Gltima pieza que completa la estructura ya que solo necesita de su presencia en el : FIQUOTEINCE G £ii08

espacio para poder llevar a cabo completamente las actividades. e ik

1 Sensor Bluetooth

Manejo

5 Luces Led, con capacidad de variar la emisidén de luz
2 - 4 Parlantes
1 Pantalla

B e q uer l.m l.e nios 1 Dispositivo Android, Tableta

1 LaAmina de Acrilico, para la estructura del Dispositivo

(Pagina siguiente)

2 - 4 Botones de Presion
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Pantalla

Dispositivo Android, Tableta
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Marca en el suelo
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Viabilidad

Para definir la viabilidad de nuestro proyecto, decidimos enfocarnos en 3 aspectos
esenciales.

El primero es acerca del presupuesto que se debe tener para el montaje de la instalacion,
junto con los costos de los elementos técnicos. El segundo es como podriamos aplicar para
llevar a cabo esta instalaciéon a ofros espacios donde se nos permita hacer el montaje y
tengamos la disposicion de un espacio fisico. Y para finalizar, el tercer elemento es acerca
de como podriamos acceder a fondos de financiamiento, donde se necesitan de los
Requerimientos Espaciales, Técnicos y Fisicos se cumplan.

Es por eso que realizamos una bisqueda en las convocatorias, tanto a nivel del Valle del
cauca, como a nivel de Colombia, dénde busquen proyectos con la tematica que nos
incumbe (Instalaciones - Performance - Expresiones Artisticas - Video - Medios Digitales, entre
ofros), que nos permitan llevar a cabo el financiamiento de la instalacion, el espacio
necesario y bajo las condiciones especificas requeridas.

Encontramos estas 3 convocatorias que son patrocinadas v divulgadas por el Banco de la
Republica, y son las siguientes:

la primera es: “Imagen Regional es un programa del Banco de la Repiblica que
fomenta la produccion en las artes plasticas en las regiones a través de la circulacion v la
visibilidad de la obra de los artistas y sus procesos. La convocatoria estd dirigida a artistas
colombianos con o sin titulo profesional, sin limite de edad, o extranjeros que estén radicados
en el pais por més de cinco afios; tienen cabida todas medios dentro de las artes visuales.”

Y queremos rescatar el campo que maneja la misma : “La convocatoria estd abierta a
todos los medios dentro de las artes visruales: dibujo, pintura, escultura, grabado,
fotografia, instalacién, performance, video, medios digitales, entre otros.”

la segunda se llama El Parqueadero y es una “Convocatoria a nivel Distrital de la
Fundacion Gilberto Alzate Avendario en cooperacion con el Banco de la Repiblica para
seleccionar ocho (8] proyectos de laboratorios de creacion artistica, investigacion y/o
formacion para presentarse en el espacio de El Parqueadero.”

Resaltamos que la convocatoria no solo estd centrada en un proyecto de X categoria,
sino que estd abierta a cualquier tipo de proyecto que aplique una investigacién y
esté relacionada con el campo de las artes (Fotografia - Imagen - Video, entre otros).

Y para finalizar esta la convocatoria que “El Banco de la Repdblica invita a los
artistas de las regiones a participar en la convocatoria Imagen Regional 7, un evento que
desde hace varios afios propicia la promocion de artistas emergentes de todo el pafs. Podran
participar artistas colombianos, sin limite de edad, oriundos de regiones diferentes a Bogotd,
o quienes estén radicados en ellas por mas de cinco afios; tendran cabida todas las técnicas
y manifestaciones de las arfes visuales.”

Al igual que las anteriores “La convocatoria incluye las diferentes manifestaciones
dentro de las artes visuales: dibujo, pintura, escultura, grabado, fotografia,
expresiones grdficas, ensamblaje, collage, técnica mixta, instalaciones, performance,
video, nuevos medios, artes del cuerpo, entre otras expresiones actuales del arte
contempordneo.”

A pesar que estas dos Ultimas convocatorias han cerrado por este afio, hemos podido
identificar el posible “mercado” al cual podemos aplicar para la viabilidad de nuestro
proyecto - instalacion. El Banco de la Republica junto con ofras entidades culturales vy de
expresiones artisticas, estdn promoviendo la participacion de los
estudiantes-profesores-profesionales en la creacién y proyeccion de aplicaciones arfisticas
para ser llevadas a espacios en todo el pas.

22



Presupuesto

Para generar un estimado del costo del proyecto, generamos una tabla de los insumos
necesarios para realizar la instalacion. De ello realizamos una segunda la cudl indica el
costo real que hemos invertido, frente a los materiales que ya teniamos a nuestro alcance.

Televisor $17399.000
Tableta $17098.000
Auror
Computador $2'800.000
Presupuesto TOTAL
Arduino $50.000
Costo REAL
Acrilico $428.000
’

$6 600 000 Extensiones $50.000
$] 7303 000 Adaptador HDMI $80.000
) Balas $630.000

El presupuesto no incluye elementos impresos ni decoraciones del espacio, solamente la
instalacién en s, debido a que son elementos esenciales para el funcionamiento de la misma
y no elementos externos que, de faltar, no influencian en el buen desemperio de la
instalacion. De igual forma no tiene el costo de la investigacion ni proceso del desarrollo y
conceptualizacion de la instalacién, este aspecto, va incluido dentro de la mano de obra.

Desde el inicio se plantea la instalacion con la capacidad de adaptarse a diferentes
contexto. Una de las determinantes de la propuesta, arrojada por el trabajo de campo,
determina que la instalacion debe tener un mensaje claro y conciso para el usuario, es por
ello que al generar diferentes mensajes el contexto puede adaptarse, ya sea una campaia
publicitaria de expectativa, para reforzar conocimientos de una marca o lanzamiento de una
marca, los insumos se crean y producen de nuevo, y el espacio, con medios impresos, se
adecua para ambientar la instalacion.

Es por ello que generamos un valor aproximado para la viabilidad de la instalacion en un
contexto comercial. El valor lo definimos a partir de las horas que se necesitan para producir
la instalacién mas el presupuesto total.

Determinamos que serian 200 horas por persona, es decir 400 al final, donde el valor de
cada hora es de $30.000 y a esto adicionamos un valor, que corresponde a los impuestos
que deben ser pagados, dando como resultado lo siguiente:

Mano de obra (400 horas): $12°000.000
Presupuesto Total: $6'968.000

Impuestos (Variables)
TOTAL : $20°000.000.
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Comprobacion de la propuesta; Pruebas
de usuario

Después de la realizacién de la aplicacién, del corto animado y de generar la comunicacion
entre las plataformas correspondientes, se realizé una prueba de usuarios a 15 personas con
el objefivo de identificar la claridad con la que se recordaba el mensaje de la instalacion,
identificar cual de los elementos perceptibles era el mas importante y ademés se preguntéd
acerca de la usabilidad de la aplicacion en el dispositivo movil, estos fueron los resultados
ma&s importantes:

SOBRE LA TEMATICA CENTRAL

Se deseaba indagar si los usuarios relacionaban los elementos graficos y el ambiente
generado con la instalacion con algunos de los temas preseleccionados v aunque todos
guardaban relacion el suefio obtuvo el 86 % de correspondencia y coincide con nuestras
determinantes.

éCual es la tematica central de la instalacion?

La dectruccion
0%

SOBRE EL MENSAJE FINAL

Después de terminar de usar la instalacion, se preguntéd cudl era el mensaje que habia
obtenido del proceso y todos los usuarios respondieron * T4 decides qué sonar” que
corresponde a nuestro objetivo y al mismo tiempo satfisface una de las determinantes centrales
del trabajo de campo.

Mensaje Final
15

0 0 0

Las estrellas visitan  Tu decidesque Lasflores crecen por No hay un mensaje
latierra sofar las estrelias claro

SOBRE LA IMPORTANCIA DE LOS ELEMENTOS

Segln nuestra primera encuesta en PDG 1 a los usuarios, consideraban que el sonido era el
elemento mds importante en una instalacion, pues bien , segin la segunda prueba de
usuario, obtuvimos un 93% de correspondencia , es decir 14 usuarios consideraron que el
elemento mas importante fue el sonido.
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Elementos Importantes

14

Sonido Luz imagen

SOBRE LA PRESENCIA DEL USUARIO

Fl usuario es parte indispensable para el funcionamiento de la obra, ya que no es de carécter
contemplativo solamente , sino que requiere unas acciones guiadas por el usuario y ademds
la presencia del mismo como tal. El 100% de las personas estd de acuerdo en que la
instalacion respondia a ambos aspectos.

Instalacidon responde a la presencia

No
0%
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Interfaz Televisor
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Ajustes del prototipo

CORTO ANIMADO

Después de haber hecho las pruebas de usuario, se determiné que se debia modificar el
tiempo de las escenas, que la duracién de todas sea la misma para que sin importar la
perspectiva a elegir, el corto tuviera la misma duracién.

El elemento unificador (la semilla), debia estar presente en ambas perspectivas, que fuera
secuencial en fodas las escenas, para que funcionara de hilo conductor sin importar el orden
de las mismas.

INSTALACION

Después de haber hecho las pruebas, la ubicacion de las luces se cambiaron para estar
situadas en un espacio donde el usuario pudiera verlas constantemente, debido a la altura y
a la estructura del espacio, las luces no estaban presentes para el usuario durante su
presencia en la instalacion.

