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PROLOGO

Al concebir por primera vez este proyecto, hace ahora cuatro afios, el
interrogante de partida podia resumirse asi: «;se pueden verter los contenidos
completos del Area Pléstica en un programa informatico?». Mi paso por el
PNTIC' un afio después zanjo la cuestién con un «no» matizado, pero suficiente-
mente firme para obligarme a revisar las bases del estudio. Bajo un segundo
enunciado, la investigacién se cerraria en torno a las posibilidades de utilizar el
escaner en aplicaciones® de apreciacion artistica, con objeto de nutrir a los
ordenadores de los centros adscritos al Proyecto Atenea de material grifico de
toda procedencia: desde ejemplos escogidos de la pintura tradicional, a través
de fotografias, hasta ejercicios sobre papel de los propios alumnos. La finalidad
didictica de este poco ventajoso cambio de soporte -dada la pérdida de
definicion que entrafia- era el aprovechamiento de algunas de las ventajas del
ordenador en el procesamiento y el anlisis de las im4genes.

Sin embargo, la difusion alcanzada recientemente por algunas pinacotecas
en formato CD-ROM limité la utilidad del escner en este planteamiento inicial,
puesto que algunos de los mejores titulos en este formato aportan numerosas
digitalizaciones de cuadros que son plenamente aprovechables en aplicaciones
educativas, Es decir, los beneficios que podrian haberse derivado de la presencia
del escéner en el aula de informaética quedaban asf reducidos, por lo que respecta
al Area Visual, a que sirviera de vehiculo entre el ordenador y los trabajos
previos de los alumnos realizados con técnicas manuales, para su posterior
procesado mediante programas de dibujo y retoque. La funcién considerada més
prometedora, esto es, la de permitir una fluida comunicacion a través del
ordenador con las imagenes tradicionales del arte, quedd repentinamente
relegada a un segundo plano, dada la facilidad con que se podia hacer esto

! Programa de Nuevas Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién, dependiente
del Ministerio de Educacion y Ciencia. El Proyecto Atenea coordina, dentro del PNTIC,
todas las actividades del aula que hacen uso del ordenador. En el apéndice Evolucion del
proyecto informo con mas detalle de mi paso por PNTIC,

? La palabra gplicacidn se usa indistintamente para hacer referencia a los programas
software en general y a los programas especificos de orientacidn educativa.
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mismo utilizando como banco de imagenes las propias colecciones en CD-ROM
ya comercializadas.

Algunas de estas colecciones, de muy reciente aparicién, incorporan
ademas los rudimentos del que constituia el segundo objetivo de la tesis: el
andlisis de composicidn por ordenador. Asi, el Microsoft Art Gallery, distribuido
en Espafia durante el afio 1993, incorpora un capftulo completo dedicado al
analisis de composicién de algunas de las obras presentadas, mientras que
Veldzquez: seleccitn de obras del Museo del Prado, de produccién espaiiola,
llegaba més lejos en este camino al incorporar modelizaciones en 3D de Las
Meninas. Sin embargo, los ejemplos aportados en estas colecciones no buscan
tanto el esclarecimiento de los resortes compositivos de las obras analizadas
como la pura anécdota capaz de suscitar la curiosidad de un piiblico indiferen-
ciado: distintas perspectivas de la famosa calavera de Los embajadores de
Holbein el Joven, cietre y apertura automdticos de las puertas de un triptico,
superposicion de lineas de perspectiva en una escena veneciana, etc, a través de
animaciones que resultan ser, a menudo, excesivamente simples. Esta limitacién
en su planteamiento me permitié contar ain con suficiente espacio para el
desarrollo de aplicaciones de analisis compositivo y, en general, de apreciacion
artistica que pudieran aportar alguna novedad.

Dos han sido las aplicaciones desarrolladas como ejemplos précticos de la
investigacion. La primera de ellas, La composicién, se enfoca a un nivel
elemental de los conceptos plésticos, identificado en general con la Secundaria
Obligatoria, mostrandose también poco exigente respecto a los requisitos
técnicos. L.a segunda aplicacion, titulada Comentarios de Arnheim, esti
construida como demo o gjemplo inacabado a partir de algunas citas del autor
aleman, incorporando novedades que la sitian, quizas, un paso por delante de
otras aplicaciones aparecidas. Se han introducido, por ejemplo, recursos
interactivos que hacen mds asequibles los contenidos que se van desarroltando:
palabras clave dentro de los textos explicativos conectadas con el llamado
hipertexto, pero sobre todo, con animaciones sobre la imagen del cuadro, en
relaci6n con el contexto de cada palabra; o también la posibilidad de congelar
cada secuencia animada con el fin de examinar detenidamente la imagen
considerada mds importante. Sin embargo, la aportacién principal del segundo
médulo didéctico es la pantalla de ejercicios. Disefiada con el lenguaje de autor
OpenScript de ToolBook, como el resto de la aplicacion, introduce herramientas
ya avanzadas de andlisis compositivo, constituyendo por sf misma un subprogra-
ma grafico que se integra, sin brusquedad, en la linea discursiva de la aplicacién.
A nivel pedagégico, la segunda aplicacién procura manejar conceptos algo més
rigurosos que los de la primera y, en general, que los servidos en los CD-ROM
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de carécter divulgativo, reclamando la atencién de un destinatario que ya no es
indiscriminado, sino bastante receptivo a cuestiones especializadas del arte.

La tesis, sin embargo, no es un estudio sobre composicién pictorica ni
tampoco una recension sobre los sistemas interactivos aplicados a la educacion,
temas ambos demasiado generales para ser abordados en una tesis doctoral, sino
que los toma como ejes o hilos conductores de una exploracion mas profunda
sobre las posibilidades de la informatica en el desarrollo de la apreciacion del
arte. El extracto de esta bisqueda se plasma entonces en los Gltimos capitulos,
describiéndose las caracteristicas de las dos aplicaciones presentadas. En la
medida en que la investigacion ha sido amplia, atacando con simultaneidad
aspectos tecnol6gicos, pedagdgicos y artisticos, las aplicaciones que sirven de
conclusion han podido nutrirse de conceptos de gran diversidad -presentados en
los primeros capitulos teéricos-; pero también han contribuido a resumirlos y a
darles una forma ya concreta.

Las tres perspectivas -artistica, tecnolégica y pedagégica- combinadas en
el proyecto estdn demarcadas, sin embargo, por algunos limites voluntarios.
Comenzando por la artistica, el proyecto sélo acoge el andlisis de composicion
en pintura, excluyendo todo el repertorio del dibujo, el grabado y la ilustracién,
asi como las obras en tres dimensiones de la escultura y la arquitectura, o las
imagenes en movimiento. Dentro de la composicidn, ademas, solo se atiende a
algunas cuestiones de organizacién formal y andlisis bidimensional que influyen
en el equilibrio dindmico de la obra, como el peso visual, los vectores de fuerza,
las secciones Aureas, la armazén estructural y los ritmos por semejanzas. Se
omite, por tanto, la influencia de aspectos tan fundamentales como la perspecti-
va, el claroscuro, la textura, y sobre todo, el simbolismo y la significacién. Dado
que practicamente todos los elementos de la pléstica pueden influir en lo que, de
un modo a veces impreciso, llamamos composicidn, el proyecto ha tenido que
autolimitarse, en aras del rigor, a una lectura bidimensional o proyectiva de la
organizacién de la forma. La lectura tridimensional u objetiva (en la que
influyen de modo determinante las perspectivas lineal y aérea y el claroscuro)
queda excluida de este estudio no por ser de menor importancia, sino por
razones metodol6gicas: la finalidad del proyecto no es la completa catalogacién
de los recursos compositivos, sino mostrar cémo podrian algunos de ellos ser
impartidos a través de aplicaciones interactivas. Adn en los cuadros muy
perspectivos, su lectura tridimensjonal no excluye, de todos modos, una lectura
proyectiva o literal de los elementos pldsticos en cuanto tales, afribuible al resto
de sincretismo de la mirada culta. Asi, la fuga de las paralelas hacia un centro
profundo en el horizonte de la imagen puede también ser aprehendida como una
estructura radial de poderoso centro, tal como la de una estrella de mar; o €l
cambio de escala de las figuras del cuadro interpretado no sélo como consecuen-
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cia de su distinto alejamiento respecto al observador, sino también de sus
diferentes status en el orden jerdrquico de la composicidn; o incluso como mero
elementc compositivo.

En cuanto a la vertiente tecnoldgica, ésta se limita a las aplicaciones
informaticas de cardcter interactivo, desde los programas de presentacién mas
rudimentarios, como el Gallery utilizado en la primera aplicacién, a los basados
en herramientas soffware bajo entorno Windows, como es el caso de Comenta-
rios de Arnheim. El papel del escéner o digitalizador en el suministro de las
imAgenes permanece, como hemos visto, en un segundo plano del estudio,
aunque no se descarte por completo (sobre todo en el capitulo de informacion
técnica). Sin embargo, el ordenador como vehiculo completamente auténomo
de sintesis de imagenes, sin relacién alguna con otros soportes, s queda fuera
del campo de este estudio. En general, se ha buscado como principio de base
adecuar el potencial de las nuevas tecnologias a unos contenidos ya prefigurados
-los de la composicién artistica-, y no al revés, porque s6lo de esta manera podia
plantearse una linea de investigacién que fuera menos perecedera y obsolescente
que el conjunto de medios -tanto el hardware como el software- que utiliza en
su desarrollo. Los dos tltimos capitulos incluyen, sin embargo, numerosos
gjemplos de la programacion de Comentarios de Arnheim -de interés relativo en
una tesis no técnica-, buscando la atencidon de lectores ya iniciados en los
lenguajes de autor.

En cuanto a la pedagogia, el proyecto toma como referencia el curriculum
de la L.O.G.S.E. para ¢l Area Plastica, tanto en la Ensefianza Secundaria
Obligatoria (E.S.0.) como en la Postobligatoria (o Bachillerato Artistico). Los
niveles escogidos se identifican, respectivamente, con dos franjas de posibles
destinatarios: una de formacién artistica elemental, asociada a la E.S.0.; y otra
receptiva a cuestiones avanzadas del arte, asociada al Bachillerato Artistico.
Dado que en educacidn artistica un aislamiento completo de los niveles
resultaria artificial, tampoco se descarta el uso de las aplicaciones en niveles
superiores. Aunque el proyecto coincida en algunos aspectos con el currfculum
oficial -e incluso lo desglose completamente en un capitulo especifico-, no hace
suya la tarea de ilustrar o desarrollar este curriculum con un fin ejemplificador,
desatendiendo, por tanto, toda posible homologacién con los niveles y
contenidos oficiales. Mds bien se emparenta, como hemos visto, con el tipo de
aplicaciones educativas en CD-ROM destinadas al mercado del ocio y la cultura,
que podrian también, eventualmente, ser utilizadas en el marco de la Enseffanza
Secundaria, Las pautas metodolégicas se han basado, a partes iguales, en
experiencias ya realizadas con anterioridad -algunas bien documentadas en
revistas anglosajonas-, en directrices escogidas del Proyecto Atenea del PNTIC
y, sobre todo, en mi propia experiencia en el aula, Ha resultado especialmente

8
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valiosa la encuesta cumplimentada por mis alumnos de B.U.P. a propésito de Ia
primera aplicacién, ayudandome a mejorar bastantes aspectos de la segunda.

Autn queda por definir una acotacién més importante que las anteriores, por
cuanto afecta al sentido de la investigacién en su conjunto, y es la clara vocacion
procedimental® de este proyecto. Asi, entre sus metas no tiene la reforma o
ampliacion de criterios conceptuales ya establecidos, sino [a aplicacion de estos
de un modo original, mediante nuevos procedimientos. Por esta razon, es muy
probable que no suscite debate alguno sobre los criterios utilizados de andlisis
compositivo, adoptados en general de prestigiosos autores; o sobre la naturaleza
de las nuevas tecnologias de la comunicacién y la informacion, de tan amplias
implicaciones sociales y éticas. Sobre todos estos temas se vierten opiniones
razonadas de caracter particular, que desearia, sin embargo, que no obstruyeran
el verdadero sentido del proyecto: la bisqueda de nuevos modos de hacer,
posibilidades futuras de integrar conocimientos que hoy en dia resultan ain
dispares. Las preguntas que han animado la investigacion hacen, por tanto,
mayor hincapié en la forma que en el contenido, en la praxis que en la teorfa;
;qué hacer con la imagen de un cuadro una vez que se nos muestra por el
monitor de un ordenador?, ;a qué fin manipularla en una actividad didéctica?,
;qué ventajas y qué riesgos aportan los nuevos procedimientos sobre otros
tradicionales? El acento no se ha puesto, sin embargo, en la técnica como un fin
en s{ misma, ni en su eventual protagonismo en un futuro todavia incierto;, mas
bien, en la posibilidad de un didlogo hombre-méquina capaz de enriquecer al
hombre y de civilizar a la maquina.

Sélo afiadir que, dado su cardcter anticipatotio, el proyecto apunta a unas
condiciones de uso alin no extendidas en hogares y centros de enseflanza; por
ejemplo, la posibilidad de un uso individualizado del ordenador por parte de
profesores y alumnos y, sobre todo, unas prestaciones de la microinformética
més acordes con aplicaciones gréficas avanzadas. El proyecto apuesta, ademds,
por la introduccién del escéner en el aula de dibujo, bien para digitalizar
imAgenes impresas o como herramienta pura de experimentacion artistica, con
la ventaja de que un solo aparato, en s{ menos costoso que el ordenador, puede
cubrir las necesidades de un grupo numetoso. El tipo de propuesta recogido en
este estudio tendria, hoy por hoy, su més interesante aplicacién como medio
auxiliar y de consulta en las Escuelas de Artes y Oficios y centros adscritos al
Proyecto Atenea, y también como aplicacién en CD-ROM de cardcter
divulgativo.

3 Neologismo tomado en préstamo de la jerga educativa.
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Siendo tres los ejes de este estudio y de las aplicaciones que lo concluyen
(arte, tecnologia y pedagogia), surgen enseguida algunas preguntas acerca de
como se integran éstos en un sistema Gnico: jestdn situados realmente al mismo
nivel dentro del sistema?; ;se pueden relacionar excéntricamente con otros ejes
pertenecientes a sistemas conceptuales més amplios?; y al contrario, si los tres
ejes son considerados como polos dindmicos que interactian hgcia adentro ,qué
otros sistemas de relaciones pueden generar de modo concéntrico? Son
interrogantes, como veremos, comparables a los que cabria formularse a
propdsito del andlisis de composicién de un cuadro, siempre que éste se
contemple como un conjunto de fuerzas capaces de influirse enire si, y no como
la representacion estética de un orden acabado.

Considerando que un estudio orientado a educadores del arte hara bien en
aportar algunos equivalentes visuales de los conceptos, ilustro a continuacion los
que aqui se manejan, Con ello, espero que los conceptos desarrollados més
adelante alcancen su propio espacio, como imagen, en la conciencia del lector?.
Asi, la triada arte, tecnologia y pedagogia podria describirse como un tridngulo
equilatero (fig. 1). Esta figura geométrica, de poderosa dindmica, se desplegaria

Arte

Modulos
diddcticos

Fig. |

4 La psicologla cognitiva ha demostrado que la adquisicién de nuevos conceptos tiene
mucho que ver con la capacidad de visualizarlos. Entrenar esta facultad -la imaginacion
en suma o la capacidad de asociar iméagenes tanto a objetos materiales como ideales-
implica potenciar el intelecto en su conjunto.
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en otras similares -inscritas en circunferencias concéntricas-, a medida que el
sistema creciera hacia adentro o hacia afuera,

Desarrollo hacia dentro

En cada uno de los polos arte-fecnologia-pedagogia podemos diferenciar,
a su vez, tres grados distintos de especializacion que van enmarcando el acotado
territorio de los médulos didacticos (fig. 2). Los tres niveles contemplados son
los siguientes:

- Arte, pintura, composicidn,

- Tecnologia, informatica, digitalizacion®,

- Pedagogia, Educacién Secundaria, curriculum.

Como en todo esquema triddico, es importante prestar mas atencion a lo
que sucede en los lados del tridngulo -donde se produce la verdadera transmuta-
cion de los polos- que a los vértices que ocupan los polos en su estado mas puro.

Asi, el juego de relaciones entre los distintos niveles empuja estos polos hacia
una convergencia en el cuarto y tltimo nivel de especializacién, el de los

> Aunque el término digitalizacién puede aplicarse, en sentido gerneral, a cualquier
proceso de conversidn analdgico-digital, aqui se refiere a la digitalizacién de imagenes.
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Arte

Médulos
diddcticos

madulos didécticos, que es ya plenamente identificable con el asunto que da
titulo al proyecto: «Las aplicaciones interactivas en la educacion artistica,
Anélisis y apreciacion de la organizacién compositiva en la pinturar.

Combinando entre si los tres polos de cada nivel conceptual, se originan
los nuevos temas concomitantes. Asi, de la asociacién de lo artistico y lo
tecnolégico obtenemos dos nuevos temas: fmagen por ordenador (o Infogra-
fiaen el segundo nivel y Tratamiento de imdgenes en el tercero. El cruce entre
lo tecnolégico y lo pedagbgico determina: Aplicaciones en el segundo nivel y
Blogue de técnicas en el tercero. Por ltimo, de la asociacién pedagdgica y
artistica obtenemos, en el segundo nivel, Area Visual, y en el tercero, el Blogue
de composicion® (fig. 3).

El orden en que aparecen los temas anteriores durante el desarrollo del
estudio podia haber sido radial o espiral. Bajo un orden radial, los temas se
suceden por afinidad de contenidos, descendiendo y remontando alternativamen-
te -y de golpe- su nivel de especializacion. La exagerada linealidad del recorrido,
en que los seis ejes -tres principales y tres subordinados- avanzan independiente-
mente hacia el corazén temético del proyecto, es subsanada con el orden espiral.
Bajo éste, la profundizacién se hace continua y pausadamente, desde los temas
mas generales -donde el recorrido es también més personal y subjetivo- hasta el
nivel Gltimo de especializacion.

¢ os llamados blogues hacen referencia a los apartados curriculares que recogen el
tema de la organizacién compositiva y el de técnicas artisticas -incluido el ordenador en
este Gltimo-, tanto en Secundaria Obligatoria como en Bachillerato Artistico.

13
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Los tres polos fundamentales de los que he partido, Arte, Tecnologia 'y
Pedagogia, quedarian fuera del recorrido por ser, a todas luces, demasiado
generales para ser abordados directamente; y lo mismo sucede con sus temas-
puente, Arte y tecnologia, Educacién artistica'y Tecnologia educativa’, cuyas
huellas se encontraran diseminadas en los capitulos de la primera parte del
estudio. Los siguientes polos hacia adentro -respectivamente, Pintura,
Secundaria e Informdtica, siendo todavia muy generales, merecen ya nuestra
atencién no por si mismos sino por la nueva triada que engendran: Area Visual,
Aplicaciones e Imagen por ordenador (0 Infografia) Esta franja del sistema, ya
suficientemente especializada, serd el verdadero punto de partida del itinerario
hacia adentro que anima las dos primeras partes de este estudio, con la meta
siempre puesta en las dos aplicaciones finales (los mddulos didacticos). A partir
de esta franja, el recorrido se cierra en una espiral que recoge, ahora si, tanto los
polos del tercer nivel, Compaosicion, Curriculum y Digitalizacion, como los
temas surgidos de su maridaje, Tratamiento de imdgenes, Bloque de composi-
cion y Blogue de técnicas.

El orden de aparicién de los temas, atendiendo al recorrido en espiral, es
por tanto el siguiente (fig, 4): drea Visual, Las aplicaciones diddcticas e Imagen
por ordenador -o Infografia-, en la 1* parte (Los fundamentos);, Composicion,
Curricultum y Digitalizacicn, en la 2° parte (Conceptos aplicados); y Tratamien-
fo de imdgenes, Blogue de composicion y Blogue de técnicas, en la 3* parte
(Mddulos diddcticos).

En la primera parte se vierten reflexiones generales y otras de indole
personal acerca del reto planteado por la integracion de la triada arte, tecnologia
y pedagogia, que ya acometio por primera vez la escuela alemana de la Bauhaus.
En la Segunda parte se repasan conceptos todavia generales que tienen, sin
embargo, una aplicacién directa en los modulos diddcticos. Se incluyen
conocimientos disciplinares acerca de las fuerzas visuales de la composicion;
metodoldgicos, que fijan la mejor forma de abordar el currfculum especifico del
drea; y técnicos, necesarios para el manejo del escéner, el procesado posterior
de la imagen y la familiarizacién con los formatos digitales.

Elultimo nivel, constituido por el Tratamiento de imdgenes® y los bloques
curriculares de composicidn y técnicas, se encuentra integrado en los modulos

7 No recogidos en la ilustracién.
¥ Tratamiento de imdgenes, s una formula que resume aqui la manipulacién de las

pinturas digitalizadas para destacar las fuerzas visuales que las animan, concepto que no
tiene, evidentemente, un equivalente sencillo en el lenguaje.

14
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diddcticos que componen la tercera parte de este estudio, por lo que no merecen
un capitulo especifico. En esta parte se recogen tanto las técnicas de analisis y
tratamiento de iméagenes empleadas en cada caso, como las principales
referencias existentes en el DCB (Documento Curricular Base) de la Ensefianza
Secundaria®. En el capitulo 7 («Respecto a las aplicaciones...») se introducen
éstas con informaciones adicionales acerca de las herramientas software de autor
(principalmente ToolBook de Asymetric) y las pinacotecas en CD-ROM. La
primera de las dos aplicaciones, La composicién, puede contemplarse como un
precedente de la segunda, ya que fue desarrollada para ajustarse al escaso
equipamiento de los centros adscritos al Proyecto Atenea, dentro de los llamados
Paguetes de Recursos del Programa de Nuevas Tecnologias. La segunda de Jas
aplicaciones, Comentarios de Arnheim, culmina la experiencia y los conocimien-
tos adquiridos en el transcurso de este recorrido espiral -de lo més general a lo
méas concreto-, dirigiéndose, como hemos visto, a niveles afines al del
Bachillerato Artistico.

Desarrollo hacia afuera

Partiendo de un sistema basado en una terna de conceptos tan generales
como los de arte, tecnologfa y pedagogia, su homologaci6n con otros sistemas

% 86lo en el capftulo 8 «Los origenes....
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triadicos ayudard a confirmar la validez del nuestro y, de paso, a describit su
funcionamiento sistémico. A este fin, he elegido dos triadas que tienen en comun
ur cenfro puesto en el ser humano, si bien contemplado desde las distintas
perspectivas de la antropologia y la psicologia. La primera de ellas, expuesta por
Tuan Fernando Laiglesia en ;Qué es la educacién artistica? (p. 100), incluye las
tres pautas o roles bajo los que se desenvuelve el hombre dentro de su medio:
ludens, faber y sapiens. El homo ludens, siguiendo la tradicién de J. Huizinga'®,
habita un mundo reducido, perfectamente reglado, que se plantea siempre como
situacién limite: el mundo del juego. El homo faber es de naturaleza eminente-
mente practica, y se especializa en transformar los materiales de su entorno para
mejor adaptarse a él, Por ultimo, el homo sapiens es el conocedor racional que
tiende, mas alla de su acepcidn positivista, a co-nacer fenomenolodgicamente con
¢l objeto, a contemplarlo como acontecer y no como cosa.

La triada que nos ocupa se desprende con naturalidad de la anterior, porque
cada uno de sus vértices, arte, tecnologia y pedagogia, expresa el nivel mas
refinado de actuacidn que alcanzan, respectivamente, el ludens, el faber y el
sapiens (fig. 8). El hombre que mejor juega, el homo ludens mas desarrollado,
no es el que sigue los juegos de otros, sino el que juega, precisamente, a inventar
juegos nuevos, espacios acotados que, més alld de su enfoque hedonista, se
justifican en tanto puedan referirse simbélicamente a la naturaleza dindmica de
otros sistemas en general y, por extensidn, a la esencia de la propia vida tomada
como fenémeno complejo. El arte es, de acuerdo con Gombrich, la méxima
expresion del juego asi entendido. A su vez, el hombre que fabrica, el homo
faber, corona sus esfuerzos cuando empieza a fabricar objetos que son, a su vez,
Jabricantes de otros objetos. El hombre que fabrica se convierte asf en hombre

0% er Homo ludens.
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Desarrollo hacia afuera
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tecnoldgico. El producto final de la mdquina que fabrica puede ser materia,
como en las maquinas fabriles; energfa, como en las automofrices; o simplemen-
te informacién, como en las maquinas de telecomunicaciones y, sobre todo, las
informaticas. La tecnologia, podemos concluir, es la meta final del homo faber.
Por ultimo, el homo sapiens -el conocedor- culmina su avanzada evolucion
conociendo el conocer (el conocimiento en si, como fendmeno) cuando se hace
filésofo; al tiempo que comienza a interrogarse por las circunstancias contingen-
tes del conocer (el cdmo conocer y demds factores del conocer), deviniendo

pedagogo.

En ninguna triada, y tampoco en la de fudens, faber y sapiens, cabe la
infinitud de las acciones humanas; éstas son tan numerosas que desaffan la
riqueza del lenguaje y de cualquier verbo destinado a conjugarias. Resulia
alentador, por tanto, que la triada ludens-faber-sapiens se pueda detivar sin
dificultad de la triada fundacional de la psicologfa moderna: respectivamente,
el ello, el superyo y el yo (fig, 6). Las tres esferas de la psique, definidas por
Freud como conceptos puros, alcanzan en la psicologia transaccional de Eric
Birne la categorfa de realidades fenomenolégicas, reformuladas como el nifio,
el padre y el adulto."!

Asi, el nifio, claramente identificable con el ello freudiano, encarna el
mundo emocional y afectivo del individuo, solidificado en moldes infantifes, y
por encima de todo, ¢! de las fuerzas psiquicas de creacién y destruccion, muy
préximo a la naturaleza. Es el motor de toda actividad, la energfa del hombre en

T A este respecto, se puede consultar la obra What do you say after you say hello?, del
mismo autor, o Games people play, editadas en Espafia (aunque no muy bien traducidas).
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su estado mds puro y sin objeto. Bl movimiento continuo de las cosas, desde la
perspectiva del nifio, se justifica por sf mismo en tanto juego. Es, con razén, el
irreductible fomo ludens capaz de abstraerse del tiempo imaginando que es un
dios, con una tiza en la mano.

El padre, identificado con el superyo freudiano, es la eterna voz de la
conciencia. La poderosa figura del padre cultural acatada por las sociedades es
el origen 1iltimo de esa voz implantada en la psique infantil, actuando los padres
biolégicos y demés figuras de autoridad como mero amplificador o eco de
aquélla. El padre puede ser un tiranc amonestador en ciertos cuadros patol6gicos
o simplemente el guardidn proceloso del fuego de la tradicion. Sin embargo, por
encima de todo, esta figura es la correa transmisora de la civilizacion y del
conjunto de valores, técnicas y oficios con que el hombre ha aprendido a
sobrevivir, Representa, por tanto, la memoria del ser humano como experto en
adaptacidn. Su meta final no es el conocimiento, por més que ostente algunos
rasgos de pedagogo (es, al fin y al cabo, el primer instructor del #ifio), sino la
adaptacién al entorno en cuanto fal; ya sea a su sistema de valores, en el entorno
social, o a sus condiciones materiales, en el entorno fisico. Siendo especialista
en técnicas de supervivencia, solo su mediacién es capaz de impedir que la
tecnologia, como suma de conocimientos heredados, se pierda para siempre de
una generacion a otra. El homo faber es, por tanto, una de las encarnaciones
positivas del padre.

