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Resumen:

Postsuperficies es un proyecto de creacion en el que planteo una primera aproximacion
préctica a los resultados tedricos obtenidos en mi tesis doctoral, en la que, desde un
estudio tedrico del espacio en el videojuego y la influencia de su medio en la creacién
artistica, se propone una serie definida de propiedades y relaciones que constituyen
conceptualmente la pantalla digital como superficie espacio-material. Sustentado en una
base tedrica y en una adopcion del game art como metodo para la conceptualizacion de
las piezas elaboradas, se exponen los resultados précticos obtenidos a través de una
interpretacion desde la representacion gréafica interactiva de la nocion teorizada de
postsuperficie, compartiendo la produccion de la obra artistica como un primer analisis
de las implicaciones que en su desarrollo tuvo la metodologia utilizada.

Palabras clave: Grafica digital, pantalla digital, espacio digital, teoria videojuegos, game art.

Abstract:

Postsurfaces is an art project which is the first approach with the theoretical conclusions
reached in my doctoral thesis. This dissertation is a study of the notion of space within
the video game universe and its influence on different art practices; the conclusions
defined a series of properties and relationships that conceptually constitute the digital
screen as a space-material surface. With a strong theory base, | take game art as a
method for conceptualizing art pieces; the practical results obtained through the concept
of interactive graphic representation of the notion of post-surface are shown in this
article, in which the process of the production of the artwork is a first analysis of the
implications of the methodology used in this development.

Keywords: Digital graphics art, digital screen, digital space, video game theory, game art.
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1. Introduccién

No hay duda de la amplia incidencia que dentro de la investigacion en las artes visuales
ha tenido la pantalla como dispositivo tecnolégico de expresién, comunicacion y
apropiacién artistica. Este hecho puede evidenciarse en los amplios aportes generados a
su conocimiento en los distintos momentos de su evolucion, la cual, siguiendo a Obando
(2016), podemos decir que inicia en la experiencia colectiva que otorg6 la pantalla en el
cine —pasando por la television, el video y el computador—, hasta la remodelacion de
“el mundo de la vision y del consumo audiovisual” (p. 49) producida en la pantalla
ndmada en la que actualmente se integra el smartphone y la tableta.

Sin embargo, la mayor parte de su estudio ha estado dirigido a la exploracién de las
cualidades que otorga como proyector de imagen, esto es, hacia su comprensién como
dispositivo a través del cual se muestra la imagen en movimiento. Entendiendo las
implicaciones que dentro de la comunicacion visual contemporanea tiene la pantalla y
observando la repercusion que en la expresion grafica ha tenido el traslado de los medios
analdgicos de produccion a los procesos optimizados de su lenguaje dentro de los medios
digitales, se hace necesario entender las cualidades que la tecnologia digital puede otorgar
al desarrollo creativo de la imagen desde un nuevo soporte (la pantalla) que se presenta
ahora como un espacio de accién, esto es, como una superficie que no se establece solo
como marco contenedor de proyeccién y edicién, sino ademas como marco contenido que
posibilita acciones directas de creacion y fabricacion.