Para una mayor ergonomia y facilidad de uso, se construyd una estructura de acrilico, que
permitia el apoyo del dispositivo mévil, y de igual forma considerarlo como un espacio
donde la estructura electrénica (Computador, cableado, sensores, bluetooth, Arduino)
puediera ser ubicada sin que el usuario pueda percibir su existencia.

PROGRAMACION

En la parte de OpenFrameworks (C++), se modificéd la secuencia de los videos que van
apareciendo en la pantalla del Televisor a lo largo de la instalacion, esto con el motivo de
brindarle al usuario una retroalimentacion mas clara y unas instrucciones mds precisas acerca
de lo que debe hacer.

INTERFACES

Con el fin de mejorar la experiencia del usuario, se adicionaron algunos colores a la paleta
del proyecto para resaltar los iconos, botones y generar contraste entre los elementos.
Ademds se implementaron animaciones a lo largo de la aplicacién (Android), para dar un
Llook an Feel mas dindmico y darle una mayor carga estética a la aplicacién.
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Conclusiones

ILUSTRACION Y FOTOGRAFIA

la relacién entre ambas disciplinas es muy antigua y han tenido un desarrollo conjunto a lo
largo de la historia, comparten técnicas y herramientas pero cada una posee una forma de
expresion totalmente diferente. La expresividad generada por la ilustracién, gracias a que
permite la creacién de la obra desde cero y puede hacer uso de elementos irreales, junto a
la perfecta "imitacion de la realidad" de la fotografia pueden generar elementos que por una
parte hagan recordacién porque posee elementos que ya conocemos pero a su vez se
pueden jugar con los mismos de maneras infinitas adicionandole nuevas formas , colores,
espacios efc.

VERSATILIDAD DE LA INTERACTIVIDAD

Auror se gener6 a partir de las dos formas de expresion nombradas anteriormente |, pero
contempladas simulténeamente bajo una temdtica central que es "El suefio” y que se unen
gracias a las herramientas que nos presta la interactividad como es el disefio de aplicaciones
méviles, la usabilidad de interfaces graficas, identfificar la retroalimentacion en pantallas
rapidamente, creacién de animacion a partir de programas que permiten la edicion de
imagen.

La interactividad permite que esos limites donde se tocaban la ilustracién vy la fotografia sean
mas tenues, permite la yuxtaposicién de imdgenes en una secuencia de video, hace posible
transmitir mensajes diferentes a partir del uso de mas ilustracion o de mas fotografia en una
misma escena pero con objetivos distintos.

PARTICIPACION DEL USUARIO

Ya nombramos dos de los tres elementos més importantes de nuestra investigacion, por un
lado estd la relacion entre ambas disciplinas, en segundo lugar estd el puente que permite
que esa relacion sea dindmica y al mismo tiempo pueda ser usable, pero falta el elemento

més importante, las personas que podrén intervenir en la obra y la limitacién de su
participacién en la misma.

Los usuarios con su presencia son quienes finalmente pueden dar una interpretacion , una
opinion, son la fuente de refroalimentacion mas confiable ya que dan sentido a todos los
protocolos que la interactividad propone ya que se desarrollo en base a ellos mismos.

Para finalizar es importante resaltar que una instalacion interactiva enfonces requiere de una
temdtica que puede abarcar desde aspectos artisticos hasta trabajo con marcas comerciales,
un mensaje intencionado o en caso de no ser asi se debe evidenciar que no lo posee, vy
finalmente definir uno niveles de participaciéon dentro de los cuales los usuarios de la obra
podran accionar.
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Instalacion fisica - Pruebas de Usuarto
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PITCH

Sinopsis

Mientras se encontraba sofiando, Auror, visualizO como su
vida se originG a partir de un eclipse lunar. Fendmenos
inesperados rodearon su nacimiento, desde volar cientos de
kilbmetros con un soplo de brisa hasta iluminar todo un
bosque con tan solo un destello. Y finalmente encontré su
camino.

Historia

Ciertas plantas del bosque no son como las demas, algunas
dan frutos que no hemos llegado a presenciar. Auror, es un
peguerio ente encontrado en una pequeiia isla en la mitad de
un lago, llego ahi por cosas de lavida.

Suefo

En una noche cualquiera, una estrella cae sobre Auror y ésta
nos narra su historia. Comenzé en un bosque legjano, como un
pequeiio capullo que cayd, era tan ligero que con la méas
pequeiia brisa navegaba cientos de kilémetros. Crecio y
evoluciono gracias al eclipse lunar, para finamente llegar asu
destino como un ser guardian.

Pesadilla

En una noche muy lluviosa y oscura, una estrella roja cae
sobre Auror y ésta nos su pesadilla. Comenzé en un bosgue
lgjano, como un pequefio capullo que cayo y recibio un fuerte
golpe, era tan pesado que no podia moverse ni con la méas
fuerte tormenta, asi que rodd y rodod en el bosque hasta quedar
atascado en una rama. Como no pudo presenciar € eclipse,
nunca crecio y murid. No pudo llegar a su destino como un
ser guardian.

Mientras se encontraba sofiando, Auror, visualizO como su
vida se originG a partir de un eclipse lunar. Fendmenos
inesperados rodearon su nacimiento, desde volar cientos de
kilbmetros con un soplo de brisa hasta iluminar todo un
bosque con tan solo un destello. Y finalmente encontré su
camino.

PERSONAJE

- El persongje es una particula. Un mundo en si, para
representar el infinito y las posibilidades que permiten los
imaginarios. Esun ATOMO.
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Escenas

Introduccion

Escena 1: Se divisa un cielo en su totalidad oscuridad, con
unas pequefias luces conocidas como estrellas. El cielo se
encuentra nublado. Después de un tiempo una de las estrellas
cae.

Escena 2. Se alcanza a percibir un lago, en medio de un
bosque y una pequefiaisla en la mitad del lago, la estrella cae
en todalamitad de laislay se torna blancala pantalla.

Suefo

Escena 3: Se percibe un bosgue, algo vivo y lleno de
naturaleza, empieza a surgir una flor, a crecer, aparece un
capullo y una suave brisamueve el capulloy lo eleva.

Escena 4: e capullo esta flotando por la brisa, se divisa un
paisaje de arboles, estrellas fugaces a fondo y otras estaticas.
Escena 5: Todo se torna lento, y se hace una toma cerca del
capullo, mientras en el fondo sucede un eclipse entre la Luna
y el Sal.

Toma alterna: Se ve desde una diferente perspectiva el
eclipse, y se proyecta una luz sobre el capullo revelando la
figurade su interior, Auror.

Escena 6: Se divisa é mismo lago de la escena 2, pero
destruido, feo y acabado, con unas pequefias estrellas flotando
por todo € lago. Llega Auror y desprende un brillo, creando
viday embelleciendo todo y ascienden |os suefios perdidos.

Escena 7: Se hace una toma cercana donde se muestra como
Auror sale del capullo y abre sus ojos. En ese momento se
termina el suefio.

Escena 8: Laestrellasale del cuerpo, crecey sube a espacio.

Pesadilla

Escena 9: Se percibe un bosgue oscuro, acabado y
abandonado, empieza a surgir una pobre flor casi sin vida, y
aparece un capullo grande y pesado. Mientras llueve el
capullo caey rueda.

Escena 10: El capullo rueda, y pasa por lugares secos y
abandonados, sigue Iloviendo, tormentasy truenos.

Escena 11: Todo se torna lento, y se hace una toma cerca del
capullo, mientras en el fondo sucede un eclipse entre la Luna
y el Sal.

Toma alterna: Se ve desde una diferente perspectiva el
eclipse, y se proyecta una luz que no llega a capullo, es
tapada y blogueada por una ventisca de hojas, se revela la
figurade su interior, Auror, feo, delgado y casi muerto.
Escena 12: Se divisa e mismo lago de la escena 2, pero
destruido, feo y acabado, con unas pequefias estrellas flotando
por todo e lago. Como Auror no llego, los suefios se
convierten en pesadillas, rojas y furiosas. Estas pesadillas se
despegan a cielo como estrellas fugaces.

Escena 13: Se hace una toma cercana donde se muestra como
Auror se desintegra.

Escena 14: Laestrella se tornarojay sae disparada a cielo,
golpeando las estrellas.



Analogia delaHistoria

La analogia con € cielo se cred para representar que los
suefios siempre estan “presentes’, en un espacio, que pueden
ser bellos y tocables, pero también pueden tornarse peligrosos
y dafinos, no depende de quien suefia controlarlos en la gran
mayoria, ellos nacen, crecen y se desenvuelven solos, son
reacciones que suceden constantemente. Y que a pesar de su
final, slempre son bellosy siempre vuelven a aparecer.

Referenciasde Arte

A continuacion se mostraran las referencias de Arte, usadas
paralaelaboracion del Concept Art.

Hyper Light Drifter

Escogimos este proyecto acerca de un videojuego y ser un
proyecto Independiente, |a estética artistica que manegjatiende
aser muy “imaginaria’, en el sentido que evocaimaginarios
construidos con ilustraciones, y este es uno de nuestros puntos
importantes en el proyecto. Muchos de los persongjesy
escenarios estan creados a partir de bocetos como seven en la
imagen, de esta forma conceptualizan todo un “mundo” a
partir de elaboraciones, en esencia, hechas a mano, le dan ese
caracter humano que puede llegar a conectar alos jugadores.
A pesar que € arte final esdistinto al concept art, nos parece
interesante el proceso que realizan parallegar a resultado casi
final.