Por 1ltimo, el adulto, relacionado con el yo freudiano, es el conductor
autbnomo e insobornable del individuo, capaz de discernir més alla del cardcter
primario del nifio y de la naturaleza extremadamente convencional del padre. Su
cometido principal es garantizar el buen funcionamiento de la psique como
globalidad auténoma, y su méxima aspiracién, la perfecta ecuanimidad que
otorga el conocimiento. Es el Unico mediador autorizado entre el nifio y el
padre, el mejor lubrificador en sus constantes fricciones y la tnica figura capaz
de arbitrar compromisos reciprocos perdurables. Aconseja al artista-nifio la
mejor tecnologia del padre y al febril constructor el secreto para tomarse su
oficio como un juego. Se preocupa de instruir al nifio, tal como sofiaria el padre,
pero también de formar al padre como nunca se atreveria el nifio, para que el
aprendizaje represente evolucion antes que coercién. El adulto es el verdadero
pedagogo, la quintaescencia del homo sapiens. Existe, sin embargo, [a evidencia
clinica de que son muchas las personas que viven a sus espaldas. Parafraseando
al Dr. Thomas A. Harris, su existencia transcurre en perpetua sintonia con el
cansino didlogo padre-nifio'?,

12 Consultar la obra del Dr. Thomas A. Harris, Yo esioy bien, tii estds bien,
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Por ultimo, integrando los nuevos conceptos en el esquema del apartado
anterior, podemos observar el desarrollo completo, hacia adentro y hacia
afuera, de los tres polos que animan el proyecto (fig. 7).
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1. Area Visual

1.1 Las tendencias de la educacion artistica

La did4ctica de las artes pldsticas retine conceptos tan dispares como el
intelecto, la cognicién, la creatividad, el arte, la sociedad, la educacion y, en
definitiva, la propia condicién humana. Sin embargo, tal amplitud de objetivos
descansa sobre una base teérica deficiente, reducida a las aportaciones de la
psicologia y la pedagogia, y una concepcion del arte que pocas veces se
explicita, Otras disciplinas préximas a la educacién artfstica, como filosofia del
arte, teorfa de la comunicacion, estética, iconologia, semidtica, etc., no han
logrado atn establecer los necesarios puentes para ofrecer una vision unitatia de
contenidos disciplinares. A lo que se suma el desintetés de artistas y tedricos del
arte (con notables excepciones como la Bauhaus) hacia las cuestiones estricta-

mente pedagogicas.

a/ Evolucion

Las tendencias dominantes en educacién artistica a menudo se han
superpuesto unas a otras de modo andlogo a los estilos artisticos, enturbiando a
veces la definicién de su campo. Algunas de ellas han conocido momentos de
esplendor en que lograron imponer su coloracion a la mezcla de las anteriores.
Su hegemonta solia venir de la mano de aquellos autores que, en cada momento
histérico, hicieron suyas las expectativas y demandas més perentorias de la
sociedad. Asi, la revolucién industrial propicié una atencién preferente a las
habilidades manuales necesarias en el mercado laboral, El rigor en los trazados



Area Visual

y la destreza en el manejo de las herramientas de dibujo técnico fueron valores
dominantes en esta época.

En la siguiente fase, durante la primera mitad del siglo XX, se buscé
divulgar en la poblacién los valores culturales de la clase media, entendiéndose
el arte como una decorosa actividad de fin de semana. La misma tendencia
evoluciond hacia la formacién del caracter moral y el gusto estético de las
personas, inspirada en la tradicién que habian iniciado en el siglo XIX los
reformistas ingleses, como A.W.N. Pugin, John Ruskin o Gottfried Semper. Las
cuestiones de estilo y estética eran afrontadas con una voluntad de discernimien-
to moral entre lo bueno y lo malo -0 lo correcto y lo incorrecto- a través de un
proceso racionalizador de la forma, tipico de la fe positivista del XIX. Escribe
Edurna Uria Urraza, «el criterio apriorfstico sobre lo que es y lo que no es buen
gusto, el concepto de arte y de belleza como valores universales, independientes
del tiempo y del espacio, van a generar durante la primera mitad de este siglo un
sinfin de métodos de medida orientados a detectar los portadores de ‘buen
gusto’, o bien si un método de ensefianza ha causado su efecto, desarrollando la
apreciacion de estos valores estéticos incuestionables» («Educacién artistica...»,
p- 51). Entre tales métodos de medicién, destacan el Test de Apreciacién estética
de Thorndike (1916) o 1a Escala de Arte de Barron-Welsh (1948).

Después de la Segunda Guerra Mundial, irrumpié una tendencia con més
pujanza que las anteriores, coincidiendo con el esplendor del expresionismo
abstracto norteamericano: la llamada libre expresion. La educacién artistica
entendida como autoexpresion creativa -cuando no vehiculo terapéutico- tuvo
en Lowenfeld y Stern a sus principales valedores, impulsando un magisterio
basado en la no ingerencia del profesor en el proceso creativo del alumno. El
desgaste de esta metodologfa vino de su proximidad al nihilista pinta lo que
quieras, consigna en que se resumia la previsible vulgarizacién del método. Sin
embargo, el flanco mds vulnerable de la expresién libre era la evaluacion del
alumno, dada la dificultad de calificar cualquier trayectoria que se autoproclama
libre. Un respeto exagerado hacia el proceso primario del alumno podia derivar,
ademas, en una completa inhibicién del profesor respecto a sus propias
funciones, practicamente reducidas a las de maravillado testigo. Durante las
tltimas décadas, sin embargo, la autoexpresién ha sido el tnico método
hegemdnico en el aula de arte,

Al trasiego de las pedagogias hay que afiadir el de las vanguardias
artisticas, influyente en la principal cantera de profesores de dibujo de
ensefianzas medias: las escuelas de Bellas Artes. Como fragil puente entre las
inquietudes del arte internacional y los futuros profesores, las escuelas
superiores -después facultades- pudieron dejar su impronta, entre indagadora y
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Las tendencias de la educacion artistica

anarquista, en los seminarios de bachillerato. Aunque esta influencia podia
aumentar el desorden programdtico ya existente, también ayudd a difundir la
linica leccién tibiamente aprendida por todos: la de objetivar los recursos del
lenguaje visual -punto, linea, plano, textura, color, etc.-, para intentar empezar
de nuevo.

A partir de los afios 70, se afiade al panorama el aprendizaje de las nuevas
técnicas audiovisuales, como la televisidn, el video, el diaporama, eic,
generalmente precedidas por cierta aureola de racionalidad. Proclamas como la
de Dorris Dondis hacia una alfabetizacion visual son tipicas de esta época, en
que se percibe por primera vez la necesidad de educar al nuevo espectador de
imdgenes nacido de los mass media. De hecho, la educacién tecnolégica
privilegiard la formacion del espectador de mensajes visuales -con capacidad
para el anélisis y la critica- antes que la del creador. Su alcance queda Iimitado,
por tanto, al estudio de los cddigos de comunicaciéon de los medios mds
difundidos (tv, cine, video, prensa, cémic).

b/ Tendencias actuales

En la actualidad, destacan dos tendencias en el panorama de la educacion
artistica. La primera de ellas marca un retorno a la copia tradicional de modelos
consagrados, desde una perspectiva nueva. B. Wilson, en Teaching drawings
from art, defiende la idea de que el ambiente artfstico del alumno es su mejor
educador, reclamando la presencia en el aula de los mejores modelos del pasado.
La autoexpresion de décadas pasadas, como modelo volcado en la accion antes
que en la contemplacion, desatendia la apreciacién artistica del alumno, por lo
que tampoco podia garantizar su excelencia expresiva, y atin menos estética. Sin
renunciar a algunos aspectos de la autoexpresién, como la estima de las
contribuciones originales del alumno, el modelo de Wilson invierte las
prioridades, estableciendo un puente entre el academicismo cldsico y las teorfas
modernas de la creatividad, a las que confiere una base procedimental de la que
carecian.

La otra gran tendencia, de raices mas sociales que académicas, aboga por
una fecnologizacién del aula a través del ordenador -como antes sucediera con
el video-, por su estimable protagonismo en el cambio sccial que se avecina. Jan
Davinson, en un articulo titulado con humor «El futuro ya no es lo que era»
(¢The Future Isn't What It Used To Ben), relaciona los distintos modelos de
ensefianza con log econémicos y sociales: «La mayoria de nuestras escuelas
fueron disefiadas con el fin de preparar a los estudiantes para los puestos de
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trabajo de la era industrial. El propio aspecto de las escuelas recordaba ya al de
las fébricas. Asf, las fibricas necesitaban filas de trabajadores que simplemente
siguieran érdenes y las escuelas tenian a sus estudiantes colocados del mismo
modo, En la industria, el trabajo se hacia en cadenas de montaje; ahora se hace
con robots y tecnologfa. Los trabajadores de la era de la informacién utilizan
ordenadores, estdn integrados en equipos y forman parte activa de la organiza-
cidn. Muchas escuelas, sin embargo, alin siguen ancladas en el modelo de la
fabrican (p. 1)°.

Si esto es cierto, como parece, cabria preguntarse por las consecuencias
concretas en el aula de dibujo. En este campo, la bibliografia es atin escasa,
siendo necesario acudir a revistas especializadas en tecnologia educativa (més
de 50 en todo el mundo) o educacidn artistica (principalmente cinco), la mayorfa
de ellas en inglés. El interés suscitado es, en cualquier caso, creciente y la
industria del software ha tomado nota de ello, ofreciendo algunas aplicaciones
-todavia escasas- destinadas a la educacidn artistica. A este respecto, Beverly J.
Jones, una de las analistas més citadas en este campo, resume asi los principales
retos -y también inercias- que enfrentan los docentes: «Los educadores de arte,
que estudian los interrogantes acerca del valor estético, no aplican despuds su
conocimiento a evaluar la direccién que pueden tomar las nuevas tecnologias
{como los ordenadores) en su viejo campo, y se limitan a preguntar cémo
pueden realizar de modo mds rapido o eficiente la tarea que ya realizaban por

~otros medios. Pero més bien deberfan preguntarse cémo puede alterar esta nueva
tecnologia los conceptos existentes en relacién a esa tarea, qué nuevas
alternativas pueden ser consideradas, o si esto se debe hacer en absoluto. Estas
cuestiones preliminares proporcionan el armazén para empezar a experimentar
y calificar las aplicaciones del ordenadors («Understanding the Significance of
Technology in Art Educations, p. 23). Una cuestién més preliminar fue
planteada por Donna Pauler-Stovall hace casi diez afios: «Los profesores
interesados en utilizar el ordenador en el aula deben considerar primero las
metas de un programa de arte: jel ordenador (ait station) va a ser utilizado como
un medio de creacién de trabajos artisticos 0 como una herramienta para la
ensefianza de Ia apremacmn del arte?» («A computer art station in the artroomb,

p.19).

Las aplicaciones sgftware de este estudlo se decantan, desde luego, por la
utilizacién del ordenador como «herramienta para la ensefianza de la apreciacién
del artes. En sus BJGI"C-[CIOS, el alumno puede confrontar el analisis previo de

® Traduccién propia, En adelante, traduzco los textos que sélo se encuentrar en inglés
manteniendo su titulo en el idioma original.
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algunas pinturas con una reelaboracién personal de sus elementos, situdndose en
un posible eje de confluencia entre las tendencias postreras de la educacion
artistica, tal como las acabo de exponer: la autoexpresicn y el Back to Basics
artistico (en cuanto que retoma la historia del arte como cantera de soluciones
ya probadas) encabezado B. Wilson. Pero apoyandose en el ordenador como
vehiculo del aprendizaje, en sintonia con la educacidn tecnoldgica de Jan
Davinson, Beverly J. Jones y otros muchos.

1.2 La educacion artistica como base cognitiva

La ensefianza artfstica siempre aspiré a ocupar un lugar propio junto a
otras materias fundamentales para el desarrollo cognitivo del individuo: la
filosofia, las matematicas y el aprendizaje lingiiistico. Si bien estamos mis lejos
que nunca de alcanzar este ideal (ni siquiera la filosoffa tiene garantizada la
supervivencia en los programas de estudios), no por ello deberfa caer en el
olvido. Desde la Grecia clésica hasta nuestros dias, una s6lida base de experien-
cias y conocimientos artfsticos, filoséficos y lingiiisticos, organizados en unared
de relaciones, ha demostrado ser idénea come soporte de cualquier otro
conocimiento, porque conforma por sf misma una estructura del conocer que
puede aplicarse a todo lo conocible. Platén fue mds lejos al proponer en su
Repiiblica un modelo cognitivo que tuviera como principio y fin la apreciacién
del arte, para que «nuestros jovenes, al igual que los habitantes de una region
sana, puedan sacar provecho de todo y, sea cual fuere el lugar desde donde la
emanacién de las obras bellas 1legue hasta sus ojos y oidos, la reciban como una
brisa que sopla salud de tierras salubres y les gana imperceptiblemente desde su
m4s temprana infancia para la semejanza, el amor y la armonia con la verdadera
belleza de la razém!.

a/ Ver, pensar y sentir

Desde que la psicologia de la percepcién formulé la teoria de que «ver
forma parte del pensar», la psicologfa empirica ha tenido ocasién de desarrollarla
en numerosos experiencias, comprobando que la imaginacién -o la capacidad de

M Citado por Herbert Read en Educacién por el arte, p. 84.
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visualizar- puede alcanzar el mismo valor que la experiencia vivida. Consideran-
do que todas las realizaciones humanas, desde los pequefios utensilios hasta las
transformaciones sociales, tuvieron antes una existencia puramente visual en la
imaginacién de personas o grupos, es licito pensar que las imagenes son, en
nuestra vida, una cosa muy seria.

En el 4drea pléstica, sin embargo, imaginar y sofiar no son el fin del
aprendizaje. Més importante que imaginar es aprender la forma de expresar lo
ya imaginado y de valorar lo que otros han imaginado anteriormente. La
imaginacion solamente sale a la luz a través de la articulacion de un lenguaje, y
la composicion, en su sentido mas amplio, rige la sintaxis elemental del lenguaje
visual, En la introduccién de Consideraciones sobre la educacion artistica,
Arnheim describe las razones que le llevaron al estudio de la composicion:
«Resultd que la composicién no se limitaba a organizar la estructura de la obra.
Cada uno de los elementos individuales tenia un significado, pero éste solo
adquirfa sentido en el contexto del todo, y el contexto del todo se revelaba a
través de las relaciones formales de las partes. La organizacion del patrén global
no era simplemente un ornamento mas o menos agradable, sino una imagen
simbdlica de cémo veia el mundo el artista» (p. 22).

No solo en las imégenes subyace un esquema de tipo constructivo, sino
también en todo tipo de fendémenos y abstracciones, incluidos los movimientos
del alma. El esquema de una configuracién visual también puede servir de
modelo para otra configuracion no visual o abstracta. La figura 1.1. ilustra cémo
un mismo principio estructural puede servir a fines distintos, por més que existan
grandes diferencias de funcion entre ellos. En definitiva, la percepcién es capaz
de discernir por si misma lo general de lo particular, estableciendo esquemas
asociados tanto a formas como a ideas. Por eso cuando nos referimos a la
composicion no hacemos otra cosa que hablar de una percepcidn que se hubiera
vuelto autoconsciente. También podria definirse la composicién como el arte de
organizar ]a formas materiales externas segiin las mismas leyes que rigen las
perceptuales infernas. Y en este proceso puede salir a la luz la estructura
profunda -0 una parte de ella- de nuestro aparato de conocimiento.

David Peat hace una aplicacién particular al fenémeno de la percepcion
que se relaciona con el modelo hologréafico de David Bohm'*: «Se sabe muy bien

13 Segiin este modelo, expuesto en el Paradigma Hologrdfico (obra de varios autores
publicada en Espafia por Kairos) el cerebro es un holograma que interpreta un universo
hologréfico. En la holografia, la Iuz de cada parte del objeto se pliega sobre toda la placa
fotogréfica, de modo que cada pequeiia regitn de la fotografia contiene informacion sobre
el objeto entero. También en la percepcidn, como en otros procesos cerebrales, la
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Fig, 1.1

que la ilusién del movimiento continuo se produce en una pelicula por medio de
la sucesién rapida de imdgenes inméviles. Incluso més impresionante es el hecho
de que toda la visién humana estd compuesta de informaci6n recogida durante
las breves pausas existentes entre los rapidos movimientos balisticos del ojo
humano mientras explora un objeto. Lo que se ve como una forma explicada
estd, de hecho, compuesta por una sucesi6n extremadamente répida de
‘instantdneas’ tomadas por el ojo de las distintas partes de un objeto. Cuando
este revoltijo de imégenes discretas entra en el sistema netvioso, se despliega en
las regiones determinadas de la corteza visual y se vuelve a plegar. El cuadro
estatico que se observa en la pared de una galeria de arte, de hecho, es la
manifestacién explicada de un complejo orden implicado en la mente, y se
produce en la mente mientras una multiplicidad de imagenes se pliega en si'y
luego se despliega en el consciente. Por lo tanto, no sélo las partes explicadas del
mundo son el resultado del desplegamiento de un orden implicado mas
profundo, sino que también las mismas impresiones sensuales que tenemos de
estos objetos se despliegan segiin el mismo orden» (p. 198).

El arte de la composicion tiene, por tanto, una doble aplicacién cognitiva:
como medio de adiestramiento de la capacidad de inteleccién, basada en la
aprehension de la estructura de las cosas y los fendmenos; y como instrumento
de autorreconocimiento de la psique, en la organizacién de formas, movimien-

informacién visual se pliega en cada punto del sistema nervioso para desplegarse después
en forma de conciencia de lo percibido.
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tos, sonidos..., segin el tipo de lenguaje al que se aplique. Por ejemplo, si
consideramos la coreografia escénica como la composicion de la danza, también
la composicién en pintura podria ser descrita como la coreografia de la imagen.
En cualquiera de las artes, la composicion es causa y efecto'®, porque constituye
la misma base de su lenguaje.

b/ El arte como lenguaje

La existencia de un orden profundo en las artes es lo que permite referirnos
a ellas como lenguajes. Sin entrar en la polémica semiolégica acerca de los
elementos irreductibles del lenguaje, lo cierto es que la composicion, en
cualquiera de las artes, encuenira su mejor equivalente en el segundo nivel de
articulacion del lenguaje verbal: el sintéctico, En el mundo visual no percibimos
unidades aisladas, sino conjuntos de elementos que mantienen entre si relaciones
por ubicacidn, pertenencia, traslapo, semejanza, etc. Si no fuera posible
relacionar, por ejemplo, una mesa con un objeto cualquiera puesto sobre ella,
tampoco se podria decir algo tan simple como «el objeto estd sobre la mesa». Ese
estar el objeto sobre la mesa es un primer criterio de comprension de la escena,
o0 lo que es lo mismo, una clave de composicién. De no existir una sintaxis en
el lenguaje verbal, sélo podriamos yuxtaponer «mesa objetos», sin establecer
relacidon alguna entre ellos. Las conjunciones y preposiciones (por ejemplo,
sobre) pertenecen al nivel sintdctico de la expresidn, del mismo modo que los
resaltes en lo techos y paredes de un edificio ponen en evidencia una estructura
subyacente de vigas y pilares.

La composicion, por tanto, organiza los elementos basicos del lenguaje
pléstico -el punto, la linea, el plano, el color, el claroscuro, etc.- de modo
comparable a la sintaxis respecto a las palabras. Si la psicologfa de Ja cognicién
habfa fundado en el lenguaje toda actividad intelectiva, hasta que la Gestalt
demostrd, a principios de siglo, que las imégenes mentales antecedian siempre
a sus significantes, la consideracién de la imagen en s{ como parte de un
lenguaje visual podria suspender temporalmente esta vieja polémica'’. Decia

18 Como causa es una destreza o diseiplina dentro de cualquier arte, mientras que como
efecto es la configuracion intencional de los elementos de una obra en particular. En el
primer apartado del capftulo «Composicidén» explicaré con més detalle las distintas
acepciones del término.

17 Por visual, no hay que entender visible. Aunque la percepcidn sca un proceso
inteligente en s, fenémenos como los suefios y las iméagenes eidéticas demuestran que no
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Arnheim: «Lo 'inconsciente” estd tan repleto de imagenes como el consciente.
El lenguaje no es una esfera mental en si mismo; no tiene otra sustancia que los
significados de las imégenes a que se refieren las palabras. Y ‘actividades
proposicionales’como la abstraccion deben por fuerza apoyarse en el Unico
universo mental de que disponemos, el mundo de los sentidos. Con toda
seguridad, cdlculos como los que realizan los mecanismos electronicos no
necesitan realizar sus propias percepciones. Lo unico que producen son
combinaciones de unidades a las que se asigna significado desde el exterior. Un
mecanismo de cdlculo no puede distinguir entre reservas de avion, juegos de
ajedrez o diagndsticos clinicos. Los procesos del pensamiento que merecen tal
nombre van mds alld del mero coémputo. Inevitablemente, se apoyan en
iméagenes, especialmente en la visién» (Consideraciones sobre la educacion

artistica, p. 32).

Aungque la capacidad de cémputo de los ordenadores no tenga que ver con
el pensamiento, sf estd muy relacionada con el lenguaje, por las mismas razones
que lo est4 la composicién. Como lenguaje, la composicién es un sistema de
unidades significantes cuya combinacién adquiere un significado muy distinto
al de su simple suma. Del mismo modo que la lectura verbal consiste en algo
mas que la suma de letras o morfemas, la interpretacién de imégenes poco tiene
que ver con la enumeracién de sus elementos constituyentes. A través de la
lectura de textos o de imagenes, el pensamiento aprende a reconocerse a si
mismo como instrumento de generacién de lenguaje. Por ello identificar el
punto, la linea, el plano, el espacio... o los fonemas, las palabras y las oraciones,
es un requisito previo para la maduracion del pensamiento.

Fig. 1.2

es el ojo -patte visible del cerebro- el instrumento imprescindible para ver.,
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De hecho, el término alfabetizacion se ha identificado a veces con el
aprendizaje visual, por el imperativo de aprender a leer o escribir imagenes del
mismo modo que si fueran textos, Pero cabe preguntar a qué nivel de lectura o
escritura se hace referencia al hablar de aifabetizacién visual. A un nivel bésico,
no hay gran diferencia de prioridad entre la lectura de iconos y la de palabras;
por ejemplo, entre un letrero con la imagen de una calavera y otro con la palabra
«peligros (fig. 1.2). A este nivel, sin embargo, la alfabetizacidn verbal exige un
esfuerzo superior que la visual para adquirir los mismo rudimentos de expresion.
El lenguaje icdnico suele emplearse, precisamente, porque pueden entenderlo
hasta los nifios y los analfabetos,

En el nivel intermedio de la alfabetizacién podriamos comparar, por
ejemplo, las instrucciones de un aparato con su ilustracién en vifietas (fig. 1.3).
Los sistemas normalizados son, en el mundo de la representacion visual, lo més
parecido a un lenguaje «con todas las de la ley», ya que se basan en cddigos muy
precisos de cardcter universal (fig, 1.4). Pero la interpretacién de estos planos
tampoco puede considerarse como la meta de una verdadera alfabetizacién
visual. Si la calavera de la seflal de peligro parece demasiado trivial para
merecer un capitulo aparte de la educacion, los sistemas geométricos de
representacion, al contrario, resultan demasiado especificos para ocupar el foco
del aprendizaje visual. Otro tanto sucede con las sefiales de circulacion, en
educacion vial; o con las banderas, graficos estadfsticos y mapas multifunciona-
les, en geografia,

En el nivel superior de ia alfabetizacioén confrontariamos, por ejemplo, la
comprensién de un cuadro de Paul Klee con la de un poema de César Vallejo
(fig. 1.5). Pero entonces ya no cabria hablar de qlfabetizacion, sino del rango
superior de la cultura artistica o literaria,
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Aunque la alfabetizacidn visual se relacione con iconos, figuras geométri-
cas, graficos, etc., tiene méas que ver (en la obra de autores tan dispares como
Kandinsky o Dorris Dondis) con la composicion y los elementos basicos de la
pléastica. Lo cual hace dificil comparar su importancia con la de la alfabetizacion
verbal, y mds atin al nivel de elementalidad que parece implicar el término. En
opinion de Dondis, lo que justifica el aprendizaje de la [ectura de imagenes es
la popularizacién de la fotografia, convertida en un medio de comunicacion e

m
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Fig. 1.5
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intercambio entre personas. De ahf la necesidad de dominar unos rudimentos de
sintaxis que faciliten esta comunicacién. Pero el argumento es endeble a todas
luces y no prueba que la alfabetizacién visual incumba a una mayoria, como la
verdadera alfabetizacidn. A este propdsito, Dondis afirmaba: «Hay m4s de 3.000
lenguas independientes y distintas, que se usan hoy en el mundo. La universali-
dad del lenguaje de la visidn es comparativamente tan superior que patece
realmente rentable superar la dificultad que pueda suponer su complejidad. Los
lenguajes son conjuntos l6gicos. Pero ninguna sencillez de este tipo puede
adscribirse a la comprensién visual, y los que hemos intentado establecer una
analogia con el lenguaje conocemos muy bien la futilidad de este intento» (La
sintaxis de la imagen, p. 22).

Muchos intentos por desarrollar sistemas que refuercen la alfabeticidad
visual han demostrado sus multiples limitaciones. El primer creador de un
lenguaje isotipico fue el fildsofo Otto Neurath, adscrito al Circulo de Viena y
gran observador de los fendmenos de la comunicacion grafica. Otro lenguaje, el
ISOTYPE, pretendid la réplica visual del diccionario mediante imagenes
diagraméticas muy sencillas'®. Pero todo lenguaje grafico alcanza mayor eficacia
si se complementa con palabras. En El arte como oficio, Bruno Munari
pronosticaba la futura primacia de los lenguajes visuales: «todos reconocen las
sefiales de trafico porque se ven obligados a entenderlas si quieren circular; pero
cuando los otros signos de las demds categorias, como los mateméticos o los
musicales, se hallen més difundidos, se podra buscar una inteligencia mutua por
medio de signos y simbolos, combinando los signos entre si como acontece en
las escrituras ideograficas china y japonesa» (p. 68). Pero cuando el propio
Munari, como artista polifacético, se entretuvo en confeccionar un lenguaje de
tipo icénico, lo hizo més por humorismo que por conviceién, como ilustran los
sorprendentes ejemplos de la figura 1.6, mezcla de «signos de mendigos y
alguna sefial de trificos (a modo de ejemplo, el icono superior izquierdo
significa «hombre armado con perros furiosos en ciudad himeda»).

Si en los paises donde ha prevalecido una escritura ideografica, como
China y Japén, ésta ha representado, antes que una ventaja, la garantia de su
completo aislamiento idiomaético, ¢por qué habriamos de imitarles ahora los que
hemos tenido la fortuna de heredar un sistema de signos abstractos? El
empecinamiento por encontrar equivalencias entre los lenguajes verbal y visual

' Podriamos considerar los entornos graficos de ordenador como herederos del
[SOTYPE, dado que sus funciones estdn ilustradas con iconos, al contrario que en sistemas
operativos de base verbal, como el MS-DOS,
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no nos debe hacer olvidar que si la imagen es irreducible a palabras, también las
palabras son portadoras de significados imposibles de trasvasar a otros

lenguajes.

Tampoco pueden considerarse definitivas las incursiones realizadas por la
semiética de la imagen en este campo. Muchas de ellas parecen promovidas,
ademds, por un determinismo caracteristico de esta ciencia: «Si todo fendmeno
comunicativo es susceptible de estudiarse como lenguaje, también |o es la
imagen. Y vamos a demostrarlo». Ni siquiera la invasién de imédgenes en los
mass media justifica, en mi opinidén, una necesidad colectiva de aprender a
decodificarlas. De hecho, la temida indefensién del espectador ante los medios
publicitarios no depende tanto de su ignorancia de la sinfaxis del mensaje visual,
como del contenido psicoldgico de la imagen y su larga cola de connotaciones.
En la publicidad impresa, por ejemplo, el eslogan y los textos invitadores tienen
tanto o mas poder de emitir mensajes subliminales que la imagen; mientras que
en los medios audiovisuales, la imagen sdlo ejerce su seduccion en presencia de
otros factores, como el sonido y el ritmo.