El problema del espacio digital en la pantalla como estructura material sensible, indagada
desde las propiedades que puede poseer virtualmente como soporte, si bien no tiene
estudios especificos que hablen explicitamente de sus cualidades, encuentra desde el
andlisis teodrico del videojuego distintos referentes que permiten definir sus
particularidades como elemento formal. Autores como Wolf (2001) o Boron (2007) han
identificado por ejemplo diversos tipos de estructuras que han posibilitado generar una
idea de su forma como espacio contenedor, determinando principalmente desde la
relacion dentro-fuera su comprension como plano. Otros como Egenfeldt—Nielsen, Heide
Smith y Pajares Tosca (2008), quienes a partir de la division conceptual que desarrollan
entre lo que puede considerarse el espacio visible y el espacio tangible de la pantalla, han
permitido, al igual que categorizaciones conceptuales realizadas por autores como Calleja
(2011), Nitsche (2008), Fernandez-Vara (2007) y Wolf (2009), generar una comprension
tedrica de las propiedades que puede presentar la pantalla como espacio contenido,
concediendo desde sus analisis una lectura de las cualidades Opticas y héapticas que
producen relaciones de profundidad y movimiento. Puede también considerarse dentro de
esta indagacion, el analisis que autores como Jarvinen (2002) y Stockburger (2006) hacen
en torno al punto de percepcion, determinando desde aqui las posibilidades de
emplazamiento del observador con relacion al espacio de la pantalla, definiéndola como
un soporte que puede ser recorrido tanto exterior como interiormente.
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Por otro lado, las obras influenciadas por el videojuego o game art,* han permitido desde
su analisis generar una comprension de las distintas cualidades espaciales teorizadas,
haciendo explicitas algunas de esas caracteristicas a través de la creacion artistica. Con
base en estos dos componentes (estudio tedrico y andlisis de obras), se establece un
enfoque que, dentro del inicio de un proceso de investigacién, comprende una serie de
propiedades que permitieron definir conceptualmente la pantalla como soporte material.
Se establece por lo tanto que: (2) la estructura define las cualidades formales que presenta
como espacio contenedor; (b) la textura determina las posibilidades de movimiento dentro
del plano; (c) la profundidad sensibiliza visualmente el espacio a través de la relacion que
producen sus elementos graficos; y (d) el emplazamiento sitla el punto de percepcion
desde el que es aprehendido el espacio, esto es, el punto en el que es ubicado el usuario
con relacién al plano.

De esta manera, Postsuperficies se presenta aqui como un proyecto de creacion que
planted una primera aproximacion préctica a los resultados tedricos obtenidos en la tesis
doctoral: “La pantalla activa como soporte expresivo de la grafica digital: un analisis de
sus cualidades espaciales desde las teorias e influencia de los videojuegos en el arte”
(Meléndez, 2017), en la cual se determino, desde un estudio tedrico del espacio en el
videojuego y la influencia de su medio en la creacion artistica, esta serie definida de
propiedades descritas y relaciones que constituyen conceptualmente la pantalla digital
como superficie espacio-material. El proyecto de creacion, desarrollado dentro del grupo
de investigacion “Pedagogia, tecnologia y sociedad en las artes visuales” del
Departamento de Artes Visuales de la Pontificia Universidad Javeriana de Bogot4,
propuso asi, el inicio de una investigacion practica en torno a (1) la expresion de las
cualidades espaciales que la pantalla digital produce teéricamente como soporte grafico
y (2) la exploracion de la interfaz grafica como condicién que hace posible su
sensibilizacion como espacio. Considerando que este desarrollo practico adquiriria
solamente significado estético al experimentarse sensiblemente en la pantalla, el proyecto
se fundamenté en la produccidn de una pieza artistica interactiva, que exploraria tanto el
concepto teorizado de postsuperficie como la utilizacion tecnoldgica de un programa de
uso convencional desde el que se lograra una hipotética visibilizacion de las distintas
formas de construccién espacial elaboradas en la pantalla digital como plano espacio-
material.

La presente comunicacion plantea exponer los resultados practicos obtenidos en el
desarrollo del proyecto de creacion, compartiendo tanto la produccion de la experiencia
visual interpretada en la obra artistica — accesible en linea>— como un primer analisis
de las implicaciones que en su desarrollo tuvo la metodologia utilizada, la cual se sustentd
en una base tedrica —fundamentada en la tesis doctoral— y en una adopcion del game
art como método para la conceptualizacion de la pieza. Se propuso de esta manera una
base tedrico-practica que condujo la realizacion del proyecto hacia una apropiacion de un

L A partir de Bittanti (2006), se entiende el game art como concepto que involucra cualquier tipo de obra
artistica, digital o analégica, que esté influenciada por el videojuego en la creacion, produccién o exhibicion
de la pieza, y que supone por lo tanto toda produccién que tiene influencia de un medio (el videojuego) sin
gue necesariamente su resultado se exprese 0 se produzca dentro de su complejidad técnica.

2 Meléndez, R. (2019). Postsuperficies [serie grafica interactiva).
https://www.graficatransitoria.com/2019/11/postsuperficies.html
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medio convencional de produccion digital (PowerPoint) que posibilito aplicar y expresar,
a través de una interpretacion desde la representacion grafica interactiva, la nocién
teorizada de postsuperficie.