Child of Light

Dado a concepto que queremos manejar del una particula que
en parte pueda ser representaday entendida como un domo,
€scogimos éste videojuego porque en esencia ellos también
hacen uso de un persongje que representa una particula.



Nos interesa ver el mane o escenogréfico, de colores de cOmo
se cuenta una historia a partir de una“diminuta” particula, un
Ser que evoca magia, movimiento y vida.
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Esta referencia nos parece de suma importancia, debido a que
es, entre |las referencias que hemos mostrado, que marca esta
simbiosisy union entre laanimacion digital y lafotografia.
Nos interesa destacar y tener muy en cuenta el manejo que
hace con lailustracion o animacion digital para que se integre
con lafotografiay viceversa, porgue en ciertas partes no solo

lailustracion se acopla alas fotografias o videos, sino también
en muchas escenas la ilustracion modificalarealidad dandole
otro valor y otra perspectiva. De esta formales permite jugar
Con escenas y situaciones poco reales.

Referencias Técnicas

Parala elaboracion del corto esimportante tener en cuenta
gue lamanipulacion digital de imagenesreales, llegaa
permitir crear también escenarios através de la alteracion de
la perspectiva. No solo paradarle veracidad alaimagen si no
también para enriquecerla visualmente.

Por ello tenemos este Multi Planes - Animate a photo, que nos
da herramientas para lo mencionado anteriormente.




Disefio dela Particula

Basados en el concepto de manejar una particula que sea el
hilo conductor del corto, realizamos un bosguejo que pueda
acoplarse alahistoria. LIamada Auror.

Disefio de Escenarios

L os escenarios estan construidos a partir de los planos que
estan definidos en el Storyboard. Para ello realizamos, con la
analogia de la historia, un proceso por €l cual el corto hade
pasar. Inicialmente el corto tendra més Fotografias que
[lustracion para evocar larealidad, pero amedida que el corto
transcurre, elementos ilustrados toman mas representaci on.
Lasimagenesy los recursos son 100% hechos por los
creadores-autores del corto.

Ejemplo delos Escenarios
Combina llustracion y fotografias, pensadas de una manera
intencional.



1. Fotografia

Origenes e historia de la fotografia

La fotografia tal y como la conocemos actualmente ha
requerido de una gran cantidad de tiempo, pensadores,
momentos histéricos , que envueltos en la fascinacion y
necesidad por capturar instantes han desarrollado diferentes
mecanismos, partiendo desde la camara oscura hasta la
digitalizacion de lamisma.

El renacimiento es un punto de partida indispensable para
entender el fendmeno de la captacion de laimagen , debido al
desarrollo del conocimiento y , especialmente, de las artes
plasticas. Leonardo da Vinci (1452-1519), dega
una minuciosa descripcion de la camara oscura que dice:
“Cuando las imagenes de los objetos iluminados penetran por
un agujero en un lugar muy oscuro, se reciben esas imagenes
en el interior de dicho aposento en un papel blanco situado a
poca distancia del agujero: se veran en € papel todos los
objetos con sus propias formasy colores”.

Leonardo en su afédn de promocionar la ciencia a partir del
arte, expandio la utilidad de la camara oscura mucho mas alla
de su uso fisico, aegandose un poco de la experimentacion
cientifica, alquimista y matemética, incursionando en el
concepto de la perspectiva como la relacion entre objetos, que
pasard a convertirse en e primer fundamento tedrico de la
imagen. Adicionalmente, se determina la representacion
espacial de las cosas y e papel que juegan dentro de un
espacio determinado, 1o que méas adelante sera premisa

necesaria para e planteamiento de la imagen iconica. Da
Vinci enfatiza su desarrollo conceptual a planteamiento de
mecanismos organicos para verificar sus teorias, como lo
plantea en su "Tratado de la pintura " : " las leyes de la
perspectiva, solo se podrian comprender conociendo los
mecanismos del 0jo".

Las camaras oscuras se perfeccionaron gracias a las nuevos
aportes que fueron realizados para su posterior uso. Una de las
mejoras mas importantes fue la implementacion de un lente
biconvexo en € orificio por donde entraria la luz para formar
unaimagen mucho mas brillante. A finales del siglo XVI nace
una separacion de opiniones entre Daniel Barbaro quien
recomendo la adicion de un diafragma para

hacer més nitida laimagen, y en 1573 Danti sugirio €l reflgjar
las imégenes con un espegjo concavo para hacerlas parecer
derechas. Pero fue solo hasta 1676 con e matematico Johan
Sturm que se produjo la reduccion del tamario, la sustitucion
de un lente ordinario, por un conjunto de estos en
vidrio sobre un tubo de bronce, que en su desarrollo final se
convirtieron en precursores de las camaras réflex propias del
siglo XX.

Las imagenes podian ser capturadas, pero su fijacion todavia
no era posible, a no ser que la imagen proyectada se repasara
posteriormente a |apiz. Se construyeron muchos tipos de
camaras e incluso, en algunos casos, € habitaculo era lo
suficientemente grande para que € artista pudiera introducirse
dentro. Pasd casi un siglo , fue hasta 1725 en donde e
Aleman alquimista Schulze inicié una investigacion acerca de
la propiedad que tenian las sales de plata para oscurecerse por



accion de laluz. Posterior a estainvestigacion, otro alquimista
Suizo, Senebier publica una escala que reflgja los tiempos de
oscurecimiento del cloruro de plata.

Y a para este momento de la historia se pueden reconocer dos
elementos cruciales que daran origen a la fotografia como la
conocemos. Como dice e profesor de historia de la
comunicacion visual Juan Ignacio Hernaiz , de la Universidad
Complutense de Madrid: “hasta aqui, por lo tanto, estamos en
condiciones de sefialar o que luego habriamos de conocer
como fotografia. Tiene dos componentes. uno fisico, ya
antiguamente investigado y en condiciones de ser utilizado
para reproducir imagenes sobre una superficie determinada, y
otro quimico, donde se advierte la importancia de las sales de
plata a reaccionar por la accion de la luz, reproduciendo las
imagenes consecuentes, pero sin obtener la posibilidad de que
esas imagenes quedasen todavia fijadas.”

Para este punto de la historia, existen los requisitos y
elementos necesarios para que la fotografia pueda darse, por
un lado encontramos la camara oscura o dispositivo como tal,
y por otro lado esta la superficie que es sensible a la luz,
queda faltando entonces la técnica que permita fijar la
imagen.

El siglo XIX es una momento histérico decisivo para
reconocer € cambio que sufrié la percepcion del arte en el
mundo, precedido de unas revoluciones burguesas y en
medio de la transicion del estado absolutista, la burguesia
impone la mecanizacion de muchos procesos y es € auge de
laevolucion de las artes plésticas y laimprenta.

Fue entonces Joseph Niepce quien logro fijar la primera
imagen mediante tratamiento quimico. Su principal objetivo
era encontrar en la medida exacta de aquellos quimicos
previamente estudiados que eran susceptibles a la luz, y de
gué manera podriafijar imagenes prolongadamente. Su aporte
mas importante radica en que buscd intensamente la
superficie adecuada sobre la cual la fotografia podria fijarse ,
y buscd otros procedimientos colocando en la camara oscura
otros soportes o superficies emulsionadas como planchas de
estario o peltre, papel y cristal.

En 1816, logro fijar las imagenes de la cAmara oscura sobre
papel emulsionado con cloruro de plata, mediante e acido
nitrico. Asi fue como en 1822, Niepce, tomo una vista desde
la ventana de su casa de campo en la aldea de Saint-Loup de
Varenne, cerca de Chalon Sur- Sadne. Exposicion que duro
unas ocho horas y en la imagen, sélo se aprecian los marcos
de la ventana abierta y las construcciones de la granja con
pocos detalles, casi sin medios tonos e invertida lateralmente.
El reconocimiento como inventor de la fotografia a Niepce es
reciente, ya que durante muchos afos quien pasd como su
descubridor e incluso dio nombre a su invento fue Louis
Jacques Mande Daguerre, quien trabgjaba en un popular
espectacul o conocido como Diorama que reproducia escenas a
partir de fotografias , muy relacionado con e campo de la
optica, razon por la cual se conocio y establecid una relacion
comercial con Niepce.

Daguerre supo intuir las posibilidades que e invento de
Niepce poseia 'y aprovechd la penosa situacion economica en
que habia quedado € patrimonio familiar, a la muerte de



Nicephore, para firmar un contrato en el que Isidore Niépce,
le entregaba por una pequefia suma de dinero, todos los
beneficios del invento.

En un principio, € éxito de Daguerre fue absoluto y su
nombre se utilizd para bautizar €l procedimiento inventado.
Habia nacido el daguerrotipo. La expansion del invento fue
relativamente rgpida y los periddicos exaltaban
abrumadoramente el nuevo hallazgo .

El daguerrotipo y la fotografia, como ha de suponerse, fueron
excluyentes y Unicamente eran utilizados por la burguesia
pujante propia del siglo. Se convirtié en un negocio rentable
por su aplicacion a retrato resaltando ain més ese poder
atribuido a la hegemonia familiar tradiciona que
posteriormente se fue mezclando con la clase media.