¢/ El estudio de la composicién

A pesar de sus diferencias, los alfabetos verbal y visual se equiparan en el
terreno de la formacién cognitiva, o lo que es lo mismo, en su poder de engrasar
nuestro aparato de conocimiento, Como ya vimos, la organizacién formal de una
imagen puede ser correlativa con ofras clases muy distintas de organizacion. Por
ejemplo, un organigrama expresa graficamente la jerarquia de una empresa, ¥
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un plano de metro, las relaciones topoldgicas entre estaciones (fig. 1.7). La
capacidad de crear tales esquemas caracteriza la inteligencia espacial, que no se
restringe a la dimensién del espacio sino que encuentra aplicacién en cualquier
tarea que se funde en la comprensién de conjuntos y jerarquias. Asi, el gusto
analitico y ordenador de este modo de inteligencia es apreciado en tareas que
tienen poco que ver con la estética; aunque proporcione, al mismo tiempo, el
componente de orden y equilibrio que podria llegar a hacerlas estéticas. El
sentido de Ia preporcién y la mesura, o el gusto por la claridad, la perfeccién y
la limpieza, son algunos de los valores que pueden caracterizar -o no- desde la
escritura de una carta a la gestién de una empresa.

Por encima de tales actividades, la composicién encuentra en el arte su ms
alto destino y también su medio més exigente. El arte, como fendémeno de gran
complejidad, no puede reducirse a los valores de orden, armonia y perfeccion
€on que es caracterizado a veces. De hecho, se hace eco lo mismo del orden que
del desorden; de la armonia y la perfeccién, igual que de lo estridente y lo
imperfecto, Los recursos compasitivos del arte estén puestos, en definitiva, al
servicio superior de la expresién. Solo que la expresion nitida del desorden
precisa un orden articulado, y la expresi6n de lo inarménico no puede prescindir
de la armonia.

De la capacidad que tiene el arte para comunicar todo tipo de fendmenos,
se derivan, segin Arnheim, sus tres principales funciones en la esfera de lo
cognitivo: representacion de las fuerzas enddgenas de la mente por afinidad
dentro-dentro entre la obra y el artista, que incluye todos los procesos del pensar
¥ del sentir; representacién de las fuerzas exdgenas que modelan la condicién
humana, por transferencia dentro-fuera entre el arte y la vida; y la funcién mds
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evidente, denominada simpdtica, que establece una resonancia fuera-dentro
entre la obra y el espectador. Las fuerzas endégenas y exdgenas que afectan al
individuo tienen sus equivalentes plasticos en las fuerzas céntricas y excéntricas
de la composicién artistica. Estas fuerzas, como veremos, pugnan entre si e pos
de un cierto equilibrio dindmico, ejerciendo las céntricas su atraccion desde el
centro de la obra, y tirando las excéntricas desde fuera hacia si mismas, como
hace la fuerza de la gravedad".

El aprendizaje de la composicion artistica, por tanto, nos habitiia a la idea
de que existen fuerzas invisibles que rigen la imagen, estimulando asi una
apreciacion critica de las imagenes del entorno: desde las que arrojan los medios
de difusion a las que aguardan en las grandes pinacotecas. Pero tambi€n nos
ayuda, como hemos visto, a visualizar -y por tanto a retener y comprender- los
conjuntos y categorias de los sistemas abstractos. A la inversa, el estudio de la
composicién también puede beneficiarse de las aportaciones de otras dreas del
conocimiento: de las matematicas, al hablar de proporcidn; de la musica, en o
concerniente al ritmo y la armonia; o de la fisica, al describir los campos de
fuerzas y los vectores visuales. La interdisciplinaridad también hace mads sencillo
dotar al arte de valores como los de sentido y utilidad, que no se han prodigado
en la formaci6n artistica reciente. En ausencia de estos valores, una mayoria no
necesariamente incultivada se ha ido sintiendo, poco a poco, completamente
desvinculada del mundo del autoproclamado arte. Al mismo tiempo que el
disefio, el cine y la arquitectura colmaban el vacio estético dejado por la pintura
o la escultura. Si las bellas artes son lo bastante influyentes como para esperar
que todos las estimen, también han de mostrarse ellas mismas capaces de
mantener, al menos, el interés de su piiblico mas fiel. Pero apreciar los valores
en que el arte cifra hoy su autoridad, por fin disociado de toda utilidad social,
no es una labor a la que muchos se sientan llamados. Por lo que parece necesario
empezar a cambiar esos valores.

1.3 Las nuevas tecnologias en la apreciacién del arte

Si pudiera hablarse de una necesidad colectiva de alfabetizacicn visual,
ésta no seria consecuencia de la difusién de la fotografia, como opinaba Dondis,
sino mas bien de la imagen por ordenador. El discurso de Dondis fue lanzado en

19 Estos conceptos se exponen con més detalle en el capitulo 4, «Composicidnn.
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1972, época en que ni siquiera se sospechaba la futura difusién del video y ainn
menos la de las aplicaciones informaticas. Linda Ettinger, pionera en el analisis
de las implicaciones del ordenador en la ensefianza artistica, lo expresa de este
modo: «Aparentemente de la noche a la mafiana, individuos previamente
alejados de las imdgenes o la comunicacion visual estan exigiendo -y obtenien-
do- herramientas de ordenador que proporcionen acceso al mundo visual. Y ala
misma velocidad, mucha gente que trabaja con software de graficos de
ordenador se da cuenta de la necesidad de comprender los principiosy técnicas
basicos del arter («Art Education and Computing: Building a Perspectives, p.
59). Una pagina después, dice la autora: «Contrariamente a la manida publicidad
comercial de los programas graficos de ordenador, que anuncia poner fin a la
necesidad de contar con algiin talento especial, la actual fascinacién por los
graficos de ordenador estd creando una mas amplia, y no mds pequefia,
necesidad de estudio formal en arte y disefio» (p. 60). Otros autores, cOmo Guy
Hubbard y Elizabeth Boling, han insistido en este mismo aspecto: «Quizds el
beneficio més importante para los estudiantes en una leccion como ésta (de
disefio por ordenador) es que deben considerar los principios bésicos de la
composicién visual como un resultado directo de los problemas técnicos a los
que se enfrentan» («Computer graphics and art education», p. 20).

a/ Las nuevas imagenes y las anfiguas

Si la creciente difusién de las aplicaciones software incentiva la formacion
pléstica, ésta deberfa incumbir, en primer lugar, a los propios ordenadores. El
volumen ingente de informacién grafica generado por ellos suele ver laluz en
un estado inacabado (o demasiado acabado), que es apenas asimilable por sus
receptores humanos, condicionados tanto por las leyes de la percepcidén como
por los valores de su cultura visual. Por otra parte, existe la paradoja de que los
ordenadores se encuentran ya proximos a originar sus propios mensajes visuales,
sin apenas intervencién humana, La difusién de las imigenes informéticas puede
contribuir asi, més que cualquier otra cosa, al florecimijento de un verdadero
analfabetismo visual, del que serdn victimas los més jévenes. Esto podria
evitarse, quizés, alfabetizando primero a los propios ordenadores, €s decir,
implementando una suerte de codigo estético en sus programas gréficos, que los
mantuviera a salvo de los excesos mas comunes. Pero esta posibilidad sdlo se
abre para un futuro no inmediato®. Ahora la cuestion es cémo contrarrestar el
nive} ya alcanzado de banalizacién de lo visual, aunque sea necesario, para

20 En e capitulo 4 vuelvo a tocar este interesante tema.
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lograrlo, aplicar una pequefia dosis del mismo agente causal, de clara naturaleza
tecnoldgica, como suero inmunizador,

A simple vista, dar un cauce pedagdgico a la omnipresencia de las nuevas
imagenes parece una batalla perdida. Los alumnos ya la ganaron de antemano
cuando aprendieron a manejarse solos -y de modo intuitivo- en la jungia
contempordnea de la imagen y la tecnologia. En este terreno, los docentes mejor
intencionados juegan, en general, con la desventaja de contemplarlo preferente-
mente desde fuera, sin aventurarse a entrar de Ileno en su maleza. Pero el temor
a ser desbordados por la exuberancia de las nuevas imagenes no suele ahuyentar-
se con la lectura de manuales de teoria de la comunicacidn, o la asistencia a
cursillos de capacitacién tecnoldgica. De este modo, no es extrafio que el
profesor acabe transfiriendo al alumno sus propias dudas y temores acerca de los
media, o su necesidad de dar sentido a un lenguaje que es ajeno a los lenguajes
convencionales y al discurso tradicional del arte. Ese mundo ya no es el suyo,
y tiene poco que ver con las imagenes, ahora tranquilizadoras, del arte que €l
habia juzgado moderno. Ademés, frente a la nueva imagineria, los mapas
parecen siempre incompletos y a punto de caducar todos los dias. Solo el
alumno, preferiblemente menor de 16 afios, posee el suficiente bagaje de horas
de televisién, consola Nintendo, videoclips y cine basura, para orientarse en este
terreno de modo instintivo.

El intento loable por parte del profesor de dar un sentido a lo que para él
no lo tiene puede convertirse, a ojos de su joven alumno, en el mayor de los
sinsentidos. Sobre todo si el profesor extrae dicho sentido de aplicar sobre el
nuevo mundo los pardmetros del antiguo. Mientras que el adulto tiende a
lamentarse por la excesiva abundancia de las nuevas imagenes, estando ¢l mismo
educado para su disfrute selectivo de una en una, el adolescente suele estar
mucho mejor adaptado a la banalidad de las nuevos medios. Ha aprendido, por
ejemplo, a contemplar las imagenes como cadenas o conglomerados, y se resiste
intelectualmente a ese andlisis imagen por imagen, heredado de los tiempos en
que &stas eran un bien preciado, destinado a la delectacion del gourmet. Lo que
més ha variado, puede decirse, es la velocidad de metabolismo del espectador:
la voracidad que implica la nueva dieta no es apta para la mayoria de los
estomagos adultos. Por otro lado, lo que hasta ahora representaba un aporte
equilibrado de material visual, puede suponer para los mas jovenes un ascetismo
intolerable.

Sin embargo, el adulto-profesor tampoco esté libre de errar su apreciacion
de las imagenes antiguas (por ejemplo, las de la pintura tradicional), en parte
debido a una suerte de efecto enmascarador que las imagenes contemporaneas
en movimiento han ejercido sobre la fijas. Gombrich se referia al efecto
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enmascarador de las impresiones fuertes que impiden la percepcién de umbrales
inferiores de estimulos: «Una luz fuerte enmascara las modulaciones de los
matices apagados situados en las proximidades, asi como un sonido fuerte
enmascara las ulteriores modulaciones tenues del sonido. Rasgos tan poco
familiares como los ojos oblicuos se imponen a nuestra atencién como lo
primero y dificultan la captacion de las variaciones sutiles. De ahi la eficacia de
cualquier sefial chocante e insdlita como disfraz. No son sélo los chinos las
tnicas personas que tienden a parecernos todas iguales, sino también todos los
hombres con pelucas idénticas, como sucede con los miembros del dieciochesco
Kitkat Club expuestos en el National Portrait Gallery de Londress (Arte,
percepcion y realidad, p, 31). Este deslumbramiento puede compararse con el
que hoy produce la imagen movil respecto a la fija. El piblico tradicional de la
pintura discernia probablemente mds detalles y aspectos de los que hoy somos
capaces de advertir al primer golpe de vista, Sus ojos no se habian habituado,
como los nuestros, a un estdndar de imagen que no fuera estética y, de hecho,
tampoco podian concebirla.

El moderno observador de imégenes es, por encima de todo, espectador de
cine y televisién, En sus encuentros espaciados con el arte tradicional sufre el
mismo tipo de ceguera que el hombre blanco cuando intenta discernir los rasgos
orientales o viceversa. El espectador moderno se ha acostumbrado, en suma, a
un estdndar cinético de las imagenes, influido por el cual todo cuadro tiende a
verse, antes que otra cosa, como un objeto inerte absurdamente colgado de la
pared. El ejemplo contrario puede ser esclarecedor, aunque no del todo
equiparable: una persona que sélo hubiera contemplado imdgenes fijas, como
sucedfa antes de la era del cine, se mostrarfa incapaz de apreciar sutiles
diferencias de género entre un noticiario de television y un telefilme. El simple
hecho de que las imagenes se movieran le dejaria, probablemente, deslumbrado
e incapaz, por tanto, de apreciar los rudimentos del lenguaje televisivo o
cinematogrdfico. Baste recordar la famosa desbandada de los primeros
espectadores parisinos ante la imagen de un tren avanzando hacia ellos desde la
pantalla. Ahora nos resulta chocante que no advirtieran que la amenazadora
imagen era, en realidad, mon6eroma, poco nitida, parpadeante y falta de relieve;
pero lo cierto es que no estaban en condiciones de apreciar aspectos tan notorios,
porque para ellos la Ginica evidencia era que aquello se movia.

- b/ Las nuevas tecnologias y Ia educacién

Existe cierta preocupacion entre los adultos respecto al empobrecimiento
de la imaginacion infantil y, parad6jicamente, de su conciencia de realidad,
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debido a la influencia de los nuevos medios audiovisuales. Incluso fabricantes
de mundos virtuales como Walt Disney no tienen reparo en advertir, de cuando
en cuando, sobre los riesgos que conlleva el consumo de videojuegos. En Mi
caballo y yo, producci6n de dibujos animados de 1991, se ponia en contraste la
adiccidn cibernética del nifio protagonista durante la primera parte, con la sana
diversién que le proporciona, ya en la segunda, un simple caballito de madera
olvidado en un rincén del cuarto de juegos. El voluntarioso caballito consigue
arrebatar al nifio del hechizo de los videojuegos, descubriéndole la infinitas
aventuras agazapadas en su imaginaci6n infantil. La fantasia tradicional, parece
sentenciar la pelicula, es mucho mds rica y emocionante que la prodigada por Jos
mundos virtuales, ya que toma como punto de partida la realidad misma y no su
pobre caricatura en una pantalla. Podria afladirse que la realidad tiene un nivel
de resolucién de infinitos pixels*': ninguna mejora futura en la calidad de
representacion de las imégenes alcanzard nunca el mivel 10 de iconicidad
exclusivo de la realidad... y de algunos suefios.

Un problema no menor que el de la adiccion a los videojuegos es el hecho
de que sus contenidos no parezcan especialmente formativos: persecuciones,
peleas, combates aéreos, limpieza étnica del universo... y un largo etcétera que
pone distancias, aparentemente insalvables, enire el pasatiempo y cualquier
orientacién educativa. Bs improbable que padres y pedagogos sintieran la misma
alarma si los videojuegos promovieran, en realidad, el aprendizaje de las
matematicas, la lengua o el inglés.

;Vale la pena, en este contexto, prestar alguna atencion a las nuevas
tecnologfas en la educaci6n artistica? ;No constituyen estas tecnologias el
principal obstaculo de la apreciacién del arte enire los més jévenes? Y sobre
todo, ¢no se bastan a si mismas, sin mediacién de ninguna voluntad pedagogica,
para retener mas atencion de la necesaria? Las respuestas a estas preguntas han
permanecido hasta ahora en prudente suspenso, quizds porque la irrupcién de las
nuevas tecnologfas ha encontrado desprevenidos a los principales estudiosos de
la comunicacién. Josep Ibafiez Vidal, profesor de Psicologia del Arte de Ia
universidad de Barcelona, lo expresa de esta manera: «La epistemologia de Ia
comunicaci6n, joven aun, ha clarificado muchas cosas, pero en realidad adolece
todavia de cierto atraso respecto de la brutal evolucién tecnolbgica. La
pedagogia de la imagen estd ayuna en este aspecto, y ain mantiene la distincién
entre los productores de los mensajes y sus intérpretes. Hasta los pensadores més
ilustres de nuestro siglo estdn completamente fuera de juego: Habermas,
defensor de la cultura moderna, la que justamente nos ha llevado a esta

21 Jnidad de resoluci6n de las imagenes en un monitor de ordenador.
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situaci6n, intenta situarse desde una posicién académica en el lugar del
consumidor -creado, a su vez, por esta cultura- para defenderlo precisamente de
los nuevos productos» (E! arte electrénico en la escuela, p. 11).

En defensa del aprendizaje artistico tradicional, puede argiiirse que el
alumno ya estd abocado a tropezar una y otra vez con el ordenador en su futuro
profesional -sobre todo en el campo del disefio-, por lo que se deben primar en
la escuela los procedimientos «de toda la vidas. La popularizacién de la méquina
de escribir o la de los procesadores de texto no exime a los alumnos de primaria
de aprender la escritura manual, como tampoco la difusién de las caleuladoras
les exime de aprender a sumar y restar, Razonamientos como éstos pueden
aplicarse para contrarrestar el axiomdtico «hay que estar al dian, que se adivina
como Unica certeza detrds de algunas sesudas teorias a favor de la educacion
teenologica. Sin embargo, el sector mds refractario a los nuevos inventos suele
ignorar que el campo més prometedor de las aplicaciones didécticas no es el de
la ejecucién de ejercicios, sino el de la imparticién de puros conceptos. El
ordenador no debe desplazar el aprendizaje de las técnicas convencionales de
dibujo y pintura, superiores por su contacto directo con la materia; como
tampoco debe hacerlo la consola de videojuegos respecto al caballito de madera
de Mi caballo y yo. Pero la funcién del ordenador como libro de texto (o

 catdlogo interactivo) no interfiere el planteamiento de ejercicios comunes -con
témperas, papel y tijeras-, sino que lo apoya en su base conceptual.

Aplicaciones como las presentadas en este estudio -u otras de reciente
aparicién en formato CD-ROM- surgen de la conviccién de que es licito usar
cualquier medio tecnoldgico para revitalizar el mensaje intemporal de la pintura.
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En primer lugar, porque los nuevos tiempos exigen nuevos instrumentos, tanto
en arte como en educacién visual. Si el tubo de 6leo liberd a los pintores de la
tarea de moler sus propios colores o la fotocopiadora simplificé algunas rutinas
de disefio, el ordenador esté en condiciones, entre otras cosas, de aproximar el
arte tradicional a una nueva generacion de posibles fruidores; a la vez que
apacigua la demanda de un alumnado cada vez mas sensible a los nuevos
procedimientos. La estrategia de los disefiadores de aplicaciones didacticas
consiste en redirigir parte del potencial liidico de los videojuegos hacia objetivos
més Utiles, procurando no perder en el cambio su principal cualidad: la
capacidad de abstraer completamente al jugador. En educaci6n artistica, algunos
rasgos expresivos de los videojuegos podrian servir para ilustrar el funciona-
miento activo de la percepcion frente a estimulos débilmente estructurados. Las
fuerzas que intervienen en los videojuegos -fuerzas del bien y del mal o
simplemente fuerzas fisicas- encuentran un soporte visual en las formas, colores
y movimientos de la pantalla. El jugador interpreta lo que sucede por indicios
que no son necesariamente realistas. De hecho, algunos de los videojuegos mas
populares estin basados en elementos abstractos, como puntos, lineas, circulos
o rectangulos, que actian en el espacio electrénico de forma similar a los
elementos plasticos en el espacio pictérico (fig. 1.8). El movimiento real que
anima las figuras del pasatiempo tendria en pintura el equivalente -quizas menos
emocionante- de la fension.

¢/ La mente y el ordenador

Es sabido que si oir no es lo mismo que escuchar, tampoco mirar €s lo
mismo que ver. Bl cardcter activo que la psicologia atribuye al fenémeno de ver
s6lo se verifica si ademds existe atencién. Podemos recorrer una calle sin
recordar después ningin detalle de la misma u oir la voz de un locutor sin prestar
ninguna atenci6n a sus palabras. Panofsky lo expres6 muy acertadamente en E/
significado de las artes visuales: «Puede ser cierto que ‘nada hay en la mente que
no haya estado antes en los sentidos’, pero es al menos igualmente cierto que en
los sentidos hay muchas cosas que no penetran nunca en la mente» (p. 22). El
ordenador establece aqui una importante ventaja metodologica, focalizando la
atencién mas que ninglin otro medio. En numerosos estudios se ha puesto de
manifiesto que el alumno se implica més en el aprendizaje cuando puede
controlar pot si mismo el flujo de informacién que recibe; en esto consiste,
precisamente, la inferactividad™. Otros estudios demuestran que el alumno

22 Rgte vocablo, empleado con demasiada generalidad, define «el hardware, los
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medio retiene nada més que un 10 % de lo que ve, un 20 % de lo que escucha,
la mitad de lo ve y escucha y hasta el 80% de lo que ve, escucha y hace al mismo
tiempo®,

Una razén de distinta indole para explicar la simbiosis entre la mente y el
ordenador es que ambos parecen cortados por un mismo patron, Si toda
invencién humana nos remite al propio hombre y sus anhelos, algunas de sus
creaciones comprometen ademds la visién que la mente tiene de si misma, en un
fenomeno de transferencia que presta a los productos del conocimiento el mismo
mecanismo con que éste los ha construido, Umberto Eco, en Lector en Jfabula,
llega a definir todo lenguaje «como una méquina semantico-pragmatica que pide
ser actualizada en un proceso interpretativo, y cuyas reglas de generacidn
coinciden con sus propias reglas de interpretacions. La cualidad «semantico-
pragmatico» del lenguaje puede hacerse extensiva, en realidad, a otros productos
humanos que no piden «ser actualizados». Si la invencion de la imprenta puede
relacionarse, por analogfa, con la decodificacién del texto en el proceso de
lectura -donde una @ es siempre una a, independientemente de como esté
escrita-, el ordenador da un paso més all4 al sugerir numerosas claves sobre
nuestros procesos mentales més conspicuos. De hecho, el ordenador se
compone, como el hombre, de cuerpo (hardware) y alma (software). En su
psigue electronica hay que diferenciar el yo consciente, cambiante y libremente
manipulable (los inputs y contenidos de la pantalla de trabajo) del superyo como
conjunto de instrucciones conscientes pero no modificables que conforman su
sistema de valores (la arquitectura del programa). Existe ademas un lenguaje
criptico no accesible para el usuario ni los propios programadores: el c6digo-
méquina o el ello, Como el inconsciente humano, arbitra desde la sombra todos
los procesos légicos del ordenador, generando infinitas posibilidades combinato-
rias,

Algunos programas muy populares parecen reproducir en sf mismos parte
del complejo funcionamiento de Ia maquina, igual que ésta refleja el de nuestra

programas o las condiciones de explotacién que permiten acciones reciprocas en modo
conversacional con usuarios, o en tiempo real, con aparatos» (Terminologfa oficial francesa
recogida del libro de F. Holtz-Bonneau, La imagen y el ordenador, p. 248). Se puede
definir también como la caracteristica de cualquier forma de acceso a informacion digital,
cuando permite un didlogo instanténeo con el ordenador para orientar el desarrollo del
programa,

?3 Esta estadfstica, tomada aqui de un articulo de Alexis Rodriguez y Pablo Martinez
Pita en la revista Blanco y Negro, ha sido publicada numerosas veces a propésito de la
educacién interactiva. La fuente original, sin embargo, nunca se facilita,
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psique. Mediante la pulsacién de la tecla F11, el procesador de textos WordPer-
fect hace visible el verdadero preconsciente del texto, los llamados codigos
ocultos. Intercalados en el texto de modo invisible -y exasperante para
cualquiera no iniciado en el psicoandlisis de este programa- actuan modificando
las caracteristicas del texto que si es visible en pantaila. Umberto Eco recoge
humor{sticamente una idea parecida en el Péndulo de Foucault, dentro del
soliloquio que mantiene uno de los protagonistas de la novela frente a su
ordenador: «Hubiese podido cambiar de idea y eliminar el primer bloque: lo dejo
s6lo para mostrar que en la pantalla pueden coexistir el ser y el deber ser, la
contingencia y la necesidad. También podria sustraer el bloque infame al texto
visible, pero no a la memoria, para conservar el archivo de mis represiones,
arrebatando a los freudianos omnivoros y a los virtuosos de las variantes el
placer de la conjetura, el oficio y la gloria académica. Mejor que la memoria
verdadera, porque ésta, tras arduo ejercicio, aprende a recordar, pero no a
olvidar» (p. 28).

Aunque se podrian multiplicar los ejemplos del paralelismo hombre-
maquina, citaré solamente uno que tiene que ver con el cardcter inteligente del
acto de ver, antiguo caballo de batalla de la psicologia de la percepcién. En el
mundo informatico, las tarjetas graficas més sencillas para ordenador se limitan
a convertir los impulsos digitales del infeligente procesador central en una
imagen latente revelada en el monitor. Si el modelo racionalista que atribuia al
ver una captacién pasiva de los datos sensoriales fue substituido por el de una
percepcién inteligente en si, el disefio primitivo de las tatjetas graficas también
ha sido substituido por el de tarjetas inteligentes, capaces de generar por si
mismas algunos trazados comunes: circulos, lineas, tellenos, ete., verdaderas
gestalt de la representacion. Esto descarga al procesador central de los calculos
matematicos necesarios para su continuo redibujado, aumentando sustancial-
mente la rapidez y eficacia de los procesos graficos. Algo parecido a lo que
sucede, como veremos més adelante, con las imdgenes informéticas de tipo
vectorial si las comparamos con las de tipo bitmap.

Haciendo una extrapolacion a la psicologia perceptual, se comprende ahora
mejor la importancia del percepto sensorial en el proceso de ver, ya que permite
aliviar a la mente (la CPU* del ordenador) de buena parte de su carga. La
esquematizacién geométrica de la forma -base del concepto de Gestalt- y el
reconocitmiento inteligente de lo general y lo particular de las cosas confieren a
la percepeién su sorprendente operatividad: «todo percibir es también pensar,

% Cuerpo principal del sistema, separado del teclado, el monitor y cualquier otro
periférico.
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todo razonamiento es también intuicién, toda observacién es también invenciny
(Arnheim, Arte y percepcidn visual, p. 18). Y aplicando esta ensefianza a la
pedagogia artistica, también hace mas evidente la necesidad de cimentar la
capacidad expresiva del alumno sobre el andlisis estructural de la forma -la
composicién en suma-, o el discernimiento de esa geometria aletargada en el
corazon de las cosas.

La analogia entre el ordenador y la psique humana no prueba, sin embargo,
ninguna afinidad entre la llamada inteligencia artificial y la humana. Precisa-
mente, uno de los problemas de fondo de la interaccién hombre-maquina es que
el usuario debe adaptarse a una forma de inteligencia -la de la maquina- que
puede resultarle completamente ajena. A este respecto, escribia Linda Ettinger
que «un examen posterior revela que las definiciones de inteligencia aplicadas
al ordenador son muy diferentes de las que se aplican a los humanos. (...) La
inteligencia del ordenador, también conocida a veces como inteli gencia artificial,
se refiere a sistemas herméticamente organizados, que se orientan hacia un
“espacio del problema’ estrechamente definido. Bn contraste, Gardner sefiala
siete ‘inteligencias’ humanas diferentes: matemdtica, lingiifstica, musical,
espacial, fisico-kinésica, interpersonal e intrapersonal. (...) La pericia en una
inteligencia, expone Gardner, no garantiza la pericia en otra, y sin embargo cada
una contribuye a nuestro sentido de la significaci6n del mundo. Los educadores
de arte deben examinar las tradiciones disciplinares de nuestro campo y
determinar cémo y cuéndo aplicar los ordenadoress («Art Education and
Computing: Building a Perspectiven, p. 55).

d/ Nuevas actitudes

Los que nos sentimos concernidos por el futuro del arte, la educacién y, en
general, la cultura, asistimos a una clara encrucijada. Por un lado, las implicacio-
nes tecnoldgicas y sociales de la revolucion informatica inspiran cierto recelo a
nuestro sentido -que podriamos llamar- del decoro, por otro lado, nos hace sentir
responsables de una posible no ingerencia en el desarrollo de los acontecimien-
tos. Ante la posibilidad de que una tecnologia desbocada arramble o, por lo
menos, desvirtie el legado de las artes y las humanidades, una clegante
inhibicion sélo puede acelerar el desenlace menos deseado, La otra alternativa
es tomar la delantera a ese mundo orwelligno que auguran algunos apologistas
del progreso, ejerciendo sobre é] nuestra pequefia influencia. Asi, a cada nuevo
envite de la tecnologia habria que contestar, puntualmente, con un ejemplo
nuevo de su més feliz aplicacion,
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En el 4rea visual, también podemos tomar parte activa en el proceso de
fecnologizacion de la imagen. A veces, el mejor camino serd -paraddjicamente-
revalorizar en las técnicas tradicionales todo lo que la tecnologfa es incapaz de
aportar a la imagen -incluyendo algunos de los aspectos que més contribuyen a
vitalizarla-, como la textura, la materia, la transportabilidad, el libre formato...
y, sobre todo, el tacto humano. Otras veces, habra que desarrollar aplicaciones
de la tecnologia que sean respetuosas respecto de su medioambiente cultural,
reforzando algunos valores amenazados por la era cibernética, como la
imaginacién, la creatividad, la libertad y, sobre todo, el propio sentido de
realidad. Bn la disyuntiva que hoy empieza a plantearse entre digitalizar la
cultura o culturizar lo digital, debemos apoyar con firmeza la segunda opcion
para evitar, sencillamente, un mayor declinar del humanismo.