2. El videojuego como metodologia

La elaboracion del proyecto de investigacion-creacion, se produce fundamentalmente a
través de una metodologia en la que el desarrollo practico pretende constituirse como un
componente indispensable en la comprension tedrica, haciendo significativa su
produccion en tanto verifica la aplicabilidad que puede tener su desarrollo en el ejercicio
mismo de la expresion visual. Este acercamiento metodologico, tiene su base esencial en
la incorporacién del videojuego en el proceso de investigacion, tanto desde la produccion
teodrica que su estudio ha generado en torno a las cualidades espaciales que presenta su
medio como por la influencia que ha tenido contemporaneamente en la elaboracién de
practicas artisticas que se producen dentro de la nocién de game art, descrita por autores
como Bittanti (2006) y Mitchell y Clarke (2007).

Considerando la relevancia que dentro del proyecto creativo adquiere por lo tanto el
didlogo entre teoria y préctica, se utiliza como base conceptual una fundamentacion
tedrica apoyada en las relaciones primarias que se establecieron entre las cuatro
propiedades investigadas en la tesis y una adopcion del game art como método de
produccidn. La incorporacion de esta base tedrico-practica en la intencién de la obra,
junto con una problematizacion de la viabilidad que podria tener el manejo técnico de un
medio para su desarrollo, condujo a la utilizacion de PowerPoint como recurso de
produccion, desde el que, a partir de su condicion como medio convencional y de manejo
accesible para la elaboracion de contenidos interactivos, podria otorgarse un control para
el desarrollo de las experiencias estéticas, asi como reflexionar, desde la propia creacion
y la sensibilizacion espacial que produce graficamente como soporte, sobre las cualidades
que construyen la pantalla como plano de expresion dentro de un medio tecnologico (el
computador) cuyos valores espaciales como soporte o superficie material quedan
definidos conceptualmente en la pantalla.

Se propuso por lo tanto generar desde una construccién consciente de relaciones entre
estructura, textura, profundidad y emplazamiento, diversas experiencias estéticas que
pretendieron expresar desde la creacién grafica las posibles formas de construccion
espacial que produce la pantalla digital como superficie.

3. La obra como aproximacion practica

Este acercamiento metodologico condujo a la realizacion de 36 piezas interactivas, donde
se logrd generar una primera aproximacion estética a la conceptualizacion tedrica de las
propiedades que hipotéticamente habian sido definidas en torno a la pantalla digital como
soporte espacio-material. Si bien, estas propiedades se consideraron comprensibles por la
relacion que mantendrian conjuntamente en la sensibilizacion de la superficie, al ser
pensadas como componentes independientes lograron posibles aproximaciones que
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permitieron una visualizaciéon idealizada de la manera en que podrian constituirse
formalmente dentro de la pantalla y a partir de ello producir resultados visuales basados
en su conceptualizacion (Tabla Al).

Figura 1. Movimiento ocular en cuatro puntos. Capturas de pantalla en distintos momentos de interaccion.

A través del resultado obtenido en la conceptualizacion de las piezas y su posterior
analisis desde las experiencias estéticas que se realizaron, se logré determinar, en
términos generales, que las relaciones entre las propiedades vinculadas a la percepcion de
un espacio bidimensional predominaron en la construccion espacial. De esta manera, el
plano solido (estructura), el trazado univiario (textura), la profundidad binaria y el punto
de percepcion horizontal (emplazamiento) fueron extensamente utilizados en la
produccion de las piezas. Aunque la conceptualizacion de estas partio de una
concientizacion de cada una de las propiedades para su elaboracion, implicitamente
adquirieron en su carécter estético otras que no fueron consideradas para su desarrollo®,
En esta medida, el plano central (estructura), el trazado abierto (textura), la profundidad
continua, y el emplazamiento diagonal, fueron las propiedades que mayormente
incorporaron sensaciones espaciales complementarias a las inicialmente producidas.