Las imégenes que se generan a partir de este invento eran
anicas, imposibles de reproducir, aparecia lateramente y se
veia en negativo o positivo, segun el angulo de observacion y
laincidencia de la luz. Talbot , fisico, matematico, astrdlogo,
es un pilar fundamental en este momento de la fotografia ya
que identificar todos esos vacios e inconformidades del
invento de Daguerre y partiendo de la idea del " Arte del
dibujo  fotografico”, donde inicidmente se le
ocurrio imprimir las imagenes en el papel que desencadend
en la técnica del negativo-positivo que daba la posibilidad de
generar un numero infinito de copias. Finalmente en 1841
después de reducir € tiempo de toma de una hora a unos
pocos minutos, patenta su invento e 8 de febrero y fue
nombrado Calotipo.

Lo que revolucioné la fotografia fue el descubrimiento por
Frederick Scott Archer, en 1851 de una emulsion que bautizo
con e nombre de colodion humedo. Esta emulsion era
idéntica al proceso del Calotipo de Tabot, pero aplicada sobre
una placa de cristal cubierta de una capa de colodion. Con
este procedimiento se extendido el retrato fotogréfico y
aparecieron los primeros retratistas que comenzaron a fraguar
la historia de este apartado de la fotografia. Se abrieron
salones fotogréficos pero también surgieron los fotégrafos
callgeros, que practicamente perduraron hasta los iniciosde la
segunda mitad del siglo XX.

En e marco de esta investigacion y relacionandola con
aspectos del desarrollo de la pregunta propiamente dichos, es
importante reconocer la aparicion de Julia Margaret Cameron
(1815-1879). "Se dedicd a la fotografia a los 48 afos de
manera simultanea con su ocupacion como ilustradora, trabajo
con soportes que rayaba premeditadamente, con lo que
conseguia obtener ese efecto que luego se ha denominado
“flou”, marca indiscutible de esta artista® (Natividad
Almendro,2014).

Como bien lo dice (NewHall, 1983, p.73) “hasta ahora la
fotografia se ha contentado principalmente con representar a
la Verdad. ¢No puede ampliarse su horizonte? ¢Y no puede
aspirar también a delinear la Belleza? Alentando a los
fotégrafos a replantear los objetivos pasando del
entretenimiento meramente , sino también ainstruir, purificar
y ennoblecer”



El primer fotografo que mostré fotografias retocadas fue
Franz Hanfstaengl.CausO una sensacion de descontento pero
al mismo tiempo de intriga, yaque si unade las caracteristicas
del medio fotogréfico es la fidelidad en la reproduccion,
pierde esta cualidad cuando se abusa del retoque, a que
posteriormente se le unio e coloreado con el fin de hacer méas
grata la fotografia, en donde el fotografo apuntaba
cuidadosamente los rasgos del modelo para después de
imprimirla poder colorearla de manera veraz y poder
entregarlaalos clientes.

La popularizaciéon masiva de la fotografia, sucedio en 1888
cuando George Eastman inventd un rollo de papel sensible a
la luz con la capacidad de contener 100 negativos
fotograficos, y bgjo el lema "Usted aprieta el botdn y nosotros
hacemos €l resto "quien logré posicionar la camara Kodak
Pocket dentro del mercado masivo generando |o que antes no
se habia logrado y era accesibilidad por parte de todas las
personas, lo que generd descontento por parte de los
profesionales ya que su trabgjo se habia visto cas que
ridiculizado ya que cual quiera podia tomar fotos.

George Eastman desarrollé una industria, hoy transformada
en una importante multinacional, lider mundial en e campo
de la imagen, que no soOlo tiene en cuenta los factores
comerciales, sino que dedica amplias inversiones a un trabajo
de infraestructura, creando un gran segmento dentro de la
empresa dedicado a la investigacion fotogréfica a todos los
niveles.

Dejando un poco atrés el origen de la camara 'y su desarrollo
en los primeros acercamientos, es igualmente importante el
cambio conceptual que sufrid con los inicios del siglo XX
gue conocemos como Foto Montaje.

Como bien lo dice, Jean Keim en su libro "Historia de la
fotografia': “el fotomontaje se trata de crear una realidad
nueva, tomando los elementos fotograficos aisladamente o
mezclados con elementos dibujados, pintados o con letras, no
COmo ocurria antes que cada persona o grupo de personas eran
fotografiados aisladamente antes de ser captados juntos’
(Keim, p.89).

El fotomontaje es un género de expreson que ha
evolucionado a través de la historia de la fotografiay del arte
contemporaneo del siglo XX. Una fusion entre e
significado de lo representativo contra lo simbdlico, es un
resultado de la combinacion de técnicas, materiales y recursos
de diversas perspectivas de la produccion visual: fotografia,
dibujo, pintura, cine, video, infografia "Por medio del
principio del fotomontgje se puede construir una imagen
como medio de expresion particular y como sistema semiotico
de comunicacion visual." (Y afez, 1981 , p.17)

"L os fotografos encontraron inspiracion en la pintura, también
los pintores encontraron en la fotografia una util aliada. El
pintor impresionista Claude Monet, dijo a finales del siglo
XIX que, “la técnica cambia, pero el arte permanece siempre
igual”. Presentia que e arte fotogréfico recién aparecido
acabaria revolucionando el universo visual. Se dio cuenta de
la necesidad de aplicar a la pintura nuevos recursos técnicos
necesarios para su evolucion, consiguiendo resultados



distintos a los tradicionales. Desde entonces fotografia y
pintura han ido desarrollandose conjuntamente. Ejemplos
claros tenemos en los hiperredistas americanos y mas
adelante, esta simbiosis la podemos encontrar en las obras
realizadas por €l artista Andy Warhol."(Nieves, 2004 , p.57)
Durante la década de los 90, se incorpor6 e computador a la
fotografia digital como una herramienta mas de trabagjo y €l
artista de medios electrénicos maneja los pixeles de la misma
manera como un pintor usa sus pinceles. Aunque este paso de
lo analogico a lo digital, ha sido punto de critica por quienes
defienden la materialidad de la fotografia , es decir, quienes
apuntan que la originalidad de las obras dependen en gran
medida de : primero su fidelidad con la representacion de la
realidad y en segundo lugar con su reproductividad , 1o que
sugiere que solo es original aquella obra que no pueda ser
reproducida mas de unavez.

Mucho més alad de eso , desde una perspectiva mas
"objetiva’, las tecnologias mas antiguas son de alguna manera
restrictivas y empobrecidas en cuanto a su limitacion de
capturar larealidad y poder ser facilmente accesibles , que en
contraste con las nuevas (tecnologias electronicas ), hay una
promesa por inaugurar una era de flexibilidad sin fronteras en
la creacion de imagenes, como bien lo describe Philippe
Quéau. El fotdgrafo establece un didlogo con el computador ,
ayudado con herramientas que le permiten producir imagenes
a través de un tablero digital, dando rienda suelta a la
imaginacion, elaborando propuestas impensables en el pasado
pero sin perder e horizonte de representar en este caso una
realidad.

2. llustracion

En la época prehistérica las ilustraciones o primeros
acercamientos de ilustracion, fueron consideradas como
fuente de registro de las comunicaciones humanas. Después
de la interpretacion de los primeros artes rupestres de la
caverna, llegaron a la conclusion que en sus inicios surgieron
del registro de la caza de animales, aspectos técnicos sobre la
caza, armas que usaron, escenas de caza y hechos
relacionados, donde construian 1os primeros acercamientos de
paisajesy comunicacion entre generaciones.

A medida que la civilizacion avanza, empiezan a surgir
diferentes tipos de iconos para la comunicacion y registro de
conocimiento en las diferentes culturas que estuvieron
presentes, como los egipcios, mayas, entre otros. Alrededor
del siglo XIX a C. se generaron los primeros papiros y
manuscritos, los cuales fueron importantes porque fueron los
principios de los textos escritos, El libro de los muertos fue
uno de sus principal es representantes.

Destacamos este aspecto, porque este tipo de comunicacion se
basaba netamente sobre iconos y jeroglificos ilustrados, que
de alguna forma son imégenes plasmadas.

Haciendo hincapié en este aspecto, uno de los puntos
importantes del avance de la civilizacion, es la globalizacion
delainformacion y de la descentralizacion de esta misma.



Con la era digital y tecnoldgica mucha de esta informacion
esta al alcance del publico, convirtiendo este arte y narracion
local, como lo eslailustracion, en una capsula tiempo/espacio
general, es decir, que traspasa las propiedades de fisicas
pudiendo estar en cualquier momento y ser accedida por
cualquier individuo con acceso ainternet.

Facilitando de esta forma el entendimiento de diferentes
lenguas, culturas, arquitectura, musica y demas artes que se
han podido generar a través de la historia con la digitalizacion
de lamisma.

Retomando el recorrido historico, existen diferentes fuentes
de informacion acerca del uso de graficos para la
comunicacion entre las personas, desde aspectos historicos y
narrativos, hasta mercantiles y econdmicos. Esta informacion
estd establecida en materilles como los manuscritos
iluminados afinales del siglo IX.

El Arte PreRomanico, cerca del afio 800 esta uno de los
elementos mas representativos de los manuscritos y textos
ilustrados, €l libro de Kells, e cua fue hecho en Kells por
monjes celtas.