No es tarea del profesor de arte desarrollar los recursos con que paliar la
inflacién visual de los nuevos medios. Sin embargo, se sentird empujado a tomar
parte en el proceso si encuentra instrumentos lo bastante poderosos -no por su
poder de conviccién sino de persuasidn- con que combatir la estética del
videojuego y la telebasura. Medios, al fin, capaces de establecer un puente entre
la tradicién artistica que encarna el profesor y el apetito de sensaciones
tecnolégicas que es propio de sus alumnos, para compartir con ellos un cierto
terreno de entendimiento. A este respecto, escribia Frances E. Anderson: «El
software educativo realizado por programadores tiende a ser técnicamente
sofisticado pero educativamente deficiente, mientras que las aplicaciones
desarrolladas por educadores tienden a ser educativamente vélidas pero débiles
en el uso que hacen del potencial del Aardware. L.a aplicacion exitosa de los
medios tecnoldgicos en las artes requiere la colaboracién entre especialistas en
los contenidos, escritores creativos y personas conocedoras de la tecnologia
hardware», Mas adelante afiade : «Uno de los factores claves en la teoria del
aprendizaje es que la informacion debe ser interiorizada para resultar significati-
va, Muchos profesores de arte tiene acceso a los ordenadores en sus escuelas.
Sin embargo, lo mas corriente es que sea el estudiante de la high school -y en
algunos casos, el nifio de la escuela elemental que ya cuenta con un alfabeto
informético- quien posea la habilidad necesaria para traducir la informacion a
paquetes de ordenador destinados a un uso interno. (...) Ninglin cambio ha sido
duradero cuando ha sido impuesto externamente a la persona. La historia
reciente de nuestra profesion asi lo atestigua» («Electronic Media, Videodisc
Technology, and the Visual Artss, p. 225).

Podemos concluir que el arte, la educacion y la cultura deben dar cumplida
respuesta a los llamados profetas de la era cibernética. Contrarrestar su actual
protagonismo en los designios de la tecnologia evitard quizas que el mundo
cobre la forma de su -a veces- oscuro vaticinio, Un nuevo liderazgo contribuira
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a que la tecnologia se ponga, desde dentro, al servicio de un sentido humano del
arte y la cultura, enriquecido -y no colapsado- por todos los futuros inventos.

1.4 ; Utilidad social de la composicién?

Es sabido que en nuestro pais, alin mas que en otros, la ensefianza en las
escuelas de primaria y secundaria y, sobre todo, en el 4mbito universitario
mantiene un nexc demasiado débil con la sociedad. El perjuicio de esta
desconexion es reciproco, pero en la educacion se hace sentir de un modo més
inmediato -en forma de desaliento y sensacién de inutilidad-, mientras que en la
sociedad puede llegar a postergarse algunos unos afios; por ejemplo, hasta que
el mercado laboral empiece a reclamar cualificaciones que han sido desatendidas
en la formacidn profesional, o se manifieste la escasa adaptacion de los
licenciados en las empresas que los contratan. La principal utilidad social de la
educacion, su verdadero ser socialmente, es la transformacion de la sociedad. En
el binomio arte-educacién, no s6lo el arte debe contar con el aspecto utilitario
que Arnheim le atribuia®,

a/ Una prioridad social de la educacion artistica

Si comparamos la sociedad espafiola de los afios 90 con aquélla que
conocieron nuestros abuelos ~transmitida a través de sus relatos, documentos y
el tipo hispano que la ha sobrevivido-, el abismo que percibimos entre ellas lo
ha cavado la educacién (o la escolaridad obligatoria) mas que ninguna otra cosa.
Por mas que sociedad y escuela no caminen de la mano, la educacion sigue
teniendo una importancia decisiva en los comportamientos sociales, en el orden
econdmico e incluso en los aspectos visuales de nuestro entorno. Le sucede a la
educacién como a otros fenémenos que tienden a pasar desapercibidos, y cuyas
poderosas consecuencias se dejan sentir, precisamente, cuando todo el mundo
parece haberse olvidado ya de la causa. Una educacion deficitaria, puede
concluirse, tiende su sombra hacia el porvenir, Cuando el educador es consciente

% «A menos que el arte sea aplicado, no es en absoluto verdadero arter (Consideracio-
nes..., p. 88). '
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de esto, acaba contempléndose a si mismo como un mensaje dentro de una
botella acerca de como le gustaria que fuera el mundo futuro.

Pero no basta con dar una forma -por espléndida que sea- a la mente del
alumno ni impulsar su capacidad de conocer. El enfoque platénico del arte como
base de la educacion, suscrito por Herbert Read, es insuficiente cuando
prescinde de una ojeada al mundo real al que se destina. Del mismo modo que
no seria posible trasplantar aqui el sistema agrario norteamericano, tampoco lo
serfa aplicar sin més sus mismos modelos educativos. Nuestro pals tiene un
orden diferente de prioridades materiales y psicologicas, y a é1 debe adaptarse
tanto su agricultura como su educacién. Pero establecer este orden, en
educacién, también implica saber situarse por un momento mds alla de cualquier
consideracion pedagégica. Ya que las pedagogias son, por naturaleza, relativas
y cuestionables, demostrando la experiencia que acaban doblegindose ante los
imperativos sociales con los que entran en conflicto.

En nuestro pais, existe una prioridad social que incumbe a la estética. Baste
evocar la imagen de aquella Espafta que fue, hasta no hace mucho, uno de los
paisajes més sugestivos de Europa, capaz de cautivar a viajeros tan ilustres como
Rilke, Merimée, W, Irving, Gerald Brenan y tantos otros. Y compararla después
con la imagen que nos ofrece en estas postrimerias del siglo XX. La Espafia del
hambre afortunadamente se ha ido, esperemos que para siempre, pero con ella
también se ha ido Espafia la Bella. En ninguna época anterior a ¢sta hubo en
Espafia tantos medios para herir su paisaje, ni paisajes tan variados para hetir
nuestra sensibilidad. Nunca se ha construido tanto como en los filtimos treinta
afios, ni se ha destruido tanto y de modo tan irrecuperable; ni se han multiplicado
a tal velocidad los sintomas de una profunda degradacién. Tampoco antes hubo
medios para modificar de modo tan dramitico la fisonomia de nuestras ciudades
y paisajes. En sociedades como la nuestra, que acaban de dejar atras la simple
urgencia de subsistir, es también donde las técnicas industriales se muestran mds
abrasivas con el entorno.

Tenemos, pues, la dudosa fortuna de establecer una prioridad educativa de
primer orden. La formacion estética no puede seguir considerandose un lujo para
el disfrute de los museos y los monumentos, sino mas bien el arma necesaria
para espiritualizar el entorno y devolverlo a su esencia. También para someter
al cemento, al hormigén y al ladrillo, y lograr que estos materiales dejen de
pesar visualmente tanto o mas de lo que ya pesan fisicamente. El arte en nuestro
pafs no puede ser, por tanto, un asunto de especialistas ni el plus de algunas
actividades tradicionales, como la pintura o la escultura. Desde una perspectiva
estética global, la bondad de nuestra tradicion pictdrica es, sin duda, mucho
menos importante que la de nuestro entorno mas allegado: los espacios
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interiores, los edificios, las calles, los puentes, las autopistas, los suburbios, las
industrias, los campos... Y es ahi donde el desprecio ibérico por la armonia ha
aleanzado cotas dificilmente igualadas en sociedades de nuestra vecindad. No
es necesario echar la vista més allé de los Pirineos (al espejo de tantas virtudes
urbanisticas) para encontrar modelos de crecimiento més afortunados que el
nuestro. Tampoco hacia Portugal, muy préximo a nosotros, donde la mezcla de
desarrollismo e incultura no ha sido, quizas, tan devastadora como en el resto de
la peninsula. Baste acudir a Matruecos para aprender, también ahi, cémo
mantener a raya el despropésito arquitecténico y urbanistico del llamado estilo
interngcional. En ciudades tan septentrionales como Meknes, Fez o Xauen, muy
proximas ya a la peninsula, no seré dificil encontrar casas en construccién cuya
armadura combina con acierto las técnicas modernas y los repertorios tradiciona-
les.

Umberto Eco escribia en La definicidn del arte que «el arte contemporaneo
ha descubierto el valor y la fecundidad de la materia. (...) La Belleza no es un
palido reflejo de un universo celestial que a duras penas divisamos y reproduci-
mos imperfectamente en nuestras obras: la Belleza es ese factor de organizacién
formal que logramos obtener de las realidades que manejamos cada dia»?, Desde
la perspectiva de una «Bellezan asi definida, quizés tenga mas valor la prosa de
un pueblo reconocidamente burgués, como el suizo, pero solidario en su
voluntad de espiritualizar el entorno -esto es, de construirlo estéticamente en
todos sus aspectos-, que el duende de un pueblo sentimental como el nuestro, tan
capaz de [lorar los pasos de Salzillo como de ignorar todo lo concerniente a las
dimensiones, materiales ¥ estilo de su nueva casa en relacién con la de sus
vecinos. Un objetivo reiterado en los programas de la Reforma y textos
pedagégicos afines es el de sensibilizar al alumno hacia su entorno para que
pueda «disfrutar de él». Pero cabria preguntar a qué entorno se refieren, si al
idflico campus de las universidades anglosajonas -alll donde suelen cuajar y
exportarse al mundo las bellas y a menudo inviables pedagogias artisticas- o al
cinturén industrial que suele cefiir a tantos institutos de bachillerato espafioles.
En estos tltimos, «hacerse mas sensible a los mensajes grafico-pldsticos de
nuestro entorno» implica suffir con él... tal vez avergonzarse de él, Pero es el
precio de la consciencia.

La displicencia espafiola hacia la armonia del entorno no se compensa,
insisto, con los logros artisticos de sus pintores (y atn menos de sus toreros).
Separar el arte de la sociedad o la sociedad de la educacién es, simplemente, una

? Citado del numero 15 de Aula de innovacion educativa, dedicado al «Sentido y
funcién de la educacion visual y plastican.
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quimera; y cuando ésta aturde a una sociedad, setfa tarea de sus artistas y, sobre
todo, sus educadores, contribuir a ahuyentarla o, cuando menos, dejar de
colaborar en su sustento. Muchas veces se ha dicho durante el siglo que el artista
debe descender de su torre de marfil, para atender las necesidades cotidianas que
reclaman una mirada estética o, al menos, cierta voluntad de organizacion
formal. En Espafia, donde este imperativo es més acuciante por las razones
dadas, seria utdpico imponer especialistas de arte alli donde se toman las
decisiones que afectan a nuestro entorno -parlamentos, ayuntamientos,
constructoras, etc.-; o convertir todo el pafs en Monumento Artistico Cultural.
La transformacién de nuestro entorno material sélo puede preverse a largo plazo
y a partir de un cambio paulatino de las actitudes, es decir, substituyendo en
cada miembro de la sociedad la mirada cosificadora del nuevo rico por la visién
sensible que otorga la tradicién. Asi, el futuro alcalde, el constructor, el
ingeniero y, sobre todo, sus futuros clientes y votantes, llevarian consigo parte
del criterio del artista. Esta pequefia revolucién, sin embargo, sélo puede ser
llevada a cabo desde las aulas.

b/ Dos modelos: arquitectura amateur 'y profesional

Sin extenderme en un tema que supera con mucho los objetivos de este
estudio, si quisiera hacer algunas reflexiones acerca del paralelismo entre las
ensefianzas de la composici6n pictérica y las de la buena arquitectura, urbanismo
y aquello que se ha dado en llamar disefio medioambiental. Asi, podemos juzgar
que el desastre urbanfstico representa, no por sus causas pero si por sus efectos,
el incumplimiento de algunas reglas de composicion. Esta quicbra afecta por
igual a la constitucién de las edificaciones que al modo en que éstas se
relacionan entre sf y con el ambiente en que se incrustan. Aunque muchos
principios compositivos se vean empafiados a veces por un cierto - interesado-
esoterismo, no deberian ser patrimonio de ningtin colegio o corporacion, pues
dependen de leyes tan generales (y de tan alto rango) como las de la percepcion
humana, que regulan nuestro modo de aprehender toda confi guracién visval. Por
su misma generalidad, estas reglas también pueden ser aplicadas, en educacion
artistica, a un andlisis critico de la configuracion de los nicleos urbanos y del
entorno en general, extrapolando después los resultados a un campo tan distante,
en apariencia, como el de la composicion pictérica. En Gramdtica del Arte, J.
Beljon hace una relacién de las unidades de significacion del lenguaje formal,
ilustrandolas con ejemplos deliberadamente indiscriminados de la pintura, la
escultura y, sobre todo, la arquitectura. Las fotografias describen conceptos
como los de apilar, fluir, plegar, sostener, tensar, etc., sin establecer diferencia
alguna entre lo bidimensional y lo tridimensional,
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Junto a estas reglas de cardcter genérico, el crecimiento de nuestras
ciudades ha vulnerado otras que son ya demasiado especificas -y a la vez
cambiantes- para ser estudiadas en las ensefianzas medias. Formarian parte mas
bien del corpus técnico-artistico de la arquitectura, implicando tanto el
conocimiento de los materiales como el de los cédigos estilisticos. Tampoco el
urbanismo o el disefio medioambiental encuentran, al mismo nivel de especifici-
dad, un hueco natural en la extensién del actual curriculum. Sin embargo, frente
a la buena arquitectura académica que, desde el Antiguo Egipto hasta nuestros
dias, supo dar soluciones estéticas a toda clase de requerimientos funcionales,
existe aun otra via de éxito arquitectdnico, que encontramos plasmada en los
seculares poblados nacidos de la amalgama y depuracién de muy numerosas
aportaciones individuales. El milagro compositivo del resultado, comparable al
de la racionalidad de ias colmenas de abejas, se prodigé por doquier en la era
preindustrial del mundo. 4 Cudl fue el secreto compositivo que permitié superar,
desde un completo vacio programético, muchas de las obras més ambiciosas de
arquitectos e ingenieros sociales? Serfa un error opinar que las personas
ignorantes y de humilde condicién disfrutan de la misma visidn sincrética® que
hace posible el arte infantil. Hay que pensar més bien que ha sido la tradicion
social de las comunidades agrarias la que ha condicionado un crecimiento
organico de su arquitectura y urbanismo, y que esta forma de crecimiento ha
sido, en tltima instancia, responsable de la armonia intrinseca -a veces
indescifrable- que caracteriza al arte llamado sincrético. La tradicion establece,
pues, unas condiciones estéticas asumidas por todos que admiten, sin embargo,
la aportaci6n individual en el detalle sin que peligre la unidad del conjunto, Y
todo ello en un proceso muy lento de maduracién y sintesis.

La facultad superior de la visi6n sincrética parece, de hecho, tan incompa-
tible con el crecimiento de las personas como de los puebios. A. Ehrenzweig
entendia por sincretismo un modo indiferenciado de discernir el entorno que, a
la vez, demuestra ser mas preciso que el del anélisis abstracto, En Bl orden
oculto del arte, ambos modelos, el sincrético y el abstracto, son contrastados en
una interpretacion critica de las teorias de la percepcion, de los comportamientos
artisticos y, en general, de la propia captacién de la realidad: «El surgir de
nuevas imdgenes en el arte y de nuevos conceptos en la ciencia es fomentado por
el conflicto entre dos principios estructurales opuestos. El analisis de los
abstractos elementos gestalticos se contrapone a la captacion sincrética del
objeto total, el enfoque sobre los detalles a la intuicién compleja, la fragmenta-
cién a la totalidad, la diferenciacion a la desdiferenciacién, Bstas polaridades son

27 Término que Piaget puso en circulacién,
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aspectos del mismo conflicto entre los procesos secundario y primario»®® (p. 33).
Y paginas més adelante relaciona el principio racional de diferenciacion con el
fracaso de la arquitectura moderna y de la ensefianza arquitectonica: «Nada tiene
de extrafio que la intuicién del espacio esté considerada entre los matematicos
como el més raro de los dones. Igualmente raro es entre los arquitectos. Estos
nunca se han enfrentado del todo con las dificultades que implica la visualiza-
cién del espacio. Su fracaso en cuanto a ensefiar el arte del buen disefio es tan
mayusculo que por lo menos una de las principales escuelas de arquitectura ha
pospuesto toda modalidad del dibujo o del disefio dejandola para un estudio mas
adelantado de la carrera, con el fin de dedicar las primeras fases de ésta a una
educacion mas general -y no necesariamente visual- del alumnadon.

En la arquitectura popular, esa «educacién més general» a que hace
referencia Ehrenzweig, capaz de ponetla a salvo del individualismo analitico, era
sencillamente la tradicién: un compendio verdaderamente sincrético de las
formas y las funciones, que desbordaba toda mirada individual. Joaquin Lorda
interpreta de esta manera el lento crecimiento de los niicleos urbanos tradiciona-
les?®: «Cuando el artesano elabora su obra se enfrenta a un programa mds o
menos modesto. Cuenta con la ayuda de su tradicién que le permite adoptar
soluciones mil veces probadas en problemas similares al suyo. Y el artesano esta
imbuido del lenguaje formal que le rodea. Como no pertenece a un medio
especialmente sensibilizado por manifiestos tedricos, las prescripciones y las
proscripciones normativas le dicen poco. Y por ello, aunque casi siempre disefia
en el estilo del momento, su respeto por las cosas del pasado es incuestionable;
le es facil prever el resultado, pues accede a modelos y tipos firmemente
establecidos; como esas tradiciones formales son compartidas por todos,
sobrevendrd una critica menuda pero constante y eficaz que le disuadira de
salidas de tono. Y en todo caso, sus actuaciones son pequefias y, si resultan
desafortunadas, siempre cabré corregirlas posteriormentes, Y continia Joaquin
Lorda dos paginas mas adelante: «Y no obstante, la armonia es real, nuestra
intuicion acierta al ver en esos conjuntos algo més que un reproche para los
defectos de nuestra propia civilizacién utrbana. Y naturalmente captar esa
armonia necesita una cierta capacidad de discriminacién. Se trata de apreciar un
valor real: la belleza de una ciudad o un monumento antiguos. Pero que no son
bellos por ser antiguos; sino porque sus creadores multiples han acertado, han

2 Los procesos primario y secundario hacen aqui referencia a las esferas de la psique
que Freud definié como el ello y el yo, respectivamente,

 Lorda introduce el comentario a propésito de lo que para Gombrich representa un
ejemplo de estética conservativa (conservative aesthetics).
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tejido poco a peco una trama consistente sobre la que podia juzgarse cualquier
intervencidns (Lorda, 1., Gombrich: una teoria del arte, p. 355-357).

Para complementar la teoria social de las tradiciones artisticas, es necesario
referirse a la importancia de los ritmos orgénicos en la creacion de ciertos
estilos, Los érdenes creados por la vida son, como los derivados de la arquitectu-
ra tradicional, més flexibles, mas variados y eldsticos que los obtenidos por la
moderna repeticién mecénica. John Ruskin, a quien se atribuye la primera
formulacién de una teorfa expresionista del arte, fue también el primero en
acusar, a mediados del siglo pasado, la importancia de los ritmos orgénicos en
la arquitectura y las artes aplicadas de la antigiledad. A propésito de los
trabajadores que levantaron las grandes catedrales del gético, escribia en Las
Stete Ladmparas de la Arquitectura: «Creo que construyeron juntos a partir del
sentimiento, y porque hicieron esio circulan esta vida maravillosa, esta
variabilidad y sutileza a través de su misma distribucién, y razonamos acerca del
edificio maravilloso como lo harfamos acerca de un mégico brote de 4rboles de
la tierra que no conocieran su propia belleza» (p. 209).

Aunque e] crecimiento organico, tanto en las cosas naturales como en las
humanas, parece dejar a un lado todo racionalismo compositivo, el esfuerzo por
recuperar la mirada inocente y penetrante de los primitivos puede complementar,
pero no suplir, el aprendizaje de unos minimos de composicién. Entre otras
cosas, porque esforzarse en ser ingenuo es un contrasentido: sélo la perfecta
ausencia de todo esfuerzo o tensi6n -tan improbable en la vida moderna- podria
atraer de nuevo la percepcion cristalina del nifio. A los nifios no hay que
ensefiarles teorfa alguna de la composicién, porque se las arreglan perfectamente
sin ella. Pero la regresidn a ese estado beatifico no es ¢l mejor camino, por mas
que aparezea invitador, para los que ya han abandonado la infancia. En los
adolescentes, por ejemplo, su recién adquirida capacidad de anlisis y
abstraccion pide ser alimentada con ensefianzas estéticas a la altura de su
inteligencia. Si el control del proceso primatio sigue siendo ese secreto de
artista con el que éste desencadena sus prodigios, los que no disfrutan de
semejante control (o ni siquiera de proceso primario) necesitan del conocimien-
to e interiorizacién de las pautas compositivas para aproximarse a los mismos
resultados. Con estas pautas en la mano, la apreciacién estética del entorno
-incluyendo disefio, arquitectura, urbanismo y medioambiente- puede beneficiar-
se de algo parecido a la tradicién que respiraban sus abuelos; con la diferencia
de que ahora implica un esfuerzo consciente.
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Fig, 1.9

¢/ Algunos factores compositivos del entorno

Extrapolar a un medio mis sencillo o asequible, como la imagen plana, las
ensefianzas de la buena arquitectura, urbanismo, etc., sélo es posible en sus
aspectos més simples (auncue, también por ello, mas importantes). El aspecto
del mundo que hemos creado tiene mucho que ver con los materiales de que estd
constituido y con el estilo de sus elementos arquitectonicos; pero materiales y
estilos incumplen, cuando se multiplican sin atencién al conjunto, la primera
regla de la composicién, que recomienda la unidad dentro de la variedad. Todo
debe ser lo bastante sencillo para ser captado pot el ojo y lo bastante variado
para ser contemplado con placer. Lejos de ser una cuestion baladi, el logro de
las proporciones exactas de esta simple receta ha sido siempre preocupacion de
fondo de los principales estilos arquitecténicos. Como escribfa Giovani Baptista
Piranesi en la introduccion de sus dibujos arquitectonicos (s. XVIIL): «Es facil
decir que lo correcto consiste en mantener el término medio entre demastado y
demasiado poco, pero en cuanto a determinar ese medio, hoc opus, hic labor est
(esta es la tarea, ahi esta el esfuerzoy”®. En la figura 1.9, tenemos la imagen de

3 Citado por Gombrich en El sentido del orden, p. 55.
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dos ejemplos aparentemente excesivos en pintura y arquitectura que, sin
embargo, alivian lo recargado de sus superficies con la repeticién de motivos
geométricos (Mirador de Lindaraja en la Alhambra) o de formas organicas (E/
Juicio Final de Rubens).

- Otra regla de composicion derivada directamente de la anterior es que una
mayor uniformidad o repeticién de las formas generales -como en el caso de los
disefios de red- puede soportar también una mayor variedad en cuanto a forma,
color o textura de sus elementos particulares; en la figura 1.10, el rio Ofiar a su
paso por Gerona y Violin y uvas de Picasso.
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Fig. 1.12

A la vez, la completa unidad de color y textura en un conjunto diverso da
cobertura a un n(imero mayor de variaciones en sus elementos constitutivos. Por
ejemplo, todo un pueblo construido en adobe preserva mejor la unidad que otro
edificado con materiales indiscriminados, por mds que el primero diversifique
la forma, la altura, la orientacién y hasta el estilo de los detalles particulares. Por
otro lado, sélo un alto sentido artistico puede hacer que convivan felizmente
materiales y formas muy diversos, como en la Casa Batll6, que remodel6 Gaudi
con elementos heterogéneos, o en la Salomé del también modernista Gustav

Klimt (fig. 1.11).

Las direcciones de fuerza que marcan los objetos tenderan a destacar mas
cuanto mayor sea el predominio del plano sobre la recta en el conjunto. En los
bosques, por ejemplo, donde suelen predominar las lineas sobre el plano, nadie
hecha en falta una intencionalidad o coherencia en las direcciones resultantes.
Los troncos apuntan hacia arriba, como algunas ramas, y otras ramas adoptan las
més variadas direcciones oblicuas. En una situacidn asi, las lineas tienden a ser
vistas como textura, de modo que el aparente desorden se acoge a un patrén
unificador. En los ambientes urbanos, sin embargo, con claro predominio del
plano, las lineas deben marcan direcciones Unicas - a ser posible rotundas- para
no afiadir mas confusién a la ya existente. Los conjuntos lineales de los tendidos
eléctricos, antenas de television, tuberias, sefiales de trafico, etc., marcan
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Fig. 1.13

direcciones demasiado débiles y contradictorias entre si, por lo que se integran
mal en los ambientes urbanos y aun peot en los naturales, Las farolas y los
semaforos, con rotundas direcciones verticales, suelen encontrar mejor acomodo
estético en estos mismos lugares (en la figura 1.12, instalaciones industriales en
Abrera, Barcelona, y Cruz roja sobre circulo negro de Maliévich).

Otra importante regla de composicién que comparten la arquitectura y la
pintura reza que cuanto més simple es la forma, més cuidadoso debe ser también
el tratamiento de la superficie y mds selecto el material (en la figura
1.13, muro de ladrillos y Pintura de Ad Reinhardt). Esto que tan bien conocen
algunos pintores informalistas espafioles, como Tapies o Broto, empiezan a
aplicarlo ahora los decoradores e interioristas en esos espacios desnudos pero
fuertemente vivificados por el tratamiento que hacen de la textura,

A estas reglas generales podrian afiadirse muchas otras, incluyendo algunas
mas especificas, para corroborar que el sentido arquitectonico y urbanistico
puede ser educado a través de una formacién pléstica general y, sobre todo, a
través del estudio de la composicidn,

1.5 Respecto a los niveles educativos

La Ensefianza Secundaria comprende, como sabemos, un nivel obligatorio
de cuatro afios de duracion (12-16 afios) y un nivel postobligatorio -0 Bachille-
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rato- de dos afios de duraci6n (16-18 afios). Sin embargo, el destinatario de este
proyecto no es tanto el alumno de la educacion oficial como el sujeto de
cualquier edad que desee aproximarse, por mediacion tecnoldgica, al mundo del
arte y la pintura. Los niveles mencionados hay que tomarlos, por tanto, como
patrones de dos tipos caracteristicos de aplicaciones didacticas.

a/ Generalidades de 1a Educacién Secundaria
- Educacién Secundaria Obligatoria

Este nivel, también conocido con el nombre poco afortunado de ES.O.,se
divide en dos ciclos distintos, con tres afios de duracion el primero y un afio el
segundo. El Area Visual y Plastica es materia obligatoria durante el primer ciclo
de la Secundaria y materia optativa durante el segundo. En la etapa precedente
de los estudios primarios, el dibujo se funde con la misica en una sola materia
orientada a la expresién y la creatividad. Asf, un alumno normal cuenta so6lo con
tres affos para una formaci6n artfstica mds especifica, a menos que decida
ampliarla en el Cuarto Curso o en la Modalidad de Artes del Bachillerato. El
Documento Curricular Base explica la estrategia general de la L.O.G.S.E.
respecto al Area Visual: «Bn los afios de la Educacion Secundaria los alumnos
son capaces y necesitan de andlisis més particulares, as{ como de una mayor
especializacién en las técnicas y habilidades de los distintos ambitos de
conocimiento. Esto justifica que, en esta etapa, la Educacion Plastica y Visual
se organice ya en un drea independiente, de la Musica, con la que coincidia en
una misma 4rea de la Educacion Primaria» (publicado en el suplemento del n°
220 del B.O.E., p. 60).