3 En la tabla Al queda sefialada esta cualidad adquirida con la letra C.
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En términos especificos, las estructuras que se conceptualizan dentro de los limites de la
pantalla (plano sélido, plano envolvente), las que posibilitan una extension en el plano de
profundidad (plano profundo, plano de capas) y las que requieren de un necesario
desplazamiento del marco para su comprension espacial, tuvieron una amplia incidencia
en la sensibilizacion material de la superficie. Esto puede articularse coherentemente con
el extenso emplazamiento del punto de percepcion horizontal, el cual ubica exteriormente
al interactor con relacion al plano. Aunque el plano de capas no tuvo aqui una gran
utilizacion, su idealizacién como espacio tuvo efecto en la conceptualizacion de las
superficies. Las estructuras de plano adyacente, plano mdltiple y plano central, no
tuvieron un desarrollo extenso, dado que su sensibilizacion requeria de formas de
representacion dirigidas a la deformacion de la imagen en su traduccion al plano, o de
otros elementos visuales, que pudieran definir gréficamente un espacio. Esta
sensibilizacion se ve afectada por la ausencia de una profundidad estatica que valida
dentro de su definicion tedrica la representacion visual de un espacio.

En cuanto a la textura, el recorrido generado a través de trazados multiviarios tuvo el
mayor desarrollo dentro de la sensibilizacion espacial de la pantalla. Se observé que las
construcciones de recorridos con posibilidades narrativas mas extensas (trazado
multiviario, rizdmatico y abierto) requieren otro tipo de métodos para su produccion, pese
a que sus caracteres expresivos implicitamente fueron incorporados en algunas piezas.

La profundidad binaria y la profundidad gradiente, tuvieron la mayor aplicacion dentro
de la conceptualizacion espacial de las piezas, considerando que su representacion se
reduce a cambios de posicion en el plano bidimensional y a la diferencia de escala de los
elementos que generan sensaciones de distancia. La profundidad discretay la profundidad
disimil, aunque no tuvieron una aplicacion tan extensa, al fundamentarse en los mismos
principios de posicion y escala de las dos primeras, contribuyeron a la construccion
espacial de distintas piezas en las que se agregaron otras cualidades para su mejor
comprension. Dado que la profundidad estatica se produce a través de la representacion
grafica de un espacio, las posibilidades estéticas de su desarrollo no podian ser coherentes
con las experiencias visuales espaciales que pretendian generarse. La profundidad
informativa, igualmente requeriria la incorporacion de elementos visuales o verbales que
conducirian a una interpretacion alterna a la construccidn estética propuesta.

En cuanto al emplazamiento, el punto de percepcion horizontal (PP), al responder
naturalmente a la ubicacion que adquiere el interactor con relacion al plano fisico de la
pantalla, tuvo un mayor desarrollo en la produccién de las piezas. Aungue los puntos de
percepcién diagonal y vertical no se produjeron explicitamente, lograron incorporarse
expresivamente dentro de algunas de ellas. La incorporacion interior del interactor dentro
del plano, que requieren estos puntos de percepcién, demandaria un desarrollo de formas
de representacion a través de la profundidad estatica (la cual no se produjo), y de manera
maés compleja, gradiente.

El resultado de las relaciones aqui generadas en la conceptualizacion de las piezas
permitio entender que el desarrollo técnico favorecio la aplicacion préctica de las formas
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primarias de construccion, lo cual evidencia una utilizacion de estructuras espaciales que
se resuelven principalmente dentro de formas no dpticas o naturalistas de representacion.

4. Un proyecto en progreso

Si bien el resultado estético puede ser semejante a una vasta cantidad contemporanea de
piezas desarrolladas a través de los medios digitales y su poder de accion sobre la forma,
el desarrollo consciente de las experiencias espaciales aqui elaboradas se considera que
podra tener un impacto mayor en cuanto sea posteriormente llenado de contenido
significativo, esto es, mas alla de su sensibilizacion estética. Este tendra mayor relevancia
desde la continuidad que pueda tener la reflexidn tedrica y practica en la investigacion de
futuros proyectos, a través de los cuales se halle en el manejo espacial de la informacién
grafica maneras de comprension y narracion sustentadas en un soporte que permite
transmitir la imagen dentro de estructuras que pueden ser coherentes con los intereses
comunicativos de sus contenidos.