En la actualidad sdlo se conservan partes del libro dado a un
incidente en la época, donde varias partes se perdieron y otras
fueron quemadas por los vikingos.

Determinamos este movimiento importante, debido a que fue
uno de los principales movimientos en donde lailustracion se
integra con otras artes, como lo es la escritura, a igual que
esta misma toma un papel (Ademas de comunicativo) artistico

visuamente. Ademas de implementar la caligrafia como un
modo de ilustracion.

Con €& nacimiento de la imprenta, por parte de J. Gutenberg
alrededor del siglo XV con la creacién de los tipos moviles en
madera, se empezd la comercializacion de textos donde ya no
solo cierto grupo selecto de personas, como los letrados,
monjes, personges importantes en las ciudades tenian acceso
a la informacion y a los libros ilustrados dado a estatus
econdémico, politico y social.

Este hecho cambiaria la educacion, dado a que muchos
precursores extendieron este conocimiento y la distribucion de
la informacién. Un gemplo claro es Jan Amos Comenius, en
1658, considerado €l padre de la pedagogia moderna dado a
que fue e precursor de cambiar los libros textuales en
ilustrados, con €l “Obis pictus’.

Ya la ilustracion no se consideraba solamente un medio de
comunicacion, empezo a darle valor alos textos e impresiones
de la época, porque aporta estatus, convirtiendose en una
actividad econdmica y naciente en la sociedad, gracias a la
implementacion de la litografia muchos artistas ilustradores se
extrapolan a otras areas del conocimiento, como la educacion,
la elaboracion de mapas geograficos (a finales del siglo XVII
y principios del siglo XVI1II), cuentos infantiles a mediados de
1900 y novelasilustradas.

A finales del siglo XIX aparecieron las primeras fotografias
en los libros impresos incrementando € realismo total de la



ilustracion. En este momento se modernizd, gracias a la
tecnologia, las placas de madera reemplazadas por piezas de
metal, ademés de las técnicas de impresion ayudaron a la
masificacion de laimpresion de los libros.

En la década de los 20 y 30, empezaron a aparecer artistas
enfocados en las publicaciones publicitarias, uno de sus
pioneros fueron Norman Rockwell, con la revista Saturnay
Evenning Post , que de cierta forma mostro lainfluencia de la
fotografia sobre la ilustracion. Desde este aspecto la
publicidad puede considerarse como respuestaa comercioy a
la evolucion de la industria. Donde este Ultimo aspecto
evolucion6 para eliminar la obra de mano artesanal y
tecnificar los procesos de impresion.

Posterior a la segunda guerra mundial, empezo6 el desarrollo
conceptual del disefio gréfico, vanguardias y movimientos
histéricos como el cubismo, surrealismo, expresionismo,
fauvismo y € “boom” del Pop Art (por sus publicaciones
masivas y publicitarias) empezaron a ser influencia en la
determinacion artistica de muchos disefiadores, dado a la
carga historica que conlleva cada uno.

El expresionismo fue un Movimiento originado a principio
del siglo XX, donde la intencidn era tratar de expresar los
sentimientos a través de técnicas y construcciones de
elementos con un nuevo sentido estético.

En este movimiento muchas artes fueron tratadas y resaltadas
como € cine, la literatura, € teatro, la danza y la fotografia,

pero su punto foca principal fue la pintura. Frente a lo
anterior, fue uno de los primeros movimientos considerados
como vanguardistas.

De este movimiento se destacamos 3 artistas cineastas: Fritz
Lang, F. W. Murnau y Paul Wegener, los cuaes, a través de
diferentes técnicas de superposicion de elementos, ademés del
manejo estético en la escenografia, dieron un nuevo campo a
la apreciacion por €l uso de elementos que enriguezcan la
escena cinematogréfica.

Destacamos la importancia de estas nuevas técnicas e
incursiones en € cine, que permitié la creacion de nuevas
realidades, historias y paisges, dando como resultado
reproducciones cineastas famosas como  Nosferatu,
Metropolis, El gabinete del doctor Caligari en su época.

Para continuar, tenemos a Pop art junto a Man Ray y Andy
Warhol como artista representativos del arte postmoderno
alrededor del siglo XX.

Inicio como una rebelion hacia las corrientes artisticas que se
habian dado hasta e momento, con esto, artistas y deméas
movimientos nacieron para dar rompimiento a elitismo que
generaba ese mismo arte.

En consecuencia surgieron tendencias hacia e rompimiento
de las linealidades que se venian tratando y laincursion sobre
nuevas metodologias, técnicas y tendencias para crear piezas
de arte, con otro sentido.

Man Ray incursion0 en varias artes, desde la pintura hasta la
fotografia, donde en esta Ultima empezd a experimentar con la



exposicion de cosas del comun, como llaves, latas, y
fotogramas, con dibujos para generar collages y montgjes
hechos a mano, siendo uno de |os pioneros en unir este tipo de
técnicas para convertirlas en arte.

Y por otro lado Andy Warhol, con su pensamiento con €l cual
Ilegb a determinar que todo es imagen, 1o que esta a nuestro
alrededor y trato de aplicar esa teoria en sus piezas gréficas,
fotografias y montajes.

En la actualidad, la digitalizacion de la informacion ha dado
también cabida a la importancia de la ilustracion, debido a la
necesidad de informacion demandada por los usuarios
digitales, la ilustracion se ha convertido en una informacion
mas, debido a la necesidad de poder visualizar contenido de
otra forma, ademés de la variedad de insumos y elementos
que permite la digitalizacion de las cosas. Por |o consiguiente
muchas redes sociales estan enfocadas en tener como punto
inicial o focal las imagenes como blogs, youtube, flickr,
buscadores de informacion, entre otros.

Muchos proyectos gubernamentales, en parte a lo anterior, se
han interesado por la riqueza cultural e histérica que tienen
territorialmente y, desean poder capturar, registrar y acoplar
esta informacion optando por el uso de elementos visuales que
puedan enriquecer esta informacion a través de imagenes,
videos, gréficos, esguemas, mapas, entre otros elementos
digitales.

Debido a la digitalizacion de la informacién, existe gran
variedad de contenido que se puede encontrar en la gran red
[lamada Internet, por lo anterior, estoy de acuerdo con la
afirmacion que mencionaré acerca de las producciones
digitales hechas por disefiadores; George F. afirma que la
ilustracion debe ser considerada un arte 'y por ende “ asi como
confiamos en nuestros antepasados en el registro de caza de
animales, también hay que confiar en los creativos para poder
narrar y crear historiasimaginarias, y la préxima vez que veas
una ilustracion no solo se pueda apreciar por el valor estético
gue posee, sino que también por el poder que tiene para contar
una historia’.

Hago hincapié en esta afirmacion, porque debido a la
facilidad con que se puede actualmente incluir cualquier tipo
de material en internet, y las herramientas digitales, muchas
personas pueden generar contenido que puede ser visto por
tercerosy lalabor del disefiador no es igualmente valorada.

Para finalizar tenemos que a principios de 1900, surgié como
una nueva manifestacion de la ilustracion, la historieta o
comic.

Se dio inicialmente por la necesidad de transmitir ideas 'y en
medios impresos como los periodicos, pero después, con €l
tiempo, se empezaron a enfocar en la produccion de libros o
historietas gréficas de libre comercializacion.

Se crearon diferentes corrientes o tendencias de historietas
como los comics, tendencias hacia historias de superhéroes, el
manga, entre otras.



Scott McCloud llega a la siguiente definicion acerca de la
historieta o cémic: “llustraciones yuxtapuestas y otras
imagenes en secuencia deliberada con e proposito de
transmitir informacioén u obtener una respuesta estética del
lector”. Scott es uno de los pioneros de considerar € comic
como arte, y vanguardista en el lanzamiento de WebComic
(comic en internet).

Nos enfocamos también en este Ultimo aspecto, porque
rescatamos € elemento importante narrativo que tienen los
comicsy latécnica “cuadro a cuadro” gque se usa para generar
historias, ademas, de poder tener esa capacidad de poder tener
cualquier tema, desde aspectos sociopoliticos, hasta
fantasti cos.

Como otra de nuestras determinantes de investigacion,
Interactividad, hicimos una definicion desde su aparicion,
para hacer hincapié en las repercusiones gque tuvo en el
momento de su nombramiento en laeradigital.

Continuando con € recuento historico, muchos artistas han
logrado la vinculacion de lailustracion con los textos escritos,
debido al proceso de la imprenta que se realizo por el aeman
Gutenberg, pero este proceso fue llevado a cabo por un
proceso de aprendizaje, cultura y religioso.

Y esasi que muchos de |os avances tecnol 6gicos en €l area de
la ilustracion y la reproduccion de textos se han llevado a
cabo por eventos importantes a través de la evolucion de la
civilizacion, desde la creacion de placas de impresion de

ilustraciones, hasta la masificacion digital de las herramientas
de disefio que ayudan a generar contenido digital, como la
imagen digital.

3. Entrevistas

Por la categoria de Ilustracion, Miguel Bohérquez.
Preguntas Especificas

Iniciando: Profesion, Cargo.

« Cuad estu concepto deilustracion ?

« Consideralailustracion como arte ? Por qué ?

« Considera que la ilustracion puede convertirse en una
herramienta de expresion?

+  Que tipo de tendencias marcan o definen su estilo de
ilustracion ?

+  Qué elementos considera relevantes para la ilustracion
?