Los objetivos generales del Area Visual y Pléstica en la Ensefianza
Secundaria Obligatoria presentan ya una singular afinidad con el tema de este
proyecto. Asi, la educacion del percibir se encuentra en la base que fundamenta
esta ensefianza: «La necesidad de la educaci6n pléstica y visual se hace evidente,
en primer lugar, a partir de la necesidad de desarrollar en los alumnos y alumnas
capacidades de expresi6n, anélisis, critica, apreciacion y categorizacion de las
imagenes, y, en segundo lugar, en relacion con la inundacién de informacién
visual, propia de nuestra época». La similitud entre los objetivos generales del
DCB vy los del estudio de la composicién artistica se pone de manifiesto en los
pérrafos siguientes: «(...) los contenidos en este area se despliegan en dos lineas
diferentes: la de saber ver y las de saber hacer.
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»El saber ver puede producirse en dos niveles distintos que han de ser
objeto de educacién: el de la percepci6n visual inmediata y el de la comprensién
conceptual. El primero de los niveles supone ya un proceso cognitivo complejo,
en el que intervienen procesos de analisis formal, como la apreciacién
comparativa de la proporcidn, la textura del material utilizado, la estructura o el
color, La comprensién conceptual, sin embargo, constituye un nivel superior del
saber ver. Supone un andlisis de las formas y las imagenes, la comparacidn entre
ellas, su categorizacién en funcién de la sintaxis de sus elementos y en funcién
del estile en que se encuadran, ¥, en fin, la valoracién de su calidad artistican.

No es posible, sin embargo, hablar de la E.S.0. sin referirse a cinco
factores de caricter general que son, en parte, responsables de la impopularidad
que la L..O.G.S.E. se ha granjeado entre los profesores de ensefianzas medias, El
primero de ellos es la propia obligatoriedad de la Secundaria hasta los 16 afios,
que reabsorve todas las opciones educativas existentes hasta ahora (principal-
mente B.U.P y F.P.} y, se teme, aumentar4 sensiblemente los ya altos indices de
desmotivacion del alumnado. El segundo es la imposibilidad practica de repetir
curse (sdlo una vez en todo el ciclo), pasando los alumnos de un nivel al
siguiente de modo casi automdtico, con independencia de su rendimiento
académico. El tercer factor es la precariedad econémica que ha caracterizado la
puesta en marcha de la Reforma, tanto en sus condicionantes fisicos -aulas,
refuerzos, equipos e instalaciones- como en la comunicacién que la Reforma ha
hecho de si misma en documentos, seminarios y cursillos. El cuarto es la
integracién de disminuidos fisicos y mentales en cursos regulares, medida que
puede ser, seglin se mire, cruel o humanitaria para los afectados, pero que
implica, en cualquier caso, una nivelacién a la baja de la programacién. Y por
ultimo, la amenaza de una masificacién mayor de las aulas, consecuencia de
todo lo anterior®!.

- Bachillerato Art{stico

Enel Area Visual, los objetivos curriculares del Bachillerato Artistico (o
Modalidad de Artes de la Educacién Secundaria Postobligatoria) estdn menos
definidos que en el nivel de la Secundaria Oblj gatoria. Como puente entre la
E.S.0. y la universidad, el Bachillerato adolece de una cierta falta de cardcter en
sus planteamientos, que se revela excesiva en publicaciones como Bachillerato.
Estructura y contenidos, por la concatenacién singular de las paradojas.

3! Otros aspectos del programa del Area Pi4stica en el nivel de la Enseflanza Secundaria
Obligatoria serdn discutidos en el capitulo 6 acerca del Curriculum.
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Empezando por el objetivo més loable -también el mas genérico-, se
intentar4 «corregir el desajuste entre lo que se ensefiaba tradicionalmente en los
centros educativos y lo que ocurria fuera de ellos» (p. 21). Para lograrlo, el
nuevo Bachillerato se funda sobre tres estrategias pedagdgicas: «una formacion
general, de objetivos propios e intrinsecos del Bachillerato, con valor en s
mismo y por si mismo; la finalidad propedettica o preparatoria, con una
educacién més especializada y que pone los fundamentos de estudios posterio-
res, y la propiamente orientadora, relacionada con la anterior, configuradora de
un itinerario personal del alumno que se prolongard en estudios formativos

superiores» (p. 24)

En el apartado de las paradojas -o las dicotomias por fin resueltas-, son
muchos los ejemplos ilustrativos. Se habla, sin ir més lejos, de un «Bachillerato
en el que prevalece la diversificacion y la especializacion» (idem), como si fuera
posible el prevalecimiento simultdneo de ambas. Pero una pagina después
leemos: «El Bachillerato aparece, en consecuencia, con valor intrinseco y, en
cierto sentido, terminal, pero también como tramo intermedio y de enlace entre
la educacion obligatoria y los estudios superiores» (p. 25). Es decir, que quiere
ser una cosa y al mismo tiempo la contraria, resultando poco clara su posible
conciliacidn.

Hasta tal punto predomina este espiritu de sintesis entre requerimientos
opuestos, que el propio cardcter de no obligatoriedad del Bachillerato (también
denominado Enseflanza Secundaria Postobligatoria) parece desmentirse al
aspirar a «general y necesarion. Esto se explicita en el siguiente dilema felizmente
resuelto, el existente hasta ahora entre Bachillerato (BUP) y Formacion
Profesional. Asi, los contenidos y finalidades de ambos estudios se fusionan en
el formato del nuevo bachillerato.

Entrando ya en la Modalidad de Artes, continta el tratamiento globaliza-
dor de objetivos al derribar la antigua frontera entre dibujo artfstico y dibujo
técnico; pero solo nominalmente, pues ambas materias disfrutan de soberania en
el programa y no es previsible que sus profesores las abran bajo la espada de
Damocles de 1a Selectividad. Javier Navarro de Zuvillaga expone asi la cuestién:
«El énfasis en el Arte o en el Disefio no debe ser una cuestion premeditada, ya
que decantarse por uno u otro resultaria siempre en un agravio comparativo. Es
algo que debe estar en funcion del alumnado con que se cuente y que debe
resolverse al nivel mds personal posible. Lo tnico premeditado debe ser
considerar Arte y Disefio como dos campos igualmente vélidos e importantes.
Y los alumnos deben tener la garantia de poder optar libremente por uno u otro
precisamente a lo largo del desarrollo del programa de esta asignaturan
(Ampliacion de los Sistemas de Representacion técnicos y grdficos, p. 17). No
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se trata entonces de dertibar la frontera entre el Arte y el Disefio como si €sta
fuera artificial, sino de actualizar permanentemente su demarcacion, aumentando
a ser posible sus pasos fronterizos. Por el momento, el apremio de un conoci-
miento sin fronferas parece chocat con la realidad de una civilizacion que tiende
cada vez mas a la especializacion,

Para conciliar fines tan dispares y atin contradictorios, se propone la
Jlexibilidad de todo el sistema. Fiste se define como una estructura abjerta en la
que, teéricamente, es posible elegir entre distintas asignaturas por especialidad,
ademas de otras de especialidades distintas. Sin embargo, en Bachillerato
Artistico no cabe esta opcién, por ser la modalidad que se abre «al menor
abanico de itinerarios educativos posibles». Asi, el Bachillerato Artistico «se
presenta en una estructura cerrada por la naturaleza propia del curriculum. Al
alumno no se le permite dejar de cursar ninguna de las materias propuestas como
especificas de la modalidad. Solamente, en segundo curso, tiene la posibilidad
de elegir entre Imagen y Fundamentos del Disefio. Esta determinacion permitird
garantizar una fermacién comtin que prepare a los alumnos para alcanzar el
nivel que exige [a iniciacidn de los estudios art{stico-plasticos de nivel superior»
(Bachillerato. Esiructura y contenidos, p. 45). La razén de esta aparente
discriminacion es que los 4mbitos profesionales relacionados con las Bellas
Artes «necesitan una preparacion homéloga que permita un conocimiento de los
fundamentos del lenguaje pidstico, su comprension y su instrumentalizacidns.
Enire las salidas profesionales se incluyen, ademds de Bellas Artes, imagen y
comunicacidn, conservacién y restauracidn de bienes culturales, disefio, artes
aplicadas... y alguna carrera técnica y de humanidades,

La segunda condicidn de apertura del Bachillerato, o la posibilidad de
cursar optativas de otras modalidades, también queda en suspenso en la
Modalidad de Artes, esta vez por razones materiales, La necesidad de un
equipamiento muy especifico determina que las antiguas Escuelas de Artes y
Oficios, ya acondicionadas adecuadamente, sean los centros preferentes del
nuevo Bachillerato Artistico, donde serd impartido con cardcter monografico.
En la practica, incluso los alumnos especialmente motivados rehusardn cursar
materias exira si esto implica continuos desplazamientos entre dos ceniros
alejados. Afortunadamente, la obligatoriedad de asignaturas como Filosofia,
Lengua e Inglés, previene que las futuras promociones del Bachillerato Artfstico
estén nutridas de talentosos iletrados.

62



Respecto a los niveles educativos
b/ Dos modelos de especializacion

Los dos niveles del Area Visual en la Educacién Secundaria pueden ser
también tomados como modelos generales de acercamiento a la cultura y al
mundo del arte. Asi, la Ensefianza Secundaria Obligatoria representa ¢n este
proyecto no sélo un espacio concreto en el programa de estudios, sino también
un nivel estandar del aprendizaje; eso que se entiende como cultura general.
Cualquier otra ensefianza particular sin un grado alto de especializacion puede
encontrar en el curriculum de la E.8.0. la referencia de lo que es accesible a la
mayoria.

Este nivel educativo tiene dos rasgos diferenciadores respecto a niveles
superiores, que son su obligatoriedad y su generalidad. La obli gatoriedad de los
estudios hasta los 16 aflos garantiza, pot ejemplo, que una incursion como €sta
en fundamentos compositivos de la imagen alcanzase la difusién necesaria para
impregnar una sensibilidad colectiva, en consonancia con los objetivos sociales
ya aludidos. Su generalidad, por otro lado, permite tomar cualquiera de sus
aspectos curriculares como punto de partida para ensefianzas destinadas a un
plblico mayoritario, en forma de coloquios, textos de divulgacion, emisiones
culturales en radio y tv..., o cualquier otro medio de difusién fuera del &mbito
académico. Esto hay que hacerlo extensivo al nuevo rosario de tecnologias:
aplicaciones interactivas en CD-ROM, programas did4cticos por ordenador,
telematica educativa, y, mas adelante, teleconferencias, aula electronica, etc.

Pensando en alumnos entre 12 y 16 afios, una aplicacién interactiva
orientada a la apreciacién del arte deberd hacer més hincapié en lo que tenga de
artistica que en lo de interactiva. La interactividad en sf, como cualidad técnica
y expresiva del medio informético, no tiene un fugar especifico en el contexto
de la E.S.0., salvo como instrumento de seduccion, Y puede llegar a ser
contraproducente si desvia la mirada del alumno de los contenidos disciplinares.
La interactividad de las aplicaciones no constituye un fin en si misma, como
tampoco lo es la maquetacion de los libros de texto. En el nivel de la Secundaria
Obligatoria es conveniente, por tanto, una mayor parquedad de los medios para
poner de relieve lo que de verdad interesa.

Entrando ya en el Bachillerato Artistico, éste aparece como referencia
necesaria de toda educacién ya especializada, en academias de dibujo, cursos por
correspondencia, actividades museisticas, férums, conferencias e incluso en el
nivel introductorio de algunos estudios universitarios. La perspectiva dada sobre
cbmo aplicar el método interactivo en el nivel de la E.S.O., cambiara necesaria-
mente cuando los destinatarios sean alumnos del Bachillerato Artistico o
estudios afines. La atencién principal podria entonces invertirse desde la leccion
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misma al soporte técnico de la leccion, El que se matricula en una modalidad tan
especializada como la del Bachillerato Artistico busca algo mas que una mirada
superficial al mundo del arte; aspira a profundizar en él, a empaparse de sus
imagenes y sus teorias hasta alcanzar una asimilacidn de carécter personal. Y en
este proceso, ha de tropezar una y otra vez con problemas reales de configura-
cién de la forma que no admiten simplificacién alguna. No es necesario, por
tanto, facilitarle 1a adquisicién de conceptos elementales mediante técnicas que
podemos calificar de vanguardia. Enfrentado ya en sus primeros tanteos a la
experiencia desazonadora del desequilibrio v la inexpresividad de la forma, la
atencion a los botones virfuales de un programa interactivo puede impacientarle
antes que otra cosa.

Es mas probable que el alumno disfrute de su aliciente procedimental -por
el tratamiento novedoso que la aplicacién hace de las imagenes- que de sus
aspectos mas conceptuales, Por otra parte, existiendo distintas materias en la
modalidad que, antes o después, le pondran frente a un ordenador, el alumno
agradecerd que éste sea despojado del cardcter gélido que cominmente se
atribuye a Ia tecnologia; y a esto colabora de modo significativo obligar al
ordenador a servir, de entrada, a intereses puramente artisticos, Una actitud de
cierta confianza en la tecnologia es especialmente necesaria en un medio

profesional como el disefio, ya copado actualmente por aplicaciones informéti-
12
cas™.

Las aplicaciones interactivas estdn lejos, por su propia naturaleza, de
pretender el agotamiento de los temas que tratan. Por esta razon, pueden también
prescindir del incremento de nivel, ligero o sustancial, que es comun a los
estudios universitarios respecto al Bachillerato. Es decir, que una aplicacién
orientada a niveles afines al del Bachillerato Artistico puede encontrar un hueco
en los programas de algunos estudios superiores, La elasticidad de las herra-
mientas informéticas permite ademds que el profesor haga sobre la marcha los
ajustes necesarios para una dptima nivelacién. Por otra parte, si en el Bachillera-
to Artistico el principal interds de la ensefianza asistida es més metodoldgico que
conceptual, con mdés razdn sucederd le mismo en la universidad, Por ello, el
nivel de aplicaciones como Comentarios de Arnheim puede considerarse
suficiente en un dmbito universitario, dado que aquéllas no buscan competir -y
menos substituir- a los libros, las conferencias y las obligadas visitas a

2 La total confianza, sin embargo, sélo puede conducir a decepciones, como sabe muy
bien el que haya profundizado en este medio. Hasta que no aumente la fiabilidad, sencillez
Y potencia -por este orden- de las herramientas informaticas (sobre todo las orientadas al

mercado doméstico y la educacidn), es més sensato mantener un margen de duda al
respecto, '
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exposiciones y muscos. Del mismo modo que un profesor de Dibujo de C.0.U.
puede acudir ocasionalmente al manual mds clemental de geometrfa, con la
seguridad de encontrar los oportunos recordatorios en un estilo méas claro y
preciso que el de algunos manuales de C.0.U., también una aplicacidn sobre
composicién disefiada para bachillerato puede ser de utilidad en los primeros
cursos de Bellas Arles y dentro de asignaturas como Elementos Basicos de la
Pléstica, Psicologia de la Imagen o Historia del Arte. En Informatica, materia
opcional de cuarto y quinto curso, s donde encontraria mejor acomodo por sus
aspectos técnicos y metodologicos.
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2. Las aplicaciones didacticas

2.1 ;Qué son las aplicaciones?

La introduccion del ordenador en la educacion artistica se puede hacer de
dos formas distintas. En primer lugar, como herramienta diddctica de apoyo en
la imparticion de contenidos curriculares. El espectro que se puede cubrir es muy
amplio, dada la gran versatilidad de las aplicaciones informéticas: desde lateorfa
del color hasta cuestiones avanzadas de geometria descriptiva. Y en segundo
lugar, como tema de estudio en si mismo, por ¢l interés que suscita en muchas
parcelas profesionales como instrumento de confeccion de imigenes. En el
Bachillerato Artistico, por ejemplo, puede incluirse en la materia de Disefio
Asistido por Ordenador o integrarlo en ciertos bloques de contenidos de otras
dos asignaturas (Imagen y Técnicas de Expresion Gréfico-Pléstica).

a/ Definicion

En cualquiera de los dos anteriores casos, la introduccion del ordenador en
el aula precisa de una elaboracién previa a partir del software de dotacion del
centro, puesto que éste no suele estar disefiado con una finalidad educativa. A
esta elaboracion previa la denominamos aplicacion™, que es el conjunto de

32 A los programas informaticos también se les {lama, en general, aplicaciones. El
contexto determinard en este estudio cuando se utiliza el término referido a su acepcion
did4ctica e interactiva y cuando, sin embargo, podria ser substituido por programa. Esta
Gltima palabra también plantea cierta ambigiiedad, ya que se puede confundir faciimente
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pantailas tanto informativas como préacticas que hemos confeccionado con |
herramientas de un programa de dibujo, con el fin de abordar un tema curricu:
concreto. Las aplicaciones se cargan normalmente desde el mismo programa ¢
que han sido elaboradas, aunque las im4genes que las componen también pued
exportarse a programas especificos de presentacién de pantallas, como

Gallery de DeLuxe Paint, para cumplir una funcién puramente informativa,

Conviene diferenciar los llamados programas de presentaciones de l
programas multimedia o de programacién multimedia® . 1.os primeros pueds
definirse como programas de dibujo para la creacion de graficos estadistico
organigramas, esquemas y textos informativos. Suelen trabajar en forma:
vectorial e integran herramientas de disefio, animacién de pantallas e inclus
funciones de hoja de cdiculo. Aunque muchos programas de disefio incorpora
funciones de presentacién, los programas especializados en este campo 501
entre otros, el Storyboard de IBM, el Lotus Charisma, el Microsoft Powerpoit
yel WordPerfect Presentations. Los programas multimedia estdn diseflados pat
el desarrallo especifico de aplicaciones graficas e interactivas con posibilida
de incorporar sonido ¢ imagen de video, y una finalidad que puede ser educativs
informativa o simplemente lndica, Estan concebidos para usuatios sin conoci
mientos previos de programacidn y ofrecen un entorno intuitivo de trabajo, qu
facilita el ensamblaje de los distintos elementos que componen la aplicacio.
{mentis**, textos, imagenes, animaciones, video, sonido, etc.). El resultado pued
set una mera presentacién de pantallas con ments de seleccién, funciones d
avance, retroceso e hiperfexto™..., o bien una aplicacién mds elaborada qu
conjuge informacin tedrica y ejercicios practicos sin necesidad de acudir a otro
programas. El mercado de este tipo de aplicaciones estd conociendo una grat
expansion desde que se popularizaron las nuevas tecnologias de almacenamientc
de datos -como el CD ROM-, las tarjetas de sonido y las pantallas de alte

con los programas de estudios o el programa del curso, por lo que no tendré predileccior
por ninguna de dos términos,

 Por multimedia se entiende la capacidad de crear documentos que incluyen textos,
sonido e imagenes, simultdneamente.

3% Los mends son una lista de opciones en forma de botones activos, esto es, sensibles
2 la accidn del ratén, con distintas consecuencias seglin el tipo de seleccidn de que se trate.

3 Informacién sensible al contexto que aparece en pantalia cada vez que es solicitada,
con instrucciones de uso -qyuda en linea- acerca del comando que esté activo en ese

momento en mitad de una operacidn o con la descripcion de elementos activos de la
pantalla, generalmente iconos o figuras.
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resolucién. En el mercado espafiol, cabe destacar el Microsoft Viewer, el lcon
Author de AimTech Corp. o el ToolBook de Asymetric®.

Dentro del MEC, en el Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (PNTIC), se ha puesto a punto recientemente (1994) el
programa E.L. (Entorno Lingiiistico), disefiado para satisfacer todo tipo de
necesidades pedagégicas, incluida la Ensefianza Especial, en un entorno flexible
que permite al profesor nedfito programar sus propias aplicaciones. Como
cualquiera de las otras mencionadas, el E.L. cuenta con numerosas herramientas
de programaci6n visual basadas en iconos, substituyendo las tediosas lineas de
cédigo de otros lenguajes de programacion, y con ejemplos ya concluidos que
pueden ser reutilizados con sélo cambiar sus textos ¢ iméagenes, o su estructura
expositiva.

Existen, pot dltimo, programas que realmente ensefian a dibujar, aunque
éstos no sean precisamente los destinatarios de este estudio. Pocos de estos
programas se dan a conocer fuera del mercado norteamericano -especialmente
receptivo a toda clase de aplicaciones educativas-, y ninguno de ellos {que yo
sepa) se ha traducido aln al castellano. Draw fo Learn, editado en 1993, es uno
de los programas mds recientes para aprender a dibujar, con la ventaja de estar
concebido para utilizar papel y 1apiz en vez de ratén, El alumno, preferentemen-
te menor de catorce afios, aprende a dibujar siguiendo las instrucciones del
Gusano Rembrandr, un personaje animado que indica los movimientos
necesarios para dibujar cada évalo o circulo basico de la forma, a medida que el
nifio lo solicita, en lo que el programa denomina «técnica de construccion lineal».
Segtin el autor, Tom Howell, «Draw fo Learn muestra a los nifios que todo en
el mundo natural est4 hecho a partir de componentes discretos. Solo puedo
conjeturar que el beneficio a largo plazo de este conocimiento puede ayudar al
nifio en su desarrollo educativo. Draw to Learn demuestra que los problemas
complejos pueden deshacerse, para ser solucionados atendiendo a las partes que

los componen»?’,

36 Bl ToolBook de Asymetric es la herramienta de autor que he utilizado en la
confeccidn de Comentarios de Arnheint.

37 Extraido de una hoja informativa del programa Draw to Learn (16842 Von Karman
Avenue, Suite 400, Irvine, CA 92714).
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b/ Principales cualidades

En una aplicacion orientada a la educacidn artistica, el objetivo no suele
ser que el alumno aprenda a pintar o a componer con un ordenador, ya que el
desarrollo de la capacidad expresiva cuenta, como hemos visto, con técnicas
superiores en cuanto a economfa y espontaneidad. Se trata mas bien de aplicar
pedagdgicamente las cualidades que hacen del ordenador una herramienta muy
util para el andlisis y la sintesis de imagenes. De entre ellas, destaco las
siguientes:

- Cualidad combinatoria, aplicable a la reorganizacién de imdgenes
y a tedo tipo de manipulaciones sobre cualquiera de sus elementos,
como forma, color, textura, ete,

- Cualidad transformativa, en operaciones completas de distorsién de
la imagen por aplicacién de filtros o efectos, incluyendo las moder-
nas técnicas de morphe™,

- Cualidad secuencial, aplicable a la repeticion de elementos y a su
ordenacién tanto espacial como temporal.

- Cualidad escalar, aplicable a la ampliacion y reduccién de imdgenes
vy a la alteracién de sus proporciones.

- Cualidad matemdtica, aplicable a todas las cuestiones de geometria
y céleule.

Las aplicaciones did4cticas suelen conjugarse en dos partes segun la
clasica distincidén entre feoria y prdctica; pero su metodologia contribuye a
atenuar las diferencias entre el momento de Ia teoria y el de la practica. Por
ejemplo, al trabajar un tema de composicién con ordenador, las imagenes de los
ejercicios a realizar por el alumno -1a parte prdctica- pueden ser las mismas que
las ya empleadas en el andlisis previo de estructura -la parte fedrica-. Se utiliza,
ademds, el mismo vehiculo y formato con que han sido expuestas en la parte
tedrica, garantizando asi una mayor continuidad entre las dos secuencias del
aprendizaje. El retorno desde la parte préctica a la teérica debe ser posible en
cualquier momento con una simple pulsacién del ratén. Asi, el alumno podra

% Software perfeccionado por los especialistas de la pelfcula norteamericana
Terminator II (1991), que permite generar metamorfosis animadas entre dos imagenes
dispares. Recientemente, se ha popularizado en plataformas Macintosh y PC (ordenador
personal), '
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interrumpir su ejercicio cuantas veces quiera para detenerse en la consulta de
cualquier dato de la parte expositiva.

En los ejemplos aportados ms adelante, la parte te6rica consiste en una
presentacion de imagenes digitalizadas de cuadros sometidas a diversas
manipulaciones, apoydndose en textos de andlisis y comentario. La parte
préctica, por su lado, reine algunos ejercicios a resolver en pantalla, basados en
Jas imagenes previamente analizadas y una seleccién de herramientas de dibujo
distinta en cada caso. En general, cualquier aplicacién informética en el Area
Visual tratard de combinar las ventajas de un método interactivo en la parte
tedrica con las de un programa de disefio por ordenador en la parte préctica, para
lograr un afinado instrumento didéctico y de experimentacion.

2.2 Aportaciones del ordenador en la Educacién Artistica

Referirnos a las aportaciones del ordenador en la Educacién Artistica pasa
necesariamente por el recuento de sus ventajas e inconvenientes. En lo que se
refiere a los aspectos técnicos, ese mundo ideal de ventajas, brindado a menudo
por los més entusiastas, pertenece todavia a lo futurible, aunque se vislumbre
préximo; sin embargo, la remora de los inconvenientes atn permanece
s6lidamente anclada en el presente. Y qué decir de los aspectos didécticos sino
que atn tiene validez lo que escribié Norman Sasowsky en 1985: «Atn no
conocemos del todo la efectividad con que los ordenadores pueden ser usados
para el adiestramiento en el arte 0 como nuevo proceso artistico. Si atendemos
a su cualidad de médium, como hacen hoy muchos profesores -"Hoy vamos a
hacer papier mdché’- nuestros temores a ver el ordenador en el aula resultaran
fundados. Si esto sucede, habremos perdido nuestro mayor don, el aspecto
esencial que tenemos que ensefiar. Habremos perdido el sentido del proceso
artistico -un modo de conocernos a nosotros mismos, nuestro mundo y de
desarrollarnos respondiendo a él» («The computer and the art teachers, p.10).

a/ Las ventajas

Aunque el ordenador pasa por ser un mero procedimiento, las ventajas
generales que se derivan de su metodologia podrian desbordar el aspecto
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procedimental del currfculum art{stico, para cubrir también el conceptual
actitudinaP®, Algunas de estas ventajas han sido adelantadas en los capit
anteriores, por lo que procuraré no detenerme mas en ellas. En 1985, dur
unas jornadas educativas desarrolladas en la Queen’s University de Belfas
torno a las aplicaciones del C4L* (Computer Assisted Learning) en el aul
arte, se suscribieron cinco aportaciones principales del ordenador, como resw
y conclusion de los debates allf desarrollados:

«1. El ordenador ofrece una ampliacidn en la experiencia comun de
alumnos en una variedad de 4reas, como perspectiva, representacion en
esquemas graficos, rotulacidn, separacion de color, proporcionalidad, estruct
tono, textura, modulos, simetria, etc. En muchas de estas 4reas, el ordena
proporciona un medio muy poderoso de investigacion y expresion.

»2. Bl ordenador ofrece al alumno un vehiculo eficaz para la resolucior
problemas de disefio, a través de una variedad de manipulaciones relativame

ripidas y precisas, como la reorientacién, los cambios de color, las repeticior
efc.