El entendimiento conceptual de las propiedades que constituyen la postsuperficie en la
realizacion de una préactica visual que habla de ellas mismas, otorgd una gran cantidad de
posibilidades en la construccion de la imagen con base en una nocion espacial de pantalla-
soporte. Sin embargo, varias de ellas, que fueron conceptualizadas, no fueron elaboradas
dado que se entendi6 una limitacion técnica que no posibilito formas de relacion
complejas entre las distintas propiedades teorizadas, requiriendo formas de
representacion que posibilitaran una mejor comprension y desarrollo de la experiencia
estética a través de su interaccion. La préactica posibilitd explorar desde una apropiacion
tecnoldgica las cualidades de un medio (PowerPoint), cuyo caracter expresivo se sustenta
en una funcionalidad dirigida a la presentacion secuencial de contenidos, la cual fue
extendida aqui desde una exploracion no convencional de su lenguaje y que permitié no
solo un desarrollo estético dirigido a la sensibilizacion de la pantalla digital como
superficie, sino a una reconsideracion de las capacidades expresivas que otorgan los
medios digitales desde las operaciones basicas que definen sus cualidades tecnoldgicas
en la construccion de entornos comunicativos y productivos desde la interfaz grafica. Esta
exploracién contribuy6 a una basqueda de los limites expresivos del lenguaje que puede
tener un formato de construccién digital, conduciendo tanto a posibilidades alternas de
publicacion y transmision de conocimiento dentro de la creacion artistica —
problematizados eventualmente dentro de medios como el libro electronico o el
hiperlibro— como a la necesidad de reconocimiento de otros medios de creacién
interactiva con mayores capacidades de produccion para la expansion de formas alternas
de expresion visual como, por ejemplo, a través del videojuego. De este modo, a partir de
la convergencia entre el desarrollo de una practica artistica sustentada en una base tedrica,
el game art y la experimentacién técnica con medios convencionales de produccién
digital, se gener6 una forma de exploracion que se fundamenté en el desarrollo
conceptual, la apropiacién tecnoldgica, la “utilizacion plastica” del medio digital y el
valor reflexivo y de pensamiento que se produce desde la creacion artistica en torno a una
indagacion de la pantalla como superficie.
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Apéndice

ESTRUCTURA TEXTURA PROFUNDIDAD EMPLAZAMIENTO

Plano sélido
Plano envolvente
Plano adyacente

Plano de capas
Plano Profundo
Plano Miltiple

Plano central

Trazado univiario
Trazado rizomatico
Trazado abierto
Binaria
Discreta
Disimil
Gradiente
Estatica
Informativa
Continua
PP vertical
PP diagonal
PP horizontal

Plano de desplazamiento
Trazado multiviario

Consecuencias de un
salto cuantico

Movimiento elastico
con retorno

Objetos con
resonancia dirigida

Elementos viscosos
con reaccion X X X X
magnética

Efecto mariposa X X [ X c X C

Espiral cubica con
repeticion

Trazados univiarios
con entrelazamiento

Movimiento ocular en
cuatro puntos

Vibracion ondular X c X Cc X Cc X

Elementos elasticos
con apariencia X c c X X c c X
profunda

Reaccion de
dos elementos
con distintas
temporalidades

Cuasiparticulas X c | x c X cle 2
emergentes

Movimiento circular
con desplazamiento X c X c | x e | %
maltiple

Proyeccion ciclica con
cambios de direccion X Cc X X Cc X
envolvente

Detonacién continua
de elementos

Eclipse fragmentado
de una superficie c X X X e | %

Radiacion interior
con superposiciende | X ¢ X clec X c | x
elementos

Trayectoria mltiple
pseudoparabélica

Movimientos ritmicos
con limite

Objetos rotantes con
retorno temporal = x X x

Cuerpo magnético
oscilante 8 2 A ¢ X ¥ X

Organismo con mirada
miltiple

Plano elastico con
limites sélidos

Multiples cuadrados
desplazandose en
un plano envolvente
sobre una reticula

Un cuadrado miltiple
recorriendo tres o} X X X e | X
espacios

Reacciones en un
plano solido con X X c X Cc X
retorno contiguo

Fragmentos
ascendientes X AL ¢ & gl ¢ #A

Plano con ragmentos
cayendo

Movimiento envolvente
con cambio de X X X c X [
direccion

Distorsion de
Moebius con multiples X X X c X
elementos

Entrelazamientos
variables

Superficie no
orientable con X X c % X
atraccion aparente en
dos puntos

Interaccion de dos
cuadrados en un X X c X [ c X
toroide

Dos puntos de vista
con recorrido profundo

Ventaja sobre un
elemento profundo

Objetos contenidos
con cuatro X X X X
movimientos

Tabla Al. Relaciones establecidas entre las cuatro propiedades definidas para la construccion de cada pieza.