«  Queé técnicas conoces parailustrar?

+  Qué proyectos considera usted que han sido los méas
importantes en su carreray por qué?

«  Queé proyectos identifica usted que han sido relevantes
para su desarrollo como ilustrador ? (que han aportado
asu carrerade ilustrador).

« Que tipo de interaccion tienen los espectadores con
sus ilustraciones?



Qué piensa de la ilustracion como herramienta de
comunicacion ? Como puede comunicar ?

Qué piensa de la intervencion de los medios digitales
en lallustracion?

Qué aporte han hecho los medios digitales a la
ilustracion?

Como es su relacion con los medios digitales ?

Por la categoria de Fotografia, Johnny Rasmussen.
Preguntas Especificas

Iniciando: Profesién, Cargo

Como define usted la Fotografia ?

Considera que la Fotografia puede convertirse en una
herramienta de expresion?

Qué piensa de la Fotografia como herramienta de
comunicacion ? Como puede comunicar ?

Qué proyectos identifica usted que han sido relevantes
desde su carreray profesion ? (que han impactado).
Qué elementos tiene en cuenta para evaluar una
Fotografia? En qué espacios fisicos

Como intervienen los medios digitales en la
Fotografia?

Qué aporte han hecho los medios digitales a la
Fotografia?

Qué elementos debemos tener en cuenta para nuestro
proyecto, al crear una propuesta de disefio ?

Por

la categoria de Interactividad, Fotografia e

I lustracion, German Garcia

Iniciando: Profesion, Cargo

Como define usted la Interactividad ?

Qué grados de interactividad existen?

Como se apoya la interactividad en otras disciplinas
del Disefio?

Como es la relacion de la interactividad con los
medios digitales?

Qué proyectos identifica usted que han sido relevantes
desde su carrera y profesion, que esté presente la
interactividad ? (que han impactado).

Qué elementos tiene en cuenta para evaluar una
propuesta interactiva? Como

Qué elementos debemos tener en cuenta para nuestro
proyecto, al crear una propuesta de disefio ?

Y finamente, como cruce de categorias entre Ilustracion,
Fotografia e Interactividad, German Garcia.
Preguntas Especificas

Iniciando: Profesion, Cargo

Como define usted la ilustracion y la Fotografia?
Considera que la ilustracion puede convertirse en una
herramienta de expresion? Y lafotografia?

Qué piensa de la ilustracion como herramienta de
comunicacion ? Como puede comunicar ?



+  Queé proyectos identifica usted que han sido relevantes
desde su carreray profesion ? (que han impactado).

+ Qué elementos tiene en cuenta para evaluar una
propuesta de arte ? Y S es interactiva que puntos
adicionalestiene?

« Enqué espaciosfisicos

« Como intervienen los medios digitales en la
llustracion? Y en la Fotografia?

+ Qué aporte han hecho los medios digitales a la
ilustracion? Y alaFotografia?

+  Qué elementos debemos tener en cuenta para nuestro
proyecto, al crear una propuesta de disefio ?

Y estas son las preguntas generales que se desarrollaron de
altimo:

Preguntas Generales

+ [Estamos investigando 3 categorias en especid:
fotografia, ilustracion y medios digitales.

+  Qué relacion puede encontrar entre ellas? Tienen
elementos comunes desde €l disefio y la creacion?

- Conoce proyectos que tengan una convergencia entre
ilustracion y fotografia?

« En qué espacio fisico le parece a usted que puede
realizarse una instalacion que combine estas 3
categorias?

+ Qué factores considera usted determinantes en la
realizacion de una propuesta con estas caracteristicas?

+ Cud cree usted que debe ser la participacion del
usuario en este tipo de proyectos? (Pueden explicar un
poco los grados de interactividad)

4. Aplicacion de lnstrumentos

Entrevista

Bohorquez, Miguel.

Disefiador gréfico del Instituto Departamental de Bellas Artes
de Cali 1998.

Redizd estudios de especidizacion en Précticas
Audiovisuales con énfasis en escrituras en la Escuela de
Comunicacion Social de laUniversidad del Valle 2004.

Ha trabgjado como Diseflador gréfico, animador 2D,
ilustrador para empresas de publicidad e independientemente
en proyectos institucional es, educativosy culturales.

Ha sido profesor desde el 2000 hasta la fecha. Actualmente es
profesor del Departamento de Disefio de la Universidad del
Valle encargado de asignaturas de proyectos de disefio gréfico
y audiovisual.

Hace parte del grupo de investigacion en Disefio Nobus de la
Universidad del Vale. Es coordinador de la linea de
investigacion en Narrativas Visuales.

Ha participado como ponente en algunos eventos de disefio y
animacion en Colombia.

Dentro de su filmografia se cuenta la direccién de
cortometrajes animados, la direccion de animacion, el disefio
de titulos cinematogréficos y €l disefio de imagenes graficas y
cabezotes para programas televisivos de laregion.



Fecha delaentrevista: Marzo 13 de 2014.

Duracion dela entrevista: 40 minutos.

Lugar de la entrevista: Universidad del Valle, Edificio de
Disefio.

Andlisisdela Entrevista

Uno de los elementos més significativos para el desarrollo de
nuestro proyecto, es encontrar la forma correcta de
comunicar, explotar positivamente los recursos y herramientas
que brinda €l punto de convergencia entre la fotografia 'y la
ilustracion, dentro de un campo de interactividad propiamente
dicho. En un primer momento lo confirmamos con la
realizacion del marco tedrico, donde aparece explicitamente
en e Pop-Art por gemplo , € aporte que se brind6 a la
realizacion de contenidos visuales cargados de significados y
que se afirma como lo dice Miguel en la entrevista :“La
llustracion es una faceta del disefio grafico, como elemento
de representacion... Un recurso o una especie de herramienta
del disefio grafico para hacer su trabajo, como la fotografia.
Ambos pueden constituirse como un lenguaje”.

Segun lo anterior nace una claridad que determina el
planteamiento del proyecto y se refiere a la forma como
deseamos comunicar, una forma que no es unica sino por el
contrario variable, que puede nacer de la unién de muchas
técnicas, estilos , formatos y medios de reproduccion, que
finalmente es lo que define la diferencia de cualquier idea con
resto. A partir de lo anterior, se expresa de manera directa por

parte del entrevistado , la incitaciéon por hacer uso de
herramientas tecnoldgicas que bien lo define como “una
remediacion, en los medios digitales estan todos los medios.
Una de las ventajas es que uno de alguna manera tiene una
experiencia muy similar a la que tiene cuando se enfrenta a
cualquier material analogico... Una simulacion”. Es
pertinente relacionar un poco la intencionalidad de Miguel
con la versatilidad que otorgan los medios y la tecnologia en
los procesos de creacion de piezas audiovisuaes, aunque €l
debate entre lo analogico y su caracter de originalidad no ha
acabado por completo, nuestro proyecto debe aferrarse a €
uso de estas herramientas ya que permiten acceder a un punto
de transformacién de laimagen que seriaimposible modificar
sin su uso, es decir, € uso de tecnologia digital es
indispensable para llevar a cabo satisfactoriamente la
propuesta de esta investigacion.

Es muy valioso € punto de inflexion que se generd en este
trabajo de campo dentro de esta categoria, ya que a medida
que avanzabamos en € marco tedrico se visualizaba una
ruptura en la forma tradicional de las disciplinas y que se
corroboracon lo siguiente:

- “En una pieza interactiva...La ilustracion tendria que
romper los formatos, un ilustrador que se inserte en un
proyecto donde la ilustracion es un recurso de alguna pieza
interactiva, tiene que pensar la ilustracion no como una
especie de realidad autonoma y bidimensional, dentro de la
cual hay que meterse, el espectador ve la ilustracion y de
alguna manera accede a ese mundo haciendo un esfuerzo en
términos de la imaginacion e interpretacion... Tiene que



romper la frontera de la bidimensional y la técnica, pensar
otros formatos, como los moviles de Alexander Calder...
Pensar en términos tridimensionales... Encontrar una especie
del sentido del movimiento”

Lo anterior abre el campo de posibilidades al momento de
hacer un prototipo pero al mismo tiempo cierra esa brecha de
exclusion genera la ilustracion como disciplina inmutable que
no tiene otros campos de aplicacion, pero que evidentemente
no es asi, la ilustracion debe abrirse a la interpretacion, a la
cohesion directa con nuevas dternativas gréficas ya que
finalmente todo hace parte de laimagen , “imagen de sintesis,
imagen generar a partir de cédigo, disefio paramétrico. Una
especie de fendmeno estilistico que surge del mismo medio” .
En sintesis con todo lo anterior, concluimos en entrevista
varios elementos que nos proporcionan lineamientos
concretos, € primero de ellos se refiere a que la propuesta
debe estar dada como una nueva forma de representacion , un
nuevo lenguaje visual que permita la construccion de
contenidos apoyado en varias disciplinas simultaneamente. El
segundo y no menos importante elemento se reconoce como
el hecho de que debemos incorporar €l uso de nuevos medios
a nuestro proyecto , lo que se relaciona directamente con el
tercer punto y es con la interpretacion mucho mas amplia de
la ilustracion que se ve apoyada con la mediacion que ha
propuesto la tecnologia en la produccion de imagen.

Entrevista
Garcia, German.

Comunicador Social de la Universidad Autoénoma de
Occidente, Cali.