»3. El ordenador estimula la actividad creativa, con los benefic
consiguientes para el desarrollo del lenguaje visual y la capacidad de percepct

»4. El ordenador ofrece una gran facilidad para el almacenamientc
recuperacién de la informacidn, que es especialmente importantie para
aplicaciones de Historia del Arte,

»5. Desde el punto de vista del profesorado, ¢l ordenador puede ¢
utilizade con buenos resultados como un encerado electrdnico, para ilust:
aspectos diversos de la ensefianza del artes?,

- Conceptos
La funcién més valiosa del ordenador en el Area Visual y Pléstica es,

mi opinidn, la de herramienta de apoyo al abordar contenidos generales. |
método interactivo puede superar al libro.de texto tradicional en varios aspectc

¥ Procedimental y actitudinal son neologismos tomados del Documento Curricul,
Base (DCB) de la Ensefianza Secundaria Obligatoria,

90 EAO en castellano (Ensefianza Asistida por Ordenador).

4 Recogidos en el articulo «CAL in-service and the visual artss, de J, R. Gardner, p. 2!
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porque permite pasar a voluntad de un contenido a otro utilizando los menus del
programa a modo de indice automdtico; y lo que es més importante en el estudio
de la composicién, el analisis secuencial de ejemplos graficos en movimiento.
Asi, podemos describir la gestacion de una imagen paso a paso a partir de sus
ritmos lineales basicos, haciendo visibles los movimientos inducidos por las
tensiones visuales. Sobre este armazén compositivo, el alumno ensayard después
distintas posibilidades de ordenacion de los elementos dados. En una practica
asi, el ordenador es capaz de convertir un andlisis de cierto rigor en una
actividad de cardcter lodico, con acompafiamiento de musica y voz, que
actualiza el consejo de Plat6n: «Evitad la compulsién, y que las lecciones de
vuestros nifios tomen la forma de juego. Esto os ayudard también a apreciar
cuéles son sus aptitudes naturales»*2.

Mediante la técnica de digitalizacidn de imégenes la tecnologia puede
trabar relacién con el arte, pero también con ejemplos diversos de nuestro
entorno visual, conjugando la ensefianza de repertorjos tradicionales con otros
como el del cémic, la fotografia o la publicidad. Mas adelante, cuando se
perfeccione el video digital y éste alcance las aulas de Secundaria, cl estudio de
los lenguajes visuales se podré hacer extensivo al cine y la television, con nuevas
posibilidades de creacién y aprendizaje.

- Procedimientos

Desde la perspectiva procedimental, la imagen por ordenador también
aporta algunos beneficios, aunque no sea el vehiculo mds directo entre [a idea
y ¢l objeto o la imaginacién y la imagen. A este respecto, escribia Norman
Sasowsky: «Fs importante recordar que el ordenador requicre generalmenle una
mediacién intelectual, mientras que los medios més tradicionales del arte tienen,
al menos, el potencial para responder directamente. Quizds la comunicacion por
ordenador tenga algo mejor que substituir» («The computer and the Art Teachers,
p. 10). Sin embargo, los ejercicios de composicion se adaptan mejor a esta
mediacion, ya que la composicién en s puede entenderse como una estrategia
de mediacién entre la idea y su expresién plastica. De hecho, mediante las
herramientas mds sencillas de cualquier programa de disefio, podemos comparar
mejor las alternativas de ordenacién de unos elementos dados, explorando mas
caminos, agotando mas posibilidades y, en definitiva, acumulando mads
experiencia de aciertos y errores que mediante cualquier otro procedimiento
instrumental. Por ello, la pedagogia de la composicion asistida por ordenador
est4 en condiciones de acelerar sensiblemente el aprendizaje del alumno.

%2 Citado de La Repuiblica por Herbert Read en Educacion por el arte, p. 32.
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Tomemos como ejemplo uno de los ejercicios de composicidn plantea
en los médulos didécticos. En é! debemos modificar la distribucién lineal de 1
obra de Mondrian con objeto de ensayar sobre ella esquemas alternativos
equilibrio®. Con medios tradicionales, incluyendo la fotocopiadora, el objet
didéctico de un ejercicio de este tipo correria grave riesgo de quedar relegad
un segundo plano por los simples requerimientos de la manualidad, comc
bucn acabado y [a buena presentacion. Trabajando con el ordenador, se parte
una imagen digitalizada en pantalla del cuadro de Mondrian y se practica sol
ella todo tipo de transformaciones de modo casi instantaneo. Fstas puec
afectar al color o a la composicion indistintamente, reordenando los mist
elementos o quizés substituyéndolos por otros distintos, con posibilidad
grabar todas las alternativas ensayadas a fin de poder contrastarlas més tarde.
alumno cobra asi conciencia mas exacta del entramado de fuerzas g
configuran el equilibrio de la obra y de como no se puede alterar una sola
ellas sin que el cambio repercuta en todo el conjunto, verificdndose el aprendi
je con gran celeridad por la minima atencién que reclaman los aspeci
materiales del ejercicio. Estos aspectos son los principales causantes de
prevencion hacia el dibujo, porque transmiten la impresién errénea de que

objetivo principal de la materia es la limpieza en el trabajo o la habilidad en
entintado.

- Actitudes

Respecto a las aportaciones del ordenador en el desarrollo de actitudes,
principal es el acercamiento que promueve a uno de los campos més prometed
res dentro de la informdtica, como es el de las aplicaciones graficas. Lograr w
temprana familiarizacién con las posibilidades v filosoffa de este medio es1
objetiva impottante en cualquier sistema educativo adaptado al presente. SO
asf podré evitarse en un futuro el tipo de inadaptacién que ha experimentado t
importante colectivo profesional, cuando se vio enfrentado por primera vez a I

 Mondrian ha sido, como veremos, uno de los pintores favoritos en los experiments
de generacidn avtomatica de pintura y en aplicaciones didacticas de caricter pionero, dac
la sencillez estructural de sus obras. Eseribe Bobbi Bishop a propodsito de una de est:
axperiencias: «El ordenador permite ahora a los alumnos examinar con detalle los trabajc
de artistas como Mondrian, Utilizando el lenguaje Basic, el estudiante de arte puec
“falsificar” un Mondrian como Composicion en rojo, Azul y amariflo o Victory Boogi
P!f'oogie. Una vez que el alumno programador empieza a copiar la pintura en el ordenado
fiene que atender constantemente a las proporciones de su trabajo, Cuando el program
esth completo y el estudiante’ satisfecha’ con la faisificacion, puede entonces empezar
cambiar Jos eofores de la composicidn, tecleando de muevo la linea del comando de col
de su programa, De esta manera, el alumno puede probar y evaluar por si mismo la
relaciones mAs importantes del color {(«Art forgery and the computer», p. 22),
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baremos de rendimiento y calidad que las aplicaciones graficas habian impuesto
en sus respectivos medios. El propio desarrollo multidisciplinar de dichas
aplicaciones estd implicando cada vez a mayor nimero de dreas. A los campos
que dieron el primer impulso a la infografia -industria aerondutica y medicina-
o a los estrechamente relacionadas con los sistemas de representacion visual
-arquitectura, ingenierfa y disefio-, se han unido muchas especialidades de las
ramas mds diversas, Podemos citar entre ellas a la meteorologfa, la geologia, la
cartografia, la arqueologia, la paleografia y un largo etcétera. Los campos dela
ingenierfa y el disefio han dejado de concebirse siquiera sin el concurso de la
informatica, superdndose en los Gltimos afios la metodologia convencional del
C.A.D. (Computer Aided Design) en benefici6 del C.AM. mds avanzado
(Computer Aided Manufacturing) asociado con los sistemas robéticos, con
capacidad de reconocimiento de elementos heterogéneos. La aplicacidn
industrial de la robética y la inteligencia artificial®® es responsable directo, como
sabemos, de la reconversién acelerada de las industrias y sus imprevisibles
consecuencias sociales.

En el terreno de la medicina es donde el escdner y la digitalizacién de
imégenes -ejes tecnolégicos de este estudio- han cobrado mayor protagonismo.
«La llegada de nuevas tecnologias -esctibe Holtz-Bonneau-, tales como las fibras
4pticas, Jos ultrasonidos (ecografia), los escéneres, la resonancia magnética
nuclear, unida a las aportaciones de la informatica, ha permitido distinguir y
aprovechar mejor, en particular mediante la digitalizacién de imagenes, los
elementos del diagndsticon (La imagen y el ordenador, p. 30). Por ejemplo, fa
investigacién moderna sobre el sida tiene su Jinea de fuego en las simulaciones
de moléculas por ordenador, con objeto de hacerlas interactuar con distintos
farmacos.

b/ Los inconvenientes

Si en ninguna aportacién humana cabe reconocer sélo ventajas, en el caso
de las aplicaciones informéticas esto es alin mds cierto. Comenzando por fos
aspectos técnicos, cuando se trabaja con ordenadores las dificultades se
presentan con especial puntualidad, tanto en el capitulo del hardware como en
el del software. Si a esto afiadimos los condicionantes propiamente pedagégicos

“ A pesar de la gran aceptacion de este término, atin no existen sistemas informaticos
de los que pueda decirse que son inseligentes. Todo lo més, s¢ ha llegado a emular
procesos inteligentes a través de programas que son incapaces, por ofra parte, de
abandonar ciertos recorridos fijos.
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de una aplicacion -que los alumnos manejen adecuadamente el programa y que
éste, a su vez, se muestre adecuado para los fines que se persiguen-, la curva de
los riesgos asumidos puede crecer exponencialmente. Aunque los fabricantes de
PCs y las casas de software se esfuerzan por mejorar la «potencia y fiabilidad»
de los sistemas domésticos, un tercer factor confrarresta, a intervalos regulares,
muchos avances logrados en los dos primeros: la sencillez de uso. La evolucion
de ia informatica parece planteada de tal modo que todo avance significativo en
cualquiera de estos factores -potencia, fiabilidad y facilidad de uso- supone
algln retroceso en los restantes. Asi, las modernas aplicaciones Windows
representan, en el apartado de fiabilidad, un singular retroceso respecto al
anticuado MS-DOS. La sencillez de uso de Windows -inspirada en la que
siempre caracterizo a los ordenadores Macinfosh- implica también el consumo
de grandes recursos del sistema, con una merma considerable en la agilidad v
fiabilidad de los programas. Por otra parte, los avances se suceden a tal
velocidad que todo producto relacionado con la informatica -incluyendo desde
luego las aplicaciones didacticas- corre el riesgo de quedar anticuado mucho
antes de su posible difusién o amortizacidn.

Problemas técnicos aparte, las aplicaciones did4cticas para el drea visual
deben reunir unos requisitos especificos para sortear dos dificultades aparente-
mente contrapuestas; la primera de ellas es el riesgo de dispersién del alumno
ante la magnitud y diversidad de las posibilidades graficas y la complejidad de
su aprendizaje; la segunda tiene que ver con su posible alienacicn, por la
imposibilidad de practicar con el ordenador los procedimientos pictoricos
convencionales,

Para evitar la dispersién es necesario escoger, para cada ejercicio en
particular, sélo aquellas herramientas y funciones que resuiten més adecuadas,
evitando su presencia en aquellas pantaltas donde no esté prevista su utilidad.
Linda Ettinger escribié en «Using Microcomputers In The Art Curriculums: «El
uso del microordenador en el aula de arte a menudo implica a los alumnos en
ejercicios técnicos de computacién, més que en la investigacion de problemas
estéticos» (p. 48). Por lo que se hace necesario, como demuestra la experiencia,
establecer en cada ejercicio unos criterios muy limitadores. Respecto a la
segunda dificultad, relacionada con la limitacién expresiva del ordenador, hay
que insistir en el caracter de complementaridad con que se debe enfocar su
introduccién en el aula, abandonando de antemano cualquier criterio de
exclusién respecto a otros procedimientos, y escogiendo para las aplicaciones
solo aquellos contenidos en que sea evidente la superioridad metodoloégica del
ordenador frente a otros recursos. '
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Ademés, el ordenador puede combinarse con técnicas manuales en la
resolucién de un mismo ejercicio; por ejemplo, la fase de bocetos siempre
resultard mas fluida si se realiza a mano. Guy Hubbard y Elizabeth Boling
escribian en School Aris: «La programacion puede hacer posible traducir una
idea a una forma final, pero la traduccién serd mas facil si la idea ha sido
planeada cuidadosamente, Al principio de cada cometido, se pedia a los
estudiantes que preparasen una imagen coloreada que fuera el fundamento de la
imagen digital. Sin embargo, la fascinacién de trabajar directamente sobre la
méquina hacia que algunos estudiantes prefiriesen crear, desde el principio, con
el teclado. Los que asi lo hicieron, no importa qué habilidad tuvieran en la
programacién, produjeron imagenes menos satisfactorias que aquellos que
realizaron un boceto completo preliminar». Més adelante se afiade, a modo de
conclusién: «Si bien el aprendizaje de la resolucion de los problemas visuales en
el lenguaje del ordenador es una parte importante en la creacion de graficos por
ordenador, una tarea no menos importante es desarrollar la habilidad para
disefiar graficos estéticamente agradables. De las dos tareas, la segunda es la mas
dificil» («Computer graphics and art educationn, p. 21).

Una dificultad no menor, aunque de distinta indole, es la necesidad de
adaptacién del profesorado. Entre las premisas mds importantes para el
desarrollo de aplicaciones, la primera en tomarse en consideracion debe ser la
facilidad de aprendizaje y simplicidad de uso, tanto para alumnos como
profesores. El periodo de instruccién y dominio del sistema por parte del
profesorado no deberia rebasar unas horas en ningtin caso, incluyendo a los que
parten de un desconocimiento completo de la informdtica. A la rapidez del
aprendizaje contribuye, sobre todo, la evolucion que siguen hoy los sistemas
operativos hacia inferfases* gréficos cada vez mis amigables, tipo Systen 7 de
Apple, OS/2 de IBM o Windows de Microsoft. Por otro lado, como hemos visto,
los nuevos programas de presentaciones o [as herramientas software de autor
también deben incluir ¢jemplos o plantillas que permitan al programador
substituir sus textos y graficos con cierta facilidad,

45 En general, la interfase (del inglés interface) es un dispositivo mediante el cual se
relacionan dos soportes materiales o l6gicos para intercambiar informaciones. Sin
embargo, aqui describe mas bien el ambiente de irabajo en pantalla, que facilita -o no- la
interactividad entre el usuario y el ordenador.
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2.3 Origenes de la Ensefianza Asistida por Ordenador

La informética educativa despunté en los centros de ensefianza norteameri-
canos a principios de la década de los 60 bajo el sistema de tiempo compartido
(grupos reducidos de alumnos compartiendo ¢l ordenador). En esta época, las
iniciativas surgfan espontaneamente de profesores de matematicas y fisica, como
respuesta al auge incipiente de la informatica. Lo que mas llamé la atencion de
los educadores fue la extraordinaria potencialidad del ordenador, por su cualidad
de maquina maleable, capaz de ser cualquier otra méquina. Segiin Alan Kay,
visionario de la nueva era de la educacion, el ordenador «es un medio instrumen-
tal que puede adoptar, de una manera dindmica, cualquier caracteristica de otro
medio, incluso de medios materialmente inexistentes. No es una herramienta,
aunque puede realizar la tarea de muchas herramientas. Es el primer metamedio,
que cuenta con una capacidad de representacidn y expresion antes impensada
(...} Y lo que es més importante, es divertido, y por ello, es de grato manejo»
(Alan Kay, "Computer Software", p. 59)%.

a/ Principales tendencias

Para domar esta vasta energia latente, hizo su aparicién una extensa
literatura educativa -principalmente en inglés- durante la década de los setenta,
a la vez que se emprendian investigaciones tanto piiblicas como privadas para
establecer los cauces més adecuados de actuaciéon, Las aportaciones que hicieron
los mateméticos a una pedagogia del ordenador tuvieron el efecto inesperado de
abrir un nuevo frente en la vieja polémica de los modelos educativos, aglutinada
en dos grandes tendencias: «el ordenador como libro de texto» y «el ordenador
como medio de expresion». Cynthia Salomon, en Entornos de aprendizaje con
ordenadores, ironiza sobre el papel que ha jugado el ordenador en las teorias del
aprendizaje: «el ordenador, cuando se aplica en el proceso educativo, hace que
las diferencias se acentlien; asi, los pedagogos conductistas se vuelven mds
conductistas y los propugnadores de una educacion abierta abogan por mayores
grados de libertads (p. 29).

A la tendencia del ordenador como libro de texto se adscribieron primero
los que defendian un modelo conductista del aprendizaje, basado en la

% Citado por Cynthia Salomon en Entornos de aprendizaje con ordenadores.
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interaccién de estimulo-respuesta. Bajo esta concepeion, encabezada por el
matemético Patrick Suppes, el ordenador se comporta como un servidor de
ejercicios (funcion estimulo) que refuerza las respuestas por medio de tres tipos
de mensajes: «el ejercicio es correcton, en cuyo caso se plantea el siguiente; «el
ejercicio es incorrector y hay que repetirlo; «el ejercicio es incotrecton, pero sin
segundas oportunidades.

Fn la misma cotriente del ordenador come libro de texto, Robert B. Davis
criticaba esta concepeidn excesivamente mecanicista del aprendizaje. Inspirado
en Piaget como tantos otros pedagogos, defendia un modelo socrdtico de
interaccion en que el alumno asiste al proceso de su propio aprendizaje no como
mero testigo, sino en calidad de descubridor. Asi, empezaron a proliferar los
graficos y dibujos en las aplicaciones, como respuesta al frlo modo texto’” del
método conductista. En cualquiera de las dos tendencias del ordenador como
libro de texto, se contemplaba la eventual substitucién del profesor por la
mégquina, idea que atrajo fuertes subvenciones del gobierno y las empresas.

Por su parte, Tom Dwyer introdujo la idea del ordenador como medio de
expresién, o mediador ideal en la relacion profesor-alumno. Asi, la fria
herramienta podia convertirse en llave de una cierta democratizacidn académica,
que ubicara a ambos rivales, profesor y alumno, en el plano igualitario de la
curiosidad, mediante el codescubrimiento de la asignatura en la actividad
lingtiistica de la programacién. Como metodologia, e/ ordenador como medio
de expresion precisaba de un cierto entusiasmo de los profesores y, sobre todo,
de su dominio previo de algiin lenguaje de programacion, generalmente Basic.
Por otro lado, no muchos docentes estaban dispuestos a confiar, una sesion tras
otra, en que sus alumnos reinventasen el currfculum de la materia.

El ecléctico método de Dwyer tuvo su continuacién en las investigaciones
de Papert, creador del lenguaje Logo y su rica parafernalia de fortugas robot,
tortugas grdficas, cajas de misica, etc. Si el lenguaje Basic de programacién fue
disefiado preferentemente para los estudios de secundaria y superiores, el Logo
se destinaba a las escuelas de ensefianza basica. Un rasgo en comun de ambas
tendencias y de sus lenguajes de programacion es la sencillez con la que pueden
aplicarse a la educacién artistica, Tanto en la versién de Dwyer como en la de
Papert, la programacion de la forma pléstica puede hacerse segin parametros

47 La representacién de datos en pantalla puede hacerse, en general, de dos maneras
distintas. En modo fexto, s6lo se visualizan caracteres de tipo ASCI y la paleta de colores
estd muy restringida. En modo grdfico es posible representar muchos mds colores y las
letras de pantalla dejan de ser simples caracteres, para convertirse en dibujos. La ventaja
del modo texto es que es mucho mas rapido.
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mas intuitivos que logicos, En Espatfia, por ejemplo, la mayor ;l)arte de las
actividades sobre lenguajes de programacion, dentro del érea plastica, estaban
basadas en Logo®,

b/ Evolucién de las aplicaciones para el aula de arte

Las cuatro tendencias anteriores se caracterizaban, a pesar de sus
divergencias, por estar concebidas en su origen por y para profesores de
matematicas. Asf, al amoldarse a otras materias como dibujo, corrian cierto
riesgo de perder su sentido o, quizds peor, de trivializar la materia. A este
respecto, dice Nicholas Negroponte, que «en pocas ocasiones dos disciplinas han
unido sus fuerzas para sacar a la [uz lo peor de cada una de ellas, como han
hecho los ordenadores y el arte. En este sentido, ha predominado una mezcolan-
za de ejercicios mateméticos en la busqueda de una utilizacién de los ordenado-
res, en general, y de los gréficos realizados por ordenador, en particular, con el
fin de obtener una nueva forma de arte, o simplemente arte, 0 ambas cosas al
tiempo (...) Aunque sus intenciones quizé4 sean buenas, los resultados predomi-
nantes suelen ser los de un arte deficiente y una programacién intrascendente»
("The Sunday painter”, p. 21).

Se podria objetar, sin embargo, que Negroponte desenfoca la cuestién al
Juzgar el proceso por sus resultados, y no al revés. En ejercicios de este tipo,
generalmente basados en el lenguaje Logo, el resultado grafico alcanzado puede
ser «intrascendente» sin que ello desluzca lo méas minimo su validez metodolégi-
ca. La finalidad de este lenguaje, tal como fue disefiado por Papert, no es el
logro de una obra acabada, sino més bien el proceso en si, creativo y experimen-
tal, a través del cual se ponen en relaci6n los mandatos 18gicos y sus consecuen-
cias formales. Tampoco el sistema Logo pone el énfasis en la ubicacion de la
tortuga grafica en un momento dado, como punto estable en el plano, sino en el
rastro lineal que va dejando tras de si a lo largo de su recorrido. Atemperando
el juicic de Negropente, la bondad del lenguaje Logo consiste en habituar al
estudiante a contemplar las imédgenes no como resultado de la improvisacién
sino de una estrategia. Asi, cuando un lenguaje como Logo es aplicado la
programacion de formas visuales, actita como equivalente l6gico-matemético de
la composicidn pictdrica.

4 Segun la base de datos Exper, del Programa de Nuevas Tecnologias (PNTIC), en la
seccion de Pldstica.
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A finales de la década de los setenta, algunas universidades empezaron a
aplicar el ordenador a la ensefianza de los fundamentos artisticos. Un grupo de
investigacion de la Universidad de Ohio desarroll6 técnicas para ensefiar la
perspectiva con un programa de instruccién orientado a estudiantes de escuela
primaria. Por estas mismas fechas, un desarrollador llamado Nichels aplicaba
el sistema PLATO a la comunicacién de los fundamentos del arte, atendiendo
a los tres fines de la ensefianza artistica por ordenador, segiin Linda Ettinger:
«(1) Como instrumento en el taller de arte; (2) como herramienta de investiga-
cién e instruccion en la ensefianza de la historia y la apreciacion del arte; (3)
como herramientas para la administracién del aula, en la conservacion de las
grabaciones de los estudiantes e inventariado de los recursos de arten. Refirién-
dose a las actividades de la National Art Education Association Convention,
afiade Linda Ettinger: «En 1986, confirmando las predicciones més tempranas,
se destinaron veinticinco ponencias a los usos del ordenador en este campo, en
dreas que incluian la instruccion en el disefio, la critica de arte, la historia del
arte y la fotografia, el anélisis de software de aplicaciones, el desarrollo de un
laboratorio de computacién, el desarrollo del curriculum y las técnicas de
organizacion del aula» («Art Education and Computing: Building a Perspectiven,
p. 53).

Pocos afios despuds, durante la primera mitad de los ochenta, despuntaron
numerosas aplicaciones de educacion artistica. En esta época, se utilizaban
ordenadores Apple II, IBM PC, Commodore Amiga'y Atari serie ST, existiendo
en el apartado software tres paquetes principales: The Complete Graphics
System, The Graphics Magician y Edu-Paint. Junto a estos, cran utilizados
programas complementarios como Poor Man's Graphics Table, Flying Colors,
Magic Paintbrush, The lllustrator, AGIL, Paint Program, Rainbow Graphics y
Pixit. Los lenguajes de programacion mds comunes eran 1.0ogo y Basic,
utilizados en herramientas soffware como Delta Drawing, Logo Design Master,
Magic Crayon, Picture Writer y Paint®. 8i la primera mitad de los ochenta se
caracterizo por el espiritu emprendedor, la segunda fue mas critica y autorretle-
xiva. Principalmente fueron tres las conradicciones detectadas: en primer lugar,
la multiplicidad de posibilidades del ordenador podia ser desconcertante si no
se limitaban, al mismo tiempo, las especificaciones de cada gjercicio™; en
segundo lugar, la herencia racionalista de la informdtica parecia chocar con la
tradicién, de origen en el romanticismo, cominmente asociada al arte y la
creacién; y por ultimo, la proliferacion de aplicaciones en el aula de arte

49 Mencionados en «A computer art station in the artroom, de Donna Pauler-Stovall.

50 Como ya he mencionado en el apartado de inconvenientes.
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contrastaba con la ausencia de los minimos criterios pedagdgicos en cuanto a su
uso,

Respecto a los videodiscos de tema artistico, estos hicieron su aparicion a
finales de la década de los setenta. Uno de los autores que adelanté sus
posibilidades en la educacion artistica fue Beverly Jones, resumiéndolas afios
después en Art Education: «La vinculacién de la informacion pictérica con la
verbal proporciona un gran niimero de aplicaciones para el aprendizaje y la
investigacioén. La informacidn verbal y visual que puede ser procesada por un
ordenador puede incluir datos como el didlogo sostenido por el estudiante acerca
de su trabajo sobre un objeto de una coleccidn de arte, Asi, un investigador
puede recuperar el dibujo de un nifio y el didlogo asociado a él, sus registros
sobre una escala de clasificacion, y otra informacidn acerca del marco en que
aquellos se han realizado. (...) En un uso educativo, un profesor que imparte una
leccién de critica de arte o historia del arte puede recuperar de un videodisco las
imagenes de una obra de arte con informacién verbal asociada. También se
pueden asociar distintas bandas sonoras en funci6n de las diferentes audiencias.
Por ejemplo, se podrian recuperar las diapositivas del trabajo de un alfarero
japonés y la pelicula de la ejecucién de su trabajo, y asociarlos después con una
informacién basica acerca de su téenica y cultura, para dirigirla a un grupo de
principiantes. Pensando en un grupo avanzado, la banda sonora podrfa incluir al
artista disertando sobre su propia orientacion filoséfica. (...) Sistemas como €stos
permiten a los profesores gestionar de muchas maneras la informacion acerca de
la pintura. Otro avance del tratamiento de la informacién por ordenador es la
posibilidad de usar vinculos lgicos, de modo que uno pueda recuperar un dato
s6lo cuando se verifica junto a otre dato y no respecto a un tercero; como, potr
ejemplo, la busqueda de las pinturas no realizadas al 6leo por un determinado
artista entre dos afios especificos, en un pals especifico. Una blsqueda como €sta
se puede realizar asi en un solo paso» («Understanding the Significance of
Technology in Art Education», p. 24).

Frances E. Anderson, por su parte, hace mencion de cinco videodiscos
interactivos de la primera mitad de los ochenta: The First National Kidisc
(1981), Fun and Games (1982), Vincent Van Gogh: A Portrait in Two Parts
(1982), The The Creative Camera (1983) y National Gallery of Art Video Disc
(1984). El videodisco dedicado a Van Gogh era, segin Anderson, «un paseo
personalmente guiado, que lleva al espectador a través de varios perfodos de la
vida y el trabajo de Van Gogh, salpicado de fragmentos de sus pinturas que se
acompafian de recuadros informativos donde cada imagen tiene su titulo, fecha
y ntiimero del catélogo del museo, sobreimpresionados sobre la reproduccién. En
el reverso del videodisco, en formato CLV, hay una versién comprimida de una
lograda dramatizacion de la vida y la época de Van Gogh, vistas a través de los
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ojos de su hermano Theon ( «Electronic Media, Videodisc Technology, and the
Visual Arts», p. 228). Sin embargo, la interactividad entre el usuario y el sistema
no siempre estaba garantizada en estos primeros antecedentes del CD-ROM.

Durante la primera mitad de los ochenta, varios museos hicieron
recopilaciones de sus fondos en el nuevo formato, ademds del mencionado
National Gallery; entre ellos, el Boston Museum of Fine Arts, el Metropolitan
Museum of Art, el Indianapolis Museum of Art y el Guggenheim de Nueva
York, cuyas colecciones se utilizaron en algunas escuelas de arte norteamerica-
nas como alternativa a las proyecciones de diapositivas o el video, En 1984, las
galerias de arte de Art Resources fueron las primeras en utilizar el formato
digital en la difusién mensual de sus nuevas adquisiciones. Desde entonces,
muchas instituciones y museos de todo el mundo han utilizado este formato para
catalogar sus fondos, siendo cada vez menos las pinacotecas que no cuenten con
algin CD-ROM.

Van Gogh es uno de los pintores predilectos de los videodiscos monografi-
cos, y asi, en 1988, se editd The Vincent Van Gogh Laserguide, también
utilizado en las aulas norteamericanas, como el ya comentado Vincent Van
Gogh: A Portrait in Two Parts de 1982, Penelope Semrau y Barbara A. Boyer
describen as el funcionamiento del primero: «Este software accede a la imagen
de los videodiscos de un modo similar a como lo hace una base de datos. Las
imagenes deseadas se seleccionan primero de acuerdo con los niveles o
categorias que el usuario escoge de una lista. Los titulos de las distintas
categorfas incluyen periodos, temas, téenicas e influencias. Una vez que el
software ha buscado y encontrado, a través del videodisco, todas las obras que
encajan con la categoria deseada, el usvario puede seleccionar los cuadros
individuales que aparecen en el monitor a color. Cada imagen del videodisco
estd sincronizada con una pantalla de informacién del Macintosh llamada
‘tarjeta’, que presenta informacién textual acerca del artista, tema, perfodo,
influencias artisticas (algunos trabajos de Van Gogh muestran influencias de
Millet), titulo de la obra, y palabras clave que proporcionan informacién
adicional. En el programa de software, las palabras clave estdn vinculadas a otras
tarjetas que contienen texto y/o imégenes relacionadas con el mismo tema. Por
ejemplo, el usuario puede moverse desde una tarjeta del Mac mostrando un
mapa de Paris con las localizaciones de las pinturas que hizo Van Gogh de
calles, cafés y gente, hasta otra tarjeta con una descripcion detallada sobre la
vida de Van Gogh y las cartas a su hermano Theo» («Using Interactive Video to
Examine Cultural Issues en Art», p. 24).

83



Las aplicaciones diddcticas

2.4 Desarrollo en Espaiia

La evolucién de la informética en la ensefianza de nuestro pais ha
conocido, por el momento, dos etapas principales, dependiendo del lugar en que
se ha puesto el acento en el binomio ordenador-ensefianza. Asi, a una primera
etapa que podriamos caracterizar de la ensefianza de la asistencia por ordenador
-desde finales de la década de los setenta a mediados de la siguiente-, con el
énfasis claramente puesto en el ordenador, sucedi6 otra (en la que alin nos
encontramas) ya propiamente de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAQ),
centrada en el proceso general del aprendizaje. El punto de partida de esta
segunda etapa lo podemos situar en el afio 1985, coincidiendo con la fundacion
del Proyecto Atenea y el Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacidén (PNTIC).

a/ Origenes

Al principio de la década de los ochenta, un grupo de profesores de
Educacién Bésica y de Ensefianzas Medias empez6 a aplicar en el aula sus
conocimientos recién adquiridos de informatica. Basandose en el lenguaje Logo,
los profesores de matematicas fueron quienes mas se beneficiaron de los diez
afios de experiencia de sus colegas norteamericanos. Pero el ejemplo cundi6
enseguida en seminarios afines, como el de fisica y ciencias; y algin tiempo
después, también en otros alejados de la tecnologia, como los de lengua e
historia. Esta actividad pasé pronto de ser testimonial a promover en el
ministerio de educacidn la apertura de unos cauces adecuados en todos los
niveles preuniversitarios; principalmente, Educacién General Bésica, Bachillera-
to 'y Formacién Profesional de segundo grado.

En la Educacidn General Bésica (6 a 14 afios), se estimulé el equipamiento
de ordenadores a través de los concursos generales de material innovador. Los
profesores interesados podian participar en ellos presentando proyectos
experimentales para sus centros. En el Bachillerato (14 a 17 afios), se introdujo
una asignatura especifica de Informdtica, orientada en muchos centros a la
ensefianza de la programacion, dentro del grupo de las Ensefianzas y Actividades
Técnico-Profesionales (EATP), formado por asighaturas como Hogar, Banca,
EBlectricidad y Dibujo. Por dltimo, en Formacién Profesional de segundo grado
(16 & 19 afios) y dentro de las especialidades de Administracién y Gestién, se
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empezd a impartir una asignatura homologa de la de Bachillerato, aunque més
enfocada al estudio del hardware y la informética empresarial.

Este reajuste en el plan de estudios pronto se mostré insuficiente ante el
reto que planteaba la introduccién, més amplia, del ordenador dentro del
programa de las distintas materias. Prevalecia ]a opinién de que la Informatica,
como disciplina exclusivamente orientada a profesiones técnicas, carecia de
aplicaciones en las ramas humanisticas de la educacion. A pesar del voluntaris-
mo de los pioneros, el ordenador no habia sido, ni mucho menos, un amor a
primera vista para buena parte del profesorado. Asi, la introduccion de las
nuevas tecnologias (incluyendo el video) se vio a veces entorpecida por cierta
reticencia, cuando no decidida oposicion, a aprender el manejo de herramientas
que eran completamente desconocidas. En estos momentos, ademads, la escasez
de presupuestos disuadia a muchos centros de desviar partidas a equipamiento
tecnolégico y, atin menos, al necesario reciclaje del profesorado. Se hacia cada
vez més necesario, por tanto, renovar la mentalidad del profesorado, como paso
previo a cualquier otra renovacidn de caracter tecnologico.

El Ministerio decidi6, por fin, una estrategia global para unificar criterios
en su territorio de influencia. Los encargados de la tarea plantearon algunas
preguntas preliminares: en qué proporcién habfa que invertir en dotacién de
equipos y en formacién del profesorado; o si se apostaba por la independencia
de la informética como asignatura en el plan de estudios o se incluia, més bien,
transversalmente en el curriculum de las demaés materias. El primer cometido del
Proyecto Atenea, fundado en 1985, fue encontrar las respuestas adecuadas a
estas preguntas. Junto con el Proyecto Mercurio, dedicado a las actividades del
video educativo, se integraria dos afios después en el llamado Programa de
Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (PNTIC), nacido de
la Ley de Presupuestos Generales del Estado de 1987. La accion del Programa
se diversificé con el tiempo en cuatro proyectos: Atenea, de informatica;
Mercurio, de audiovisuales; Menfor, de educacion a distancia; y Platea, de
telematica. Estos proyectos se encontraban centralizados en la Secretaria de
Estado de Educacion, abarcando todas las cuestiones sobre dotacién de centros,
formacidn del profesorado, desarrollo de software y nuevos proyectos. Las siete
comunidades auténomas descentralizadas (Galicia, Pais Vasco, Catalufia,
Navarra, Valencia, Andalucia y Canarias) desarrollaron proyectos propios en la
misma linea del Atenea.

El proceso de tecnologizacion de la ensefianza no ha sido, sin embargo,
homogéneo en todos sus niveles, ya que dentro del Ministerio de Educacion y
Ciencia existen tres divisiones independientes de competencias diferenciadas:
una de Deportes, otra de Universidades y la Secretarfa de Estado para la
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Educacion, que abarca los restantes niveles educativos (Formacién Preescolar,
Primaria, Secundaria y Profesional, junto a [a Educacion Especial y de Adultos).
En funcion de esta estructura, la divisidén de universidades otorga autonomia y
plenas competencias a cada uno de los centros universitarios, mientras que los
centros incluidos en la Secretaria de Estado de Educacion deben acogerse a la
linea centralizada del Programa de Nuevas Tecnologias, a través de los
proyectos mencionados,

b/ El proyecto Atenea

La primera propuesta ministerial de integracién del ordenador en la
ensefianza estuvo a punto en abril de 1985, bajo el nombre de Proyecto Atenea®.,
pero seria rechazada en el apartado presupuestario por el Ministerio de
Economia y Hacienda. Una segunda propuesta fue hecha con caracter de
urgencia pocos mese después, manteniendo el nombre de 4fenea. De plantea-
miento més modesto y financiada con los presupuestos destinados a material
didictico de E.G.B. y B.U.P,, se hizo pronto extensiva a las 26 provincias que
gestionaba el Ministerio de Educacion y Ciencia,

En el documento Proyecto Atenea. Consideraciones y anexos..*,
difundido meses después, se citan los siguientes objetivos del proyecto:

«l. Desarrollar y experimentar aplicaciones de las nuevas tecnologias de
la informacidn en la ensefianza, poniendo de manifiesto las posibilida-
des y las implicaciones sociales y culturales de estas tecnologias.

»2. Desarrollar en los alumnos y profesores la capacidad de crear y tratar
informacién, acceder a ésta, seleccionarla y recuperarla mediante las
téenicas e instrumentos asociados a la tecnologia de la informacién.

»3. Utilizar las nuevas tecnologias de la informacién como recursos para
mejorar la calidad de la ensefianza en las distintas 4reas del conoci-
miento y sus aspectos interdisciplinares, con actividades a las que las

*U El titulo completo era Proyecto Atenea. Una propuesta para la integracidn racional
de las nuevas tecnologias de la Informacion en la ensefianza bdsica y media.

52 il nombre completo era Proyecto Atenea. Consideraciones Y anexos para orientar
{a redaccion de proyectos de los centros que desean participar en el mismo, Recogido en
Proyecto Atenea. Informe de Evaluacicn, M.E.C., Madrid, 1991, p. 64-65.
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nuevas tecnologias aporten nuevas posibilidades o cuyos resultados
educativos mejoren.

»4, Introducir en el curriculum nuevos temas que respondan a las
capacidades, destrezas y conocimientos exigidos por una educacion
adaptada a las nuevas necesidades de informacién en la sociedad.,

»5. Potenciar el uso del ordenador para generar entornos de aprendizaje
auténomo, creativo, de autoestima y de desarrollo del pensamiento.

»6. Aplicar las potencialidades de las nuevas tecnologfas de la informa-
cién a las necesidades de la Educacidn Especial.

»7. Experimentar y evaluar programas que faciliten los objetivos
educativos de los distintos ciclos del sistema educativor,

Con talante de proyecto piloto y experimental, apostaba, en definitiva, por
la introduccién del ordenador a través de su integracion curricular; asi, toda
materia podia ser destinataria de aplicaciones informaticas adaptadas a su
curriculum, excepci6n hecha de la educacién fisica. Los tres pilares bsicos del
Proyecto eran formacién, equipamiento y programacién, adoptandose decisiones
centralizadas para los tres capitulos desde el Programa de Nuevas Tecnologtas.
La formacién fue considerada el objetivo mas urgente, ya que todo equipamiento
serfa infrautilizado sin una buena base de conocimientos en el profesorado. De
modo escalonado, fueron cubriéndose las necesidades de formacién de dos
grupos de destinatarios: por un lado, los monitores y coordinadores del Proyecto
en los CEP (Centros de Profesores) de cada zona; y por otro lado, los responsa-
bles del Atenea en los centros educativos.

En el capitulo del hardware, el Proyecto apostd por la plataforma de PCs
o compatibles JBM, adoptando el MS-DOS de Microsoft como sistema operativo.
Otras posibles opciones, como la gama Apple, tuvieron que ser desestimadas por
falta de homologacién. Los ordenadores Macintosh, especializados en
aplicaciones gréficas y, a la sazén, favoritos del mercado educativo norteameri-
cano, quizds hubieran logrado mayor rentabilidad de los esfuerzos de formacion,
por su reconocida facilidad de uso®.

33 Aunque la gama Macintosh ya ha recibido |a necesaria homologaci6n -incluso ha
sido adoptada en distintas universidades y escuelas de Artes y Oficios-, ésta ha llegado
demasiado tarde para la Educacién Primaria y Secundaria, completamente volcadas en la
actualidad hacia el entorno PC.
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Por otro lado, en politica de software, el Programa de Nuevas Tecnologias
intent6 potenciar el software nacional o, en su defecto, la traduccion al
casteflano de programas extranjeros. En documentos oficiales y dentro del Area
Visual y Plastica®, s6lo se menciona el programa Giros, escrito en Basic, acerca
de las rotaciones geométricas. Otros programas de dotacién enviados a los
centros fueron el PaintShow de Logitech, decano de los programas de disefio
para PC, y el First Publisher, del mismo fabricante, programa bésico de
autoedicion™. A estos se afiadieron, a partir del curso 1990/91, el DeLuxe Paint
Enhaced 11, distribuido por Dro en Espafia, y el AutoSketch 2.0, de Autodesk.
El DeLuxe Paint puede considerarse como una evolucion de los programas tipo
PaintShow orientados a la ilustracién, con la inclusidn de algunas herramientas
ya més complejas para el tratamiento de imégenes en mapas de bits. El
AutoSketch, sin embargo, es un programa basico de tipo vectorial®® orientado al
dibujo téenice y producido por el mismo fabricante que 4utoCAD.

Desde el principio, el camino de admision del Proyecto ha sido el mismo:
un equipo solicita participar con tres proyectos en asignaturas distintas, por
ejemplo Matematicas, Lengua y Dibujo. Es enviado entonces al centro un
equipamiento formado per cinco ordenadores, un médem y una impresora al
tiempo que se inicia la formacién de los responsables del equipo. Durante el
primer afio, el equipo docente sélo hace uso de este material para su propia
formacién, comenzando el trabajo con alumnos al segundo afio, tras el envio de
otros cinco ordenadores. En la actualidad hay aproximadamente 1.600 centros,
de los 6.000 que dependen del Ministerio, participando en el proyecto Atenea,
con un mimero de equipos que oscila enire 10 y 15. Los ordenadores suelen estar
emplazados en un aula con medidas de seguridad, donde son compartidos por
laE.A.T.P. de Informética y las asignaturas adscritas al Proyecto Atenea.

En la seccidn Pldstica de Exper, base de datos de los proyectos Atenea y
Mercurio, estdn recogidas un total de 83 experiencias educativas, dentro de un
periodo que abarca desde 1987 a 1989, fecha en que dejaron de actualizarse los
datos. En ellas destaca una apreciacién optimista de los resultados, si bien el
tono convencional de muchas de las evaluaciones les resta parte de credibilidad.

Enel apartado Soffware producido por profesores, del Proyecto Atenea. Informe de
Evaluacion, editado por el Programa de Nuevas Tecnologias (p. 85).

3% Autoedicién es el nombre genérico de los programas de maquetado de textos
utilizados en publicaciones. '

36 Para la definicién de las imagenes de tipo mapa de bits -o bitmap- y de tipo vectorial,
consultar el capitulo 7 sobre los aspectos técnicos de la digitalizacién.
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Las experiencias se pueden agrupar en torno a cinco temas principales:
programacion de trazados geométricos con lenguajes Basic, Logo y Cobol;
autoedicion, generalmente aplicada a la maquetacion del boletin escolar; disefio
técnico, con los programas AutoSketch 'y AutoCAD, sobre todo en las Escuelas
de Formacion Profesional; disefio artistico con el programa Paint Show y otros
similares; y misceldnea, con un rapido vistazo al hardware y los programas de
dotacién de la asignatura. Aparte de las aplicaciones ya mencionadas, se
utilizaron otras como DrHalo, Story Board Plus, Drawing Assistant, Paint
Brush, Orcad..., asi como programas de produccion nacional, como Tramas ¥
Aristas. De los cinco tipos de experiencias consignados -programacion,
autoedicion, CAD, disefio y misceldnea- existe un claro predominio de las
précticas de CAD y disefio artistico. En éstas tltimas, el tema de la composicién
s6lo se menciona en dos ocasiones y de un modo marginal.

En las 83 fichas recogidas en Exper existen diferencias notables en la
prolijidad de las entradas, con abundancia de textos repetitivos, cierta vaguedad
descriptiva y frecuentes errores tipograficos, que denotan, sobre todo, la
sobrecarga de trabajo de los responsables de la base de datos. He seleccionado
dos de estas fichas representando, respectivamente, a la maxima y a la minima
locuacidad, poniendo en evidencia la falta de un contro! unificador en los
campos consignados y la consiguiente imposibilidad de hacer comparaciones
entre las estrategias seguidas.

DOC. N° 1.
TEMA= ARISTAS. PROGRAMA PARA LA ENSENANZA DE SISTEMAS DE REPRE-
SENTACION Y DIBUJO EN TRES DIMENSJONES. N
REA/ASIGNATURA= DIBUJO MATEMATICAS DISENO.
CICLO/NIVEL= BUP FP.
PROYECTO= ATENEA.
CENTRO LOCALIDAD= IFP VIRGEN DEL ESPINO. SORIA.
CEP= SORIA.
PROVINCIA= SORIA.
PROFESOR/A RESPONSABLE: Luis Vicente Montoya y Francisco Javier Homs
Gimeno.
N° PROF IMPLICADOS':
N° GRUPOS IMPLICADOS:
N° DE ALUMNOS/AS IMPLICADOS: 32.
CURSO LECTIVO: 87/88.
SOFT/MATERIAL DE PASO= Produccidn propia BASIC.
OBJETIVOS PREVISTOS:

Generales:

- Desarrollar la vision espacial del alumno/a.

- Poner en contacto a los alumnos/as con el mundo de la inforndtica, sirviéndoles de
estimulo para conocer otros métodos de dibufo informatizados que, posiblemente,
algin dia tendrdn que manejar en el mundo laboral.

- Desarrollar el pensamiento légico y la capacidad de abstraccion.

- Realizar actividades interdisciplinarias e integradas en las materias: Diseflo,

Matemdticas y Dibujo.
- Favorecer el desarrollo de la creatividad.
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- Apravechar el efecto motivador que puede tener para el alumnado el uso de las
nuevas tecnologias,

- Desarrollar las desirezas necesarias pava un aprovechamiento eficaz de las
herramientas informdticas.

- Adquirir hdbitos de precision y exactitud,

Especificos:

- Hacer representaciones iridimensionales de objetos.

~ Confeccionar vistas de un objeto (Plante, alzado y perfil).

- Conocer, df{forma general, los distintos tipos de proyeccion.

- Conseguir definir un cuerpo geoméirico mediante sus coordenadas. '

- Comprender y utilizar operaciones geoméiricas: giros, traslaciones y cambios de
escala.

- Dibufar cuerpos geométricos disefiados por el alumnado mediante métodos
informatizados. )

- Aprender el uso del equipo informdtico, como un instrimento mds de dibujo.
OBJETIVOS ALCANZADOS: Se consiguen mejor los objetivos que con la ensefianza
tradicional,

TEMPORALIZACION:

ORGANIZACION DEL AULA: 6 alumnos por ordenador, aumque se recomienda no
Superar tres alumnos por ordenador,

ACTIVIDADES ENSE/APREN: Operaciones realizadas: .

- Visualizacién de pantallas pedagégicas sobre sistemas de representacion,
coordenadas espaciales y operaciones geométricas. .

- Representacion de cuerpos en tres dimensiones, en los distintos tipos de proyeccion:
Proyeccion ortogonal (Axonométrica, Diddrico, Isoméirico, Dimétrico). Proyeccion
oblicua (Caballera). Proyeccién cénica,

- Permite la vision del objeto desde cualguier punto de vista, mediante operaciones
geométricas de: giro, iraslacion y cambio de escala,

- Obtencidn de distintas vistas de un objeto. planta, alzado y perfil, mediante
operaciones geomélricas.

- Dibujo de disefios del propio alumno/a mediante tres sistemas: mediante coordena-
das, mediante cursor de tres dimensiones y mediante cursor de dos dimensiones
{cuerpos prismdticos).

- Operaciones con figuras almacenadas con fines pedagdgicos.

- Pantallas informativas del uso de la aplicacion.

EVALUACT gN EXPERIENCIA: Se observaron los siguientes resultados:

- Elemento motivador de la asignatura,

~ Mayor éxito de los métodos de dibujo dindmicos (mediante cursor).

- Obtenian wna rdpida vision global sobre los diferentes tipos de Proyeccion.

- Desarrolio de la capacidad de ver en el espacio. El intenio de utilizar la aplicacion
a nivel profesional con alwmnos/as de cursos superiores de la Rama de Delineacion,
presenlaba diversas limitaciones por lo que se desaconseja su uso en este sentido,
Y se sugiere la conveniencia de usar aplicaciones tipo AUTO-CAD que son las que
van a usar en la empresa,

MODIFICACIONES FUTURAS":
OBSERVACIONES:

DOC. N° 58, }

TEMA= FELICITACION NAVIDERA,
AREA/ASIGNATURA= EDUCACION ARTISTICA.,
CICLO/NIVEL= 7 EGB CS.

PROYECTO= ATENEA, , )
CENTRO LOCALIDAD= CP DOCTOR CASTROVIEJO. LOGROKO.
CEP= LOGRONO,. |

PROVINCIA= LA RIOJA.

PROFESOR/A RESPONSABLE: ANA VAQUERO MONTALVO.
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N°PROF IMPLICADOS: 1.

N°® GRUPOS IMPLICADOS. 2.

N° DE ALUMNOS/AS IMPLICADOS: 37.

CURSO LECTIVO: 89/90.

SOFT/MATERIAL DE PASO= DIS PRINT MASTER.

OBJETIVOS PREVISTOS: Fomentar la creatividad.

OBJETIVOS ALCANZADOS: Los previstos.

TEMPORALIZACION: 2 sesiones de una hora por grb{tfo.

ORGANIZACION DEL AULA: 2 alumnos por ordenador. Pequeiios/grupos.
ACTIVIDADES ENSE/APREN: Realizacidn de tarjetas individuales usando el

programay lg impresora.

EVALUACION EXPERIENCIA: Muy positiva,
MODIFICACIONES FUTURAS:
OBSERVACIONES:

¢/ Luces y sombras

En opinién de Carlos San José, Consejero Técnico de la Secretaria del
PNTIC, «el proyecto Atenea ha cuidado mucho el aspecto de la formacion. La
introduccién de la informéatica no se limita a incorporar equipos a cada centro,
que es lo mas barato del proyecto. Lo caro es crear una infraestructura de
software educativo, fomentar la programacion de empresas nacionales en
castellano y con mentalidad espafiola, creando un esquema valido y continuo
para la formacién del profesorado. En este Gltimo sentido, nuestro proyecto estd
muy por delante de la media. No obstante la evalvacion del Proyecto Atenea
realizada por la OCDE, dejaba muy claro que muchos proyectos europeos
debian copiar al espafiol, sobre todo en el tema de la formacion»®,

Se deba o no al informe de evaluacién de la OCDE, lo cierto es que la
mayor parte de los paises sigue actualmente la linea de integracion curricular de
la que Espafia fue pionera, junto con otros paises. Siendo més sencillo organizar
una asignatura independiente de informadtica que informatizar todo el sistema
educativo, s6lo de la segunda manera se consigue una introduccién real de las
nuevas tecnologias en la educacion. En la misma entrevista, dice C: San José:
«Cuando consigues que el profesor utilice los ordenadores para ensefiar su
asignatura es cuando logras la integracién, mientras de la otra manera lo que se
hace es meter a los ordenadores en un gueto».

El informe que en 1989 encargd el Programa a la OCDE, para la
evaluacién del Proyecto Atenea, concluye: «Los evaluadores estimaron que
estaba justificado el énfasis que puso el Proyecto en la calidad del hardware, en

57 Citado por Carlos Pérez en «Educacién: el aula electrénica», Macworld, n°® 18,
septiembre 1993,
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el suministro de software y en la formacidn y creacién de una infraestructura de
apoyo, antes que ponerlo en el autento del nimero total de ordenado‘res y de
centros participantes. Aunque el impacto inicial alcanzé un nimero relativamen-
te bajo de centros educativos, estrategia que podria parecer demasiado costosa
en una comparacién per cépita, la estrategia global ha proporcionado una base
estructural para un desarrollo a largo plazo de mayor magnitud, realmente
importante en el contexto de la Reforma préxima» (M.E.C., Proyecto Aternea.
Informe de Evaluacion, p. 48). En este proceso hubo dos importantes catalizado-
res, que fueron, por un lado, el voluntarismo de los profesores directamente
implicados, muy alabado por el informe de la OCDE; y por otro, la receptividad
inesperada de los alumnos hacia la llamada cultura del ordenador, convirtiendo
en éxito incluso aplicaciones que no habian alcanzado un nivel adecuado.

Siendo exhaustivo el informe de la OCDE, omite, sin embatgo, algunas
caracterfsticas del funcionamiento interno del Programa que demostraron, con
el tiempo, ser mejorables. Cifiéndome al Area Visual y Plastica, los responsables
con que puede entrevistarme coincidieron en sefialar los siguientes aspectos
mejorables™: deficiente secuenciacién del trabajo, excesiva burocratizacién y
ausencia de estimulos para la permanencia de los equipos. Aunque estos males
afectaban a todo el personal responsable de Ensefianzas Medias, los equipos del
Area Pléstica parecieron acusarlos especialmente, a juzgar por sus records de
impermanencia en el Programa, tras comprobar cémo las tareas de investi gacion
y desarrollo se trocaban dfa a dfa en actividades de caricter administrativo. La
falta de: continuidad de los equipos, aparte de suponer un cierto derroche de
formacidn, tenfa un indeseado reflejo en la falta de continuidad de los proyectos
y las estrategias a largo plazo,

‘Joscp Ibafiez Vidal, en EI arte electronico en la escuela, se muesira
también bastante menos optimista que ¢l informe de la OCDE en lo que respecta
al Area Visual: «En el Bachillerato los centros disponen de equipos (algunos
hasta ‘20 compatibles), pero tienen verdaderos problemas a la hora de encontrar
espacio donde meterlos e igualmente para adecuarlos al médulo horario escolar
mc!uscl) en 12}3 EATP. Ademés, estos equipos generalmente no disponen dc;
genférlcos, ni de material software para elaborar trabajos artisticos y de disefio.
f(:)rl;n (;tc;l;?s lfna;te,lnos encontran}os el voluntarismo del profesor que, falto de
cmriculare’s ::rz ser, como su?mpreT auFodidacta. La falta de compromisos
t ) curS(?s para l'a mveshgamén, de formacién y de reconocimien-
0 por parte de la administracidn constituye un hecho corrientes (p. 7 5).

5
Lo .
S responsables pertencoian a dos €quipos consecutivos durante los afios 1989-93.
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Conviene destacar, por 1ltimo, la existencia de algunas contribuciones
personales -fuera ya del marco del Proyecto Atenea- que son plenamente
aplicables al Area Plastica y la apreciacion del arte; en especial, el programa
incluido en Simulacion diddctica de los grupos de simetria en el arte hispano-
musulmdn®, de Bugenio Roanes Macias e hijo, por su relacién con el tema de
andlisis compositivo, El programa que acompafia la gufa did4ctica analiza de
modo interactivo los diecisiete grupos existentes de simetria, a través de su
aplicacién en los mosaicos de la Alhambra. En la simulacién por ordenador de
cada mosaico, el programa permite escoger el nimero de células que apareceran
en pantalla, ejecutando a instancias del usuario un andlisis geométrico-
compositivo de cada ejemplo, que determina el dominio fundamental, la célula
reticular, los vectores de traslacién y los diversos dngulos de giro necesarios para
reconstruir la red del mosaico a partir de un mddulo dado. El programa cumple
asi, indistintamente, la funcion doble de lograr la apreciacién del arte entre los
mateméticos o la apreciacion de las matematicas entre los estudiantes de arte.

2.5 Prevision de futuro

Al hablar del futuro de la Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO),
surgida hace més de treinta afios, es necesario tratar con independencia los
aspectos pedagégicos y los tecnoldgicos, ya que estos no avanzan al unisono. La
integracién educativa de la tecnologia plantea, de hecho, mayores quebraderos
que el desarrollo en si de dicha tecnologia. En este campo, los inventos se
suceden en plazos mucho més breves que los que precisa la escuela para
asimilarlos, por lo que el futuro de las aplicaciones educativas no se esta
gestando hoy en el dmbito de la ensefianza oficial sino mds bien en el de la
formacién empresarial e industrial. Estos campos afrontan actualmente, por
razones de competitividad, una aceleracién inusual de los ciclos de formacion
y reciclaje de sus empleados y directivos. Bajo la presion de la llamada Tercera
Revolucidn Industrial, 1as empresas dotadas de recursos se afanan por encontrar
tecnologias que garanticen una formacion continua y econémicamente no

gravosa.

* Premio de investigacion «Pablo Montesinos» 1992.
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a/ Aspectos pedagdgicos

Comenzando por los aspectos pedagégicos, la evolucién de la EAO se ha
orientado en los ultimos afios hacia la {lamada Ensefianza Inteligentemente
Asistida por Ordenador (EIAO). Si el principal objetivo de la ensefianza asistida
tradicional era introducir el ordenador en la ensefianza, la reciente EIAO plantea
cuestiones mds avanzadas: la renovacién de los sistemas que obligan al aprendiz
a adaptarse a un programa demasiado reductor; la posibilidad de convivencia en
la relacién hombre-méquina; o el propio sentido, en un mundo cambiante, de
una enseflanza automatizada sin mediadores humanos que actualicen los datos,

La verdadera EIAO da comienzo, en coincidencia con el modelo de Piaget,
cuando el alumno es el propio actor de su formacién y la méaquina se limita a
guardar y a servir los conocimientos de un modo interactivo. Aunque la idea es
simple, representa la culminacién de numerosas experiencias en el campo
tecnoldgico y de las ciencias cognitivas. Como dice Marie-Christine Haton: «Tal
ensefianza puede entonces reivindicar una triple herencia: utiliza los conceptos
de la ensefianza asistida por ordenador, pero también los de la inteligencia
artificial y de las ciencias de la educacién ¥, mas en general, de las ciencias
cognitivas, El desafio es considerable. Se trata de hacer que la ensefianza asistida
se beneficie de las nuevas técnicas informéticas, a la vez que se rompe el papel
dirigista y central de la méquina y la rigidez de sus intercambios con el
‘aprendiz’» («El ordenador pedagogos, p. 929). El nuevo modelo no enfatiza,
como la EAO tradicional, los factores cuantitativos del aprendizaje, sino mas
bien los cualitativos, como la elasticidad de la interaccion hombre-mdaquina, la
ampliacién de estrategias pedagdgicas o la reconsideracién global del
ordenador-tutor a la vista de los nuevos medios.

En la educacién artfstica, sin embargo, la ensefianza inteligentemente
asistida parece de escasa aplicacion mientras no se desarrolle eso que Kandinsky
llamaba, con exceso de optimismo, la Ciencia Artistica. La capacidad de
analizar respuestas estéticas segtin el contexto del aprendizaje sélo puede set
posterior a la objetivacion de los criterios (¢universales?) acerca de lo correcto
e incorrecto en la configuracién de im4genes; siendo muchos, ademads, los que
ponen en duda que tal distincion tenga sentido. Suponiendo que fuera posible -0
al menos deseable- un decalogo de los buernos usos artisticos, aiin se encontraria
lejos su vertido en un lenguaje de programacion, Norman Sasowsky insiste en
esta critica: «El ordenador trabaja con mas eficiencia en una situacion de
aprendizaje si puede ser incluida una respuesta en el programa; esto proporciona
una retroalimentacion inmediata y hace al sistema relativamente autosuficiente.
En arte, sin embargo, es a menudo dificil, si no imposible, especificar una
respuesta correcta. Por esta razon, ¢l aprendizaje por ordenador puede ser
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demasiado dificil y, por lo tanto, limitador» («The computer and the Art
Teacher», p. 12).

Una verdadera gramatica del arte no se limitaria al enunciado de unas
pocas reglas de orden sint4ctico, sino que habria de legislar ademds su aplicacion
maés adecuada. Si fuera posible transferir esta gramética a una tutoria inteligente,
habria que aceptar que el ordenador pudiera acometer, como maestro de arte,
sus propios experimentos artisticos, es decir, crear genuino arte; y esto es mas
diftcil de aceptar que las derrotas que inflige el ordenador a algunos maesiros del
ajedrez. Si nos hemos resignado a que las méquinas lleguen a ser inteligentes
algin dia, quizés no estemos aln preparados para que demuesiren también
talento artistico. T. Genin mantiene, sin embargo, la esperanza de que el
aordenador llegue a ser un juez ecudnime de los avances artfsticos del alumno:
«L.a posibilidad més excitante seria que el problema de la evaluacién del
desarrollo de habilidades visuales pudiera, de alguna manera, ser obviado
utilizando software de ordenador. (...) Si pudiera demostrarse que los ordenado-
res pueden ser utilizados como herramienta de apoyo de una técnica de
evaluacién estética, entonces el uso de ordenadores en la educacion resultaria
considerablemente mejorado en términos de dimensién» («Information
Technology in Art and Design: Visual Sensitivity, Learning and Assessment», p.
183). El mismo autor reconoce, sin embargo, que no todo es evaluable en el
proceso general de la educacién: «Durante el periodo de tiempo que pasa un nifio
en la escuela, se puede observar su desarrollo en 5 categorfas distintas, que
suelen designarse como intelectual-cognitiva, estético-artistica, afectivo-
emocional, fisico-manual y personal-social. La categorfa més facil de evaluar es
la intelectual-cognitiva, siendo también ésta la principal destinataria de la mayor
parte del software educativo. Dentro de ella, es més facil examinar el valor del
aprendizaje asistido por ordenador» (p. 181).

Una opinién més realista a este respecto atribuirfa sélo a las cuestiones de
geometria, dibujo técnico y, en general, a los aspectos més racionales del Area
Visual y Plastica, la posibilidad de adaptarse con alguna ventaja a la ensefianza
inteligentemente asistida. En el articulo de La Recherche citado anteriormente®,
la exposicion se abre, de hecho, con la descripeién futurista de una leccion de
geometria. A lo largo de ella, un ordenador parlante y su joven pupilo interac-
tiian para que éste aprenda a dibujar un tridngulo isésceles.

® Marie-Christine Haton, «El ordenador pedagogon.
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b/ Aspectos tecnolégicos

Mis util puede ser, en el aula de arte, la atencién a los desarrollos
tecnol6gicos de la comunicacién, algunos de ellos objeto de fuertes inversiones
mucho antes de alcanzar realidad palpable. Otros inventos estardn basados, sin
embargo, en la optimizacién de tecnologias que en Ia actualidad se encuentran
completamente a punto. De entre ellas, hay seis con un claro potencial
educativo: el multimedia, la television educativa, el videotex, la telematica, el
videodisco inteligente y la robdtica. Salvo la televisidn educativa, todas ellas
tienen por denominador comun el ordenador y la integracion tecnolégica,
dejando atrés la singularizacién que separaba hasta ahora unas tecnologias de
otras. A las aplicaciones multimedia y telemadticas, se les pronostica ademas un
future en comiin especialmente prometedor.

Como ya hemos dicho, multimedia es una palabra que designa a los
documentos que incluyen textos, sonido e imagenes simultineamente. A
diferencia del video convencional, que explota esta combinacién desde hace
tiempo, €l multimedia es, por encima de todo, interactivo. Una sencilla
configuracién multimedia incluye un ordenador con lector de CD-ROM, y
capacidad para leer los 600 Mg de informacién contenidos en un disco; una
tarjeta de sonido para hacer audibles los datos sonoros; y un ratén -o una
pantalla thctil-, que facilita la interactividad®!. Yolanda Camargo pronostica que,
en el aula, «el modelo tradicional de conferencias con retroproyecciones o
demostraciones en video serd combinado con presentaciones multimedia y
evenfualmente serd sustituido por ellas, En las estaciones de trabajo multimedia,
los estudiantes podran trabajar independientemente y recibir ayuda del personal
de formacién a través de conferencias individuales -bien en persona o mediante
teleconexién. De cualquier forma, la tecnologia multimedia ofrece a los
estudiantes e instructores una mayor libertad para colaborar en la busqueda de
los mejores medios para transmitir educacién y formaciém» («El paso a la
formacion multimedias). Una fuforia o atencidén al alumno basada en la
telematica se puede establecer mediante los programas de correo electrdnico -o,
atin mejor, de videoconferencia- instalados en un sistema informatico centraliza-
do. Los profesores y alumnos acceden a éste, via mddem, para realizar las tareas
de ensefianza y aprendizaje desde sus propios domicilios, escuelas o centros de
trabajo. La ventaja de este sistema reside en su flexibilidad, que permite una
adaptacién -al menos tedrica- a cualquier entorno y circunstancia, més alld de
las barreras geograficas.

$! En el capitulo 7 se da més informacién sobre multimedia.
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Segin un reciente informe del IDC, la evolucién de la ensefianza
multimedia y telematica seguird cuatro fases. En la primera, se ampliard la
formacién mediante programas multimedia, con capacidades de autocorreccion
y adaptacién al ritmo de aprendizaje que precise cada alumno. En la segunda, se
incrementarn las posibilidades de la educacién a distancia con la introduccion
de la tecnologia de video-conferencia, basada en la comunicacion visual con el
profesor a través de pequefias cdmaras de video conectadas al ordenador. En la
tercera, se desarrollaré la capacidad del propio software de facilitar, a través de
médem, ayudas sensibles al contexto; asi, el alumno podrd obtener de cualquier
centro servidor® informacién precisa en pantalla sobre cualquier aspecto de las
aplicaciones did4cticas disponibles en la base de datos. Por ultimo, en cinco afios
aproximadamente, aparecerdn los sistemas de formacion sin papeles -también
sin cables-, ofrecidos por dispositivos méviles de proceso, como ordenadores
portatiles y asistentes digitales personales (PDAs) conectados entre si via

satélite.

Este proceso de evolucién, lejos de inscribirse en el ambito de los estudios
pedagbgicos, despierta més expectativas fuera de €l especialmente en los
campos relacionados con lo que se denomina revolucidn multimedia, asociada
a las futuras superautopistas de la informacién. Escribe Esteban Moran: «El
multimedia cambiaré nuestras vidas. EI impacto de las tecnologias multimedia
modificard nuestra forma de comunicarnos, de leer y escribit, de ensefiar, de
trabajar o de jugar. Segin Lipton, cuando la adopcion generalizada del
multimedia sea un hecho, alterard nuestra manera de valorar los conocimientos,
orientdndonos permanentemente hacia lo visual y lo sonoro. Cambiaran los
métodos de consulta que utilizamos en el trabajo. Con el tiempo, ¢l conocimien-
to del multimedia se definird tal como hoy hacemos con el conocimiento de las
letras, donde existe la divisién entre analfabetos y letrados. Lo mismo que los
libros impresos transformaron Europa a finales de la Edad Media, la edicién
multimedia hard que las actuales empresas se transformen» («Groupware y
multimedia...», p. 54).

Los profesores, sin embargo, pueden tener la tranquilidad de no ser
desplazados en el futuro, segun los informes anticipatorios, por los nuevos
inventos que puedan llegar. El mismo informe del IDC al que me he referido
concluye que los buenos formadores, al contrario de lo que se podria temer,
nunca serdn sustituidos por la tecnologia; aunque sf se verdn aliviados de algunas

62 By, telemdtica, se entiende por centro servidor el que gestiona de modo centralizado
las consultas de los usuarios conectados por médem,
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de sus cargas docentes, pudiendo dedicar més tiempo al dominio de las nuevas
herramientas de formacién y el seguimiento de su propia disciplina.
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3. Imagen por ordenador

3.1 Arte y tecnologia

Aungque arte y tecnologia caminaron de la mano hasta el siglo pasado, fue
quizas Leonardo da Vinci el primero en valorar la tecnologia como arte y el arte,
en determinados procesos, también como tecnologia. Sin ser dos actividades que
puedan ignorarse mutuamente, lo cierto es que arte y tecnologia empezaron a
chocar en el momento en que la Revolucién Industrial introdujo un concepto que
le ha sido especialmente incémodo al arte: la serializacidn. En El arte
electrénico en la escuela, escribe Josep Ibafiez Vidal: «Finalmente, logica y
estética formaron un cuerpo unisono, trabajando conjuntamente para crear y
recrear formas y espacios ficticios y simulados. Probablemente el ordenador es
el producto final tanto de la 16gica matemética como de la estética del arte» (p.
21). De ser esto cierto, estarfamos asistiendo entonces al final feliz de una tirante
relacion que tuvo sus inicios en las postrimerias del siglo XVIII, y que ya en el
siglo XX conocid tres factores que precipitaron el desenlace: el fordismo (en
torno a los métodos industriales que introdujo Henry Ford, a principios de siglo),
la robotizacién y el cine.

a/ Origen de una polémica

Nikolaus Pevsner, a quien se reconoce el mérito de haber reconstruido las
bases ideolbgicas del arte moderno, traza en Los origenes de la arquitectura
moderna y el disefio la genealogia de las llamadas artes titiles. En esta y otras
obras, como E/ sentido del orden de Gombrich, el origen de la conflictividad en
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las relaciones entre arte y tecnologia es rastreado hasta el pensamiento de los
reformistas ingleses del siglo pasado. Los objetos industriales de mediados del
siglo XIX jugaban a parecer hechos a mano como los artesanales, por el bajo
costo con que fos nuevos procedimientos de manufactura reproducian los
laboriosos modelos precedentes, Asi, los objetos que empez6 a lanzar por miles
la naciente industria det consumo contribuyeron a banalizar el repertorio
ornamental de los objetos tradicionales, que tenia el valor intrinseco del tiempo
empleado en su manufactura, El criterio estético dominante no era ajeno a lo que
entendemos por kifsch, buscando sobre todo que lo barato pareciera caro. En este
panorama, la critica romantica de Ruskin y de otros reformistas como A. Pugin,
sentd sin quererlo las bases del funcionalismo de Gottfried Semper. El
transcurrir del siglo traeria la certeza de que, no siendo ya posible una regresion
a los métodos decorativos del artesanado -como habrfa deseado el primitivista
Ruskin-, s6lo la renuncia implicita a toda ornamentacién podia validar la estética
de los objetos industriales. En otras palabras, la belleza del producto de la
maquina debia ser de la misma naturaleza que la belleza de la propia maquina,
tal como empezaba a valorarse: la de una adecuacién racional y visible a su
proposito,

Ya en los albores del siglo XX, hay dos circunstancias histéricas que
marcan el pensamiento y el trabajo de muchos artistas: la consagracién completa
del maquinismo y el desastre de la Primera Guerra Mundial. La primera,
asociada con el fordismo, impuso la evidencia de que la era del artesanado habia
quedado definitivamente atrés, asf como el conjunto de relaciones econémicas,
de origen feudal, que habia dependido de ella. La guerra, sin embargo, fue la
primera sefial inequivoca de que el modelo social nacido del macquinismo estaba
condenado al fracaso cuando servia exclusivamente a la expansion de monopo-
lios financieros. Walter Gropius, fundador de la Bauhaus, fue uno de los
primeros artistas en tratar de romper, a principios de siglo, el muro artificial que
separaba el arte de la tecnologia. Existen claros contactos, segiin Giulio Carlo
Argan®, entre el planteamiento de Gropius y la fenomenologia de Husserl,
Gropius se opone al naturalismo propio de los estilos anteriores del mismo modo
que Husser] pone entre paréntesis la creencia en la realidad del mundo natural
y las proposiciones a que da lugar esta creencia®. La fe en una realidad
independiente del observador, trasladada al terreno estético, implica la creencia
de que el arte posee un valor en s{ mismo, legitimado por las leyes de la

83 Ver Walter Gropius y la Bauhaus.

64 e clomni o :
Slp que ello signifique que se niegue la realidad del mundo natural, como en el
escepticismo cldsico.
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composicion, el color, la perspectiva, etc., que €s ajeno al devenir de los estilos
y a la propia participacién del espectador.

En arquitectura y disefio, el funcionalismo puede considerarse primera
consecuencia de la anulacién del dualismo objeto-sujeto. El objeto en si carece
de interés hasta el momento en que se vivencia y adquiere el valor de uso. El
espacio arquitecténico nacido del espiritu fenomenoldgico poco recuerda ya al
espacio euclidiano de la arquitectura tradicional, puesto que deja de someterse
a las leyes que regian las relaciones entre sus partes o la simetria respecto a un
eje ideal. El Gmico eje es ahora la propia accién humana que se ha de desarrollar
en el espacio arquitecténico. Las relaciones de las partes estdn supeditadas, por
tanto, a las que éstas mantienen con el proceso del hacer humano que en ellas
se desarrolla. Los planos ya no separan un adentro de un afuera, sino que
simplemente enfatizan e interrelacionan las direcciones en que se propaga cada
momento del habitar humano. La «méquina de habitar» definida por Le
Corbusier afios mas tarde, que busca desmaterializarse en su propia funcion
fenoménica, alcanzard una expresion pura en las modernas casas virtuales de la
arquitectura informatizada; no existen en la realidad, pero pueden ser, hasta
donde alcanza la imaginaci6n y la tecnologia, perfectamente habitadas.

En la ensefianza de Gropius, el ideal futurista de vivir dentro de una
méquina pierde, sin embargo, todo cardcter romantico. El arte es ante todo una
funcién social que sélo se puede desempefiar desde la ldgica de la necesidad y,
més allé de toda teorizacién, desde la necesidad de la Idgica. Se puede definir
de un modo mds especifico como la ciencia que establece la mejor forma para
cada momento de la accién y el mejor material para cada forma; la que logra, en
suma, la realizacion de una posible identidad forma-accién-materia, cuyo fin es
el logro de una consciencia ampliada, un presente méas vivo en el obrar. Pero en
ningun momento se habla del arte con mayusculas, ni de lo intemporal en el arte,
a la usanza de las viejas grandes ideas, sino tan s6lo del tinico arte probable en
la civilizacién maquinista: aquél que ha de elegir entre civilizar a las méaquinas
0, como la artesania tradicional, dejarse aniquilar por ellas. Gropius, como el
movimiento de Arts and Krafts, lejos de rechazar el espiritu que animaba la
fabricacién artesanal, busca que sobreviva en el seno de la pedagogia Bauhaus
a su propia muerte flsica como sistema productivo. Que permanezca la
consciencia en el obrar del artesanado, la sabidurfa que se deriva de la
identificacién con la propia herramienta y el material, aunque para ello sea
necesaria, paraddjicamente, la desaparicién de la manufactura. Que la méquina
sustituya a la herramienta, pero que el espiritu del bien hacer impregne toda la
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En las péginas finales de Los origenes de la arquitectura moderna y el
disefio de Pevsner, se introducen las artes plasticas en el contexto més amplio de
la evolucién de la arquitectura y el disefio, trazando un bosquejo del camino que
recorrieron paralelamente pintura y escultura, una vez que Coubert, los de
Barbizon y, poco después, los impresionistas inaugurasen el periodo del arte
confempordneo. En arquitectura y disefio, el cambio esencial que, segiin
Pevsner, abre el camino de la modernidad es el sentido de responsabilidad social
que abrazan sus realizadores, Respecto a pintores y escultores afirma, sin
embargo, que avanzan en direccién opuesta: «Se habian sentido escindidos de
su ptiblico ya en el siglo XIX. En el XX se veia que esta escisidn iba mas alld de
toda posible redencidn. (...) Recuperar esos contactos espirituales perdidos
constituyd la razén mds importante det esfuerzo hecho por Gauguin, los
simbolistas, Van Gogh, Munch, Madler, etc. Pero no consiguieron lo que se
proponfan, Y mientras Van Gogh ansiaba que sus pinturas fueran aceptadas por
las gentes sencillas como los periodicuchos que leian, dichos pintores pudieron
ser un puente hacia los intentos de arquitectos y proyectistas de crear un arte
para todos; lo que no sucedi6 desde el cubismo y el dindmico arte de Kandinskys»
(p. 203),

Desde el momento en que Karel Capek invent6 la palabra robot en 1917,
el concepto de robotizacién también contribuyé a modificar la conciencia
artistica de| siglo XX, sobre todo al plasmarse, ya desvinculado de la mitologfa,
en la realidad laboral y social de las sociedades postindustriales, A este respecto,
escribe Josep Ibafiez Vidal que «en la imaginacién de los hombres se consider
especialmente el problema de la maquina y la sexualidad; la literatura fue a
inspirarse en los robots, los *hombres-mdquina’; los robots idealizados durante
el siglo XIX, como Frankenstein, la Eva futura de Edison, la Olimpia de
Spalanzani, etc., pasaron a producirse en la escena cinematogréfica; el autémata
ocupé el lugar del obrero, pues el autémata no siente placer ni dolor; no posee
libido ni experimenta afectividad; no cree en la muerte y hace lo que "YO' digo;
es la relacion entre tecnologfa y sexualidad; el deseo: crear una mujer ideal para
el hombre; el paroxismo delirante de este ideal fue la fabricacién de mufiecas
para el uso personal de dos grandes artistas de este siglo: Kokoschka y Bellmer»
(p. 20). Por no citar al Duchamp de La mariée mise a nu par ses célibataires o
los productos del futurismo italiano.

Pero el factor catalizador de la nueva era en las relaciones entre arte y
tecnologia lo encontramos, sobre tode, en el cine, El pensador aleman Walter
Benjamin publicé en 1937 su célebre ensayo La obra de arte en la época de la
reproductibilidad técnica, en el que vindicaba la cualidad que ha sido, en plena
¢poca del maquinismo, el talén de Aquiles del arte contemporineo: su
reproductibilidad, El cine de entonces ain era victima de una polémica artificial
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en torno a su doble naturaleza como atte y como industria, dada la desconfianza
que suscitaban sus servidumbres economicas y tecnolégicas. En la mencionada
obra, Walter Benjamin defendia ardorosamente que el arte en general y el cine
en particular debian afrontar el reto de su masificacién, para adecuarse al signo
de los nuevos tiempos. En opinién de este autor, la reproductibilidad del cine
-equivalente en sus consecuencias a la serializacion industrial- debia ser motivo
de inspiracién para cualquier manifestacién contemporanea del arte.

b/ Utilidad y estandarizacién

Si existe una prueba inequivoca de que la utilidad hace tiempo que esta
ausente del programa de las artes pldsticas es el gran nimero de autores
contemporaneos que han hecho su apologia. El arte occidental, hasta el siglo
XX, no tenia necesidad de plantearse tan a menudo su propia utilidad ni la del
laborioso trabajo de ornamentacidn que acompafiaba a todo tipo de objetos y
utensilios. Panofsky afirma que la utilidad de un objeto no nos impide verlo en
si mismo v estéticamente: «La afirmacién de Poussin de que "{a fin de 'art est
la délectation” fue revolucionaria, pues los escritores anteriores habfan insistido
siempre en que el arte, aunque delectable, era también en cierto modo util. Pero
una obra de arte siempre tiene una significacion estética (que no debe confundir-
se con el valor estético): ya obedezca o no a una finalidad préctica, ya sea buena
o mala, reclama ser estéticamente experimentada. Es posible experimentar todo
objeto, natural o fabricado por el hombre, desde el punto de vista estético.
Hacemos esto, para decirlo del modo més sencillo posible, cuando nos limitamos
a mirarlo (o a escucharlo) sin referirlo, ni intelectual ni emocionalmente, a nada
que sea ajeno a &l mismon (E/ significado de las artes visuales, p. 26).

Sin poner en cuestion la validez general de el arte por el arte, otros
autores, como Edgard Wind, parecen menos inclinados a un planteamiento
idealista de la cuestién: «Al marginarse el arte, no pierde calidad en cuanto arte,
pero si relevancia directa para nuestro existir: se convierte en una espléndida
superfluidad» (4rte y Anarquia). Arnheim, como ya vimos, llega mucho mas
lejos cuando sentencia «a menos que el arte sea aplicado, no es en absoluto
verdadero arte» (Consideraciones..., p. 88). Sin embargo, el verdadero campo de
confrontacién entre el arte y la tecnologfa no es el de una dialéctica entre
idealismo y funcionalismo, sino, mas bien, entre autenticismo vy serializacion,
Escribe Giulio Carlo Argan: «La estandarizacién es una garantia del respeto
hacia la autenticidad de la ideacién y un remedio contra el peligro de la
monotonia, Mientras la industria repetia formas imaginadas para la fabricacion
artesanal, es decir, individual, la monotonfa se producia por la repeticion de las
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mismas particularidades formales; pero si el objeto es imaginado como
generalizaci6n formal y la maquina no hace més que estamparlo en millares de
ejemplares, habré entonces identidad y no ya uniformidad. En este caso cada
objeto conserva intacta su cualidad de ori ginal’, como ocurre con una poesia,
que no resulta afectada por el hecho de que se produzca en miles de ejemplaress
(Walter Gropius y la Bauhaus, p. 45).

Los artistas ligados a la Bauhaus no abrazaron, sin embargo, el ideal de la
serializacién. Ni Paul Klee, ni Lyonel Feininger, ni Kandinsky, ni Oskar
Schelemmer, por citar a algunos, realizaron obra alguna -aparte de la gréfica,
siempre limitada en su edicién- disefiada para su produccion en serie. No se
habla aqui de la obra seriada al estilo de Andy Warholl, que sigue siendo
original, por numerosa que sea, en el sentido tradicional de insustituiple; sino de
aquella otra ideada para distribuirse como los objetos industriales. Unicamente
Vasarely (que sigui6 los cursos de la Bauhaus de Budapest) realizé series
concebidas para su venta en papelerias sin perder por ello su caricter de
originales, aparte de tapices y decoraciones arquitectdnicas. Sin embargo,
intentos como éste han motivado el desdén de 1a critica; la desconfianza de sus
rectores dimana del mismo compromiso técito que atn mantienen la pintura y
la escultura con el viejo modelo econdmico del artesanado. El objeto artistico,
precioso por su escasez, por la calidad de sus materiales o como simbolo
cultural, se ofrece asi como objeto para la especulacién o signo externo de
poder; al contrario que la produccién en serie ¥y sus objetos de consumo masivo,
que pueden connotar una clase de prestigio que nada tiene que ver con la
singularidad. Asi, la botella de Coca-cola estd presente en museos de disefio
contemporaneo, con independencia de que cualquiera pueda comprarse una igual
en el supermercado,

A diferencia del objeto artesanal, la obra de arte ha logrado revalidar su
interés especulativo en la sociedad de consumo, investida de nuevos valores
sociales y culturales; pero a costa, generalmente, de su proyeccién ptblica. Hoy
en dia no existe diferencia apreciable entre una subasta de obras de arte y otra
de utensilios de celebridades. Aunque la clase media pueda acceder a la pintura,
el mercado del arte sigue teniendo sus pilares en las élites financieras. Esta
circunstancia entrafia la contradiccién de un arte que se presenta como
avanzadilla cultural al tiempo que desempefia, en su propia modalidad de
difusion, un papel objetivamente regresivo. Si admitimos que las construcciones
culturales suelen depender de las econdmicas, y que nuestro modelo econémico
se basa en la multiplicacién de los bienes de consumo, no podemos dejar de ver
el arte, en sus actuales canales de Propagacién, como una curiosa entelequia. La

‘consecuencia no puede ser otra que un arte nihilista, un arte por el arte y para
los artistas, que avanza con una cabeza fecunda en teorias tautoldgicas, dejando
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atrds olvidados sus propios pies materiales. A este proposito, dice Werner
Hoffmann: «No afirmamos que el arte moderno sea ms inaccesible y, por ello,
més problemdtico que el antiguo, sino que ha devenido problema en si mismon»
(Los fundamentos del arte moderno, p. 9).

Mirando hacia atrds, adivinamos que la pintura flamenca y el maduro
Renacimiento italiano fueron, en parte, resultado del descubrimiento de la
técnica del 6leo y la perspectiva. Asimismo, la pintura impresionista y, a pattir
de ella, toda la contemporénea estdn en deuda con la invencion de la fotografia.
El arte del futuro, aquél que logre encontrar la salida del callején en que hoy se
encuentra, nacerd probablemente de una nueva aportacion tecnolégica, de un
cambio en los medios que permita primero el cambio de la forma y después el
del concepto. El proceso inverso, en el que el concepto precede tanto a la forma
como a los medios, es el que se ha desarrollado en los ultimos afios®. En
descarga de parte de la culpa arrojada sobre los artistas, podria aducirse que las
artes plasticas no han evolucionado como debieran porque todavia no han
encontrado el soporte adecuado. ;Podria