Master en Gestion de Instituciones y Empresas Culturales,
Universidad de Barcel ona-Espaia.

Profesor titular del programa de Artes Plésticas de la Facultad
de Artes Visuales y Aplicadas del Instituto Departamental de
Bellas Artes, Cali.

Profesor cétedra del programa de Artes Visuales del
Departamento de Arquitectura, Disefio y Artes de la
Universidad Javeriana, Cali.

Catedras: Semidtica, Estética Clasica, Estética Moderna,
Gestion de Proyectos y asesor de proyectos de grado en Artes
y Disefio.

Experiencia en Comunicacion Organizacional. He participado
como curador en distintos proyectos culturales realizados en
la ciudad y de exhibiciones con artistas emergentes de la
ciudad.

Fecha dela entrevista: Marzo 14 de 2014.

Duracion dela entrevista: 60 minutos.

Lugar de la entrevista: Instituto Departamental de Bellas
Artes.

Andlisisdela Entrevista

“La ilustracion es una técnica, que sigue siendo importante
porque nos da la idea de lo humano... No nos podemos
olvidar de esas formas andlogas, pese a que hay mucho
desarrollo, nos encanta conservar esa cosa que es propia de



lo humano. Y queremos siempre evocar, pero ademas nos
permite crear nuevos escenarios, unos nuevos mundos’, esta
afirmacion nos da cabida para poder resaltar una determinante
en la propuesta de disefio.

Aungue nuestro propésito es incluir los medios digitales, es
decir la era digital, en nuestro proyecto también queremos
rescatar la importancia de la ilustracion grafica como arte
manual y humano. Sin importar la técnica que usemos o €l
medio por el cua desarrollemos las variables de ilustracion,
gueremos evocar un sentimiento humano, ya sea a través de
imaginarios o representaciones del mundo real.

Por lo anterior, es necesario poder aterrizar nuestro proyecto,
esto significa que para poder llegar a cumplir un fin nuestra
instalacion es necesario de que entre en contacto con el
publico, con lo humano, debido a que son los usuarios
quienes, a través de la interactividad, le dan vida ala obra, la
finalizan. Por |o tanto, es necesario determinar estos usuarios.

Un punto significativo para poder determinar la importancia
de esta categoria yace en la afirmacion realizada por German:
“Muchas propuestas estan en funcién de que sean interactivas
0 gue tengan interaccion con e publico, porque € publico
puede enriquecer, puede transformar. Inclusive e artista se
puede volver una especie de mediador para que finalmente €l
arte se pueda involucrar con larealidad”.

Esto nos da dos determinantes o posibles incursiones de la
interactividad en nuestra propuesta de disefio, por un lado esta
la existencia de una interactividad la cual sea mediada,

construida y participativa netamente por parte del usuarios, es
decir, donde € usuario puede enriquecer la pieza y decida
actuar con ella por su propia voluntad, donde no existe ningun
tipo de mediacion por parte del autor (nosotros), y aqui nace
la otra posible determinante, en donde nosotros como autores
y creadores de la pieza, podemos llegar a ser un mediador o
facilitador entre el publico y la puesta de lainstalacion.

Sin importar cua sea €l tipo de interactividad que deseemos
crear, es necesario no olvidar un punto a destacar: “Hay que
pensar cuales son los limites que se quiere poner en
consideracion con la propuesta’, afirma German. Esto nos
hace reflexionar acerca de que siempre debemos saber los
limites que queremos proponer con la interactividad, para que
de esa forma podamos controlar y saber hasta donde el
usuario puede llegar, depende de nosotros poder determinar
las variables que entran en juego y hasta donde estas variables
tienen el poder de afectar lainteractividad.

Es valioso poder destacar que la interactividad, en este nuevo
mundo digital, es un factor inmersivo, en e sentido que
propicia nuevas realidades, segin German: “ Se supone que lo
interactivo nos debe poner en otro estado de realidad... Como
siempre estamos en un mundo tan rutinario, lo interactivo lo
gue hace es sacarnos de esa realidad”. Debemos pensar que a
través de nuestra propuesta de disefio, junto con la
interactividad, podemos proponer nuevas formas de ver las
cosas, de poder relacionarnos con los elementos y de
percibirlos, pero para poder determinar las variables es
necesario primero un proceso de decantacion hacia quien es el



usuario final, afirma German que “Realmente es para unos
sujetos que tienen unos perfiles. Que tienen una forma de
pensar, unos deseos de cosas. Entonces es posible que uno
piense que mas vale cuales son esos perfiles de esas mentes.
Para identificar inclusive cuales son los grupos con que
quiero interactuar, porgue tienen unas nociones’. De esta
manera es indispensable poder enfocar nuestro proyecto a un
publico debido a que ellos son quienes nos pueden propiciar
los limites de interactividad, y nos dan una nocion de hacia
donde queremos enfocar nuestra creacion. No es igua el
conocimiento, trayectoriay relacion que tiene una persona de
corta edad, 6-10 afos, frente a una propuesta interactiva que
incluye ilustracion y fotografia, que a una persona de una
edad més avanzada, 18-22 anos, €l tiempo que han vivido es
diferente y “el mundo” que han recorrido es también
diferente.

Por lo anterior “Se supone que lo interactivo propone una
nueva dimension, que no tengamos que ir a un espacio fisico
real, sino que es virtual”, afirma German. Entonces,
identificar nuestro perfil de usuario nos da variables para
pensar S es necesario tener un espacio fisico que sea
complemento de nuestra propuesta e instalacion interactiva, o
decidir si netamente haremos alguna especie de ssmulacion de
un espacio fisico, en lo virtual. Aungue también existe la
posibilidad de que estas dos variables no sean excluyentes y
creemos tanto un espacio fisico, como virtual que se afecten
mutuamente.

Sea cual sea la variable en que nos enfocaremos, es necesario
saber de qué forma ese estado virtual y real, afectaria a
nuestros usuarios, debido a que, como dijo German, “Tiene
gue ser una situacion que requiera reflexionar, pensar, y eso
hay que propiciar en un proceso de interaccion o la
interactividad que tienes que hacer, porque si no se pierde la
dimenson de para qué sirven las cosas’. Es decir,
necesitamos saber la situacion que presentaremos a nuestro
publico, pero para €ello, es significativo poder establecer en
gué contexto y situacion se pondra lainstalacion, debido a que
es necesario, para poder interactuar, un proceso de andlisis y
de pasar a un estado de procesos cognitivos, como pensar,
analizar, procesar informacion. No es igual tratar de generar
este proceso en una situacion que se requiera de actuar, a una
situacion donde € usuario esta dispuesto a pensar y analizar
las variables que presentemos.

Entrevista

Rasmussen, Johnny.

Quimico de la facultad de Quimica de Barcelona, Espafia. En
1965. Fotégrafo a Departamento de Disefio de Carton de
Colombia en Cali, en 1972. Invitado a XXVII SALON
NACIONAL DE ARTES VISUALES (Mencién de
Honor),con la fotografia a color “POLIFEMO”, en 1978. En
1968 Ingresa a la ASOCIACION DE FOTOGRAFOS DE
COLOMBIA, ASFOTO. Funda en Bogota en compafiia de 6
fotégrafos, FOTOBANK. Seleccionado e incluido en €l libro
“THE ART OF PERSUATION, A HISTORY OF
ADVERTISING PHOTOGRAPHY”, con la fotografia



“HOMO CANNABIS’, muestra itinerante mundial
organizada por el Museo George Eastman House, New Jersey,
USA. En & 2000 Organiza € Primer Salon de Imagen
Fantastica, en e Museo La Merced, Cali. Y en & 2001
organiza la Segunda Biena de Imagen Fantastica, en el
Museo La Merced, Cali. Exposicion individual “Prohibido
Prohibir: 30 afios de fotografia erética, Dossier Negro 1” en €l
Museo La Merced, Cali. Con la Fundacion ATMA organiza
varios eventos fotograficos, Salon de Fotografia de personas,
Salon de Fotografia Imaginaria, Salon de Fotografia de
Paisge.

Actuamente Vivey trabgja en Cali como fotografo oficial de
Rasmussen Publicidad, creada desde 1972.

Fecha delaentrevista: Abril 3 de 2014.

Duracion dela entrevista: 120 minutos.

Lugar de la entrevista: Residencia de Johnny Rasmussen,
San Fernando.

Andlisisdela Entrevista

Una de nuestras determinantes era la Fotografia, y para poder
llegar a un andlisis profundo y de manera objetiva sobre esta
categoria, realizamos la entrevista con uno de los mayores
exponentes de la Fotografia en nuestra ciudad. Rasmussen
define la fotografia de la siguiente manera: “Fotografia es un
arte... Se complica si se quiere plasmar fantasias a traves de
imagenes capturadas, porque es cuestion del montaje, las
model 0s, escenarios... Pero es un reto muy bello”. ParaJohnny
una de las principales cualidades de la fotografia es poder

plasmar de manera “verdadera’ la redlidad, ya sea una
realidad creada a partir de montgjes, modelos, elementos que
evocan fantasia pero son reales, 0 ya seala captura de paises o
realidades que pueden ser percibidas sin un lente.

Una de las cuaidades de mezclar la ilustracion con la
Fotografia es |a capacidad que dan ambas para explorar estas
dos artes. “Es llamativo e interesante la simbiosis entre
fotografia e ilustracion, dado a que son proyectos donde
convergen dos estilos y artes, aportando cada una hasta
donde puede... Desde la fotografia con el montaje y con la
ilustracion que permite crear fantasia, mundos fantasticos”’,
afirmé Rasmussen, esta cita fué acerca de la pregunta : Cémo
se puede relacionar lailustracion con lafotografia ?

Johnny, fan de historietas, libros de ciencia ficcion y amante
de los mundos fantasticos, encontrO en estas dos artes
(Fotografia e llustracion) un medio perfecto para poder
plasmar sus ideas y una facultad de “credibilidad” a
exponerlas a un publico. De esta forma define € sentido o
trasfondo de cada pieza que crea, bajo la siguiente afirmacion:
“Y e mensaje cual es ? Primero chocar... Sacudir al publico
para que reaccione... Detras de cada imagen hay un mensaje,
por la parte publicitaria me toca hacer bonito lo que es feo...
Pero lo otro ya es e mensaje intelectual... Que se pregunte
por todo... Hay que tener fe” .

De esta forma encontramos valioso e importante poder
plasmar imagenes que puedan transmitir un mensgje, pero
para poder captar ese mensaje sea necesario poder “sacudir”
al usuario, al espectador.



La fotografia y montgjes fantésticos con la ilustracion
permiten, no solo explorar técnicas de construccion y
montaje, sino también evocar € sentimiento de andlisisy de
cuestion hacia una pieza elaborada, es decir, a igual que los
trabajos de Rasmussen en donde prima la mano de obra, la
sensibilidad por los materiales, personajes y la preocupacion
por la simbiosis entre Fotografia e ilustracion, nuestro
proyecto debe estar preparado para poder presentar a usuario
una pieza construida, cuales sea que sean los medios digitales
para la construccion, que le permita estar inmerso en una
realidad fantéstica, donde, como se menciond antes, se tenga
fe para poder creer o que se esta viendo “Como dicen en
NOSFERATU: ‘El hombre con la fe, es el Unico personaje del
planeta que cree cosas gue no conoce ... Tenga fe’

, que tenga un trasfondo intelectual, es decir “...Fotografio un
concepto” Afirmatambién Rasmussen.

Apoyados en la siguiente cita de Rasmussen :“Las primeras
convergencias que desarrollé fueron gracias a los medios
digitales, a los programas de edicion... Por eso, para mi la
simbiosis entre la ilustracion, imagen fantastica y la
fotografia fué e Mr Photoshop, dada a las posibilidades
infinitas que da trabajar con eso”. Afirmamos que el medio
por €l cual llevaremos a cabo nuestra propuesta, es através de
los medios digitales, dado que nos permite muchas
posibilidades de crear y, como dijo Miguel Bohorquez, en
ellos estd la suma de las demas artes, una simulacion de
materialesy técnicas.

La importancia de esta entrevista radica en el hecho de poder
identificar ciertas determinantes para nuestra propuesta de
disefio, y afirmar ciertas hipdtesis creadas por € marco
tedrico. Rasmussen es un persongje con trayectoria suficiente
para que consideremos ciertos apuntes y relevancias
mencionadas en la entrevista. El gusto por el arte fantéstico y
la creacion de redidades a partir de la ilustracion y la
fotografia, radica en €l hecho, de las posibilidades que da
estas dos artes para plasmar ideas, imaginarias 0 no, que
pueden comunicar, ya que de ciertaforma es explotar tanto las
técnicas como los limites que permiten, como afirma
Rasmussen: “Personalmente trabajar con € arte fantastico
me preparé para € mundo comercial, dado a que los
montajes y fotografias fantasticas requieren mas trabajo para
darle credibilidad, y ya con esa preparacion... No tomaba
tiempo realizar algo comercial, no pedia mucha técnica ni
preparacion”, la llustracion y Fotografia fantastica permiten
la disposicion de elevar e nivel de sintesis a transmitir un
mensagje.

5. Encuestas
PRIMERA ENCUESTA

Preguntas (Muestra: 30 personas entre 16 - 26 afos)

1. Segun la Historia presentada anteriormente. Cua es el
mensaje que quiere transmitir ?

a. Hacer los suefios realidad.



b. Sofiar hace posiblelo irreal.
C. Las hadas existen.

d. Lavidadelas estrellas.

e. Otrarespuesta.

2. En una pieza digita, Qué estimulo le parece maéas
importante ?

a. Color.

b. lluminacién.
c. Sonido.

d. Contraste.

e. Dinamismo.

f. Otrarespuesta.

3. Estando Usted de pie, cuanto tiempo esta dispuesto a estar
frente aunainstalacion ?

a. 0 - 30 segundos
b. 30 segundos - 1 minuto

c. Masde un 1 minuto

4. Segun la respuesta de la anterior, en qué lugar y momento
estaria dispuesto a verlo?

5. Edad

Resultados

Cudl es el mensaje que quiere transmitir ?
20 W Hacer los

suefios
realidad.

15 M Sofiar hace
posible lo
irreal.

Las hadas
existen.

[ Lavidade
las estrellas.

5 M otra
respuesta

Pregunta 1

1

a. Hacer los suefios realidad.

6 PERSONAS

b. Sofiar hace posiblelo irreal.

17 PERSONAS

C. Las hadas existen.

0 PERSONAS

d. Lavidadelasestrellas.

4 PERSONAS

e. Otras respuestas.

Dormir aclaratusideas (1 persona).

El nacimiento de una persona (1 persona).
Todo lo que conlleva crear unavida (1 persona).



En una pieza digital, Qué estimulo le parece mas

importante ?
10 W Color
M lluminacion
M Sonido
75 [l Contraste
Il Dinamismo
s M Otras
0 Pregunta 2
2.
a Color.
7 PERSONAS
b. luminacion.
5 PERSONAS
c. Sonido.
9 PERSONAS
d. Contraste.
0 PERSONAS
e. Dinamismo.
6 PERSONAS

f. Otrarespuesta.
Todas las anteriores (2 personas).
Composicion (1 persona).

Estando Usted de pie, cuanto tiempo esta
dispuesto a estar frente a una instalaciéon ?

16 W 0-30
segundos
M 30 segundos
-1 minuto
[ Masdeun1

minuto

Pregunta 3

3.

a. 0 - 30 segundos

4 PERSONAS

b. 30 segundos - 1 minuto
14 PERSONAS

¢. Masde un 1 minuto

12 PERSONAS

Segln la respuesta de la anterior, en qué lugary
momento estaria dispuesto a verlo?

20 M Lugaren

especifico.
M Noesta
definido el
lugar.
M Noimporta el
lugar.

15

Pregunta 4



4.

a. Lugar en especifico.

10 PERSONAS

b. No estadefinido €l lugar.
5 PERSONAS

c. No importa el lugar.

15 PERSONAS

Edad de los encuestados

20 M 16 afios - 20
afios.

M 21 afios-24
afos.
24 afios en
adelante.

Pregunta 5

5.

a. 16 anos - 20 afnos.
12 PERSONA

b. 21 afios - 24 afnos.
17 PERSONAS

d. 24 afios en adelante.
1 PERSONA

SEGUNDA ENCUESTA
Preguntas (Muestra: 30 personas entre 16 - 26 afos)

1. Segun la descripcion, en qué lugar y momento estaria
dispuesto a presenciar unainstalacion?

Descripcion: Una instalacion es una propuesta puesta
artistica en un espacio fisico determinado, incorporando
medios como video, sonido e imagen, para que el espectador
pueda interactuar con ella.

a. Unabiblioteca

b. Un salon pequefio.

c. Un espacio publico.

d. Un espacio cerrado a oscuras.
e. Un espacio abierto e iluminado.
f. Otrarespuesta.

2. Segun la Historia inicial y la descripcion de la pregunta
anterior, cuanto tiempo esta dispuesto a estar frente a una
instalacion, estando de pie ?

a. 0 - 30 segundos

b. 30 segundos - 1 minuto
. 1 minuto - 2 minutos

d. 2 minutos - 3 minutos.
e. Otrarespuesta.



Resultados

En qué lugar y momento estaria dispuesto a
presenciar una instalacion?

20

, — NN —

Pregunta 1

1

a. Unabiblioteca

2 PERSONAS

b. Un salon pequefio.

2 PERSONAS

c. Un espacio publico.

6 PERSONAS

d. Un espacio cerrado a oscuras.
19 PERSONAS

e. Un espacio abierto e iluminado.
0 PERSONAS

f. Otrarespuesta

Launiversidad y sus alrededores (1 personas).

W Una
biblioteca

B Un salén
pequefio.
Un espacio
publico.

B Un espacio
cerrado a
oscuras.

B Un espacio

abierto e ilu...

[l Otra
respuesta

Por cuanto tiempo esta dispuesto a estar frente
a una instalacion, estando de pie ?

20 Wo-30
segundos
B 30 segundos
15 -1 minuto
1 minuto -2
minutos
10 [l 2 minutos -3
minutos.
W Otra
respuesta.

: [

Pregunta 2

2.

a. 0 - 30 segundos

0 PERSONAS

b. 30 segundos - 1 minuto

3 PERSONAS

. 1 minuto - 2 minutos

15 PERSONAS

d. 2 minutos - 3 minutos.

10 PERSONAS

e. Otrarespuesta.

15 minutos - 20 minutos (1 persona).
Mas de 3 minutos (1 persona).
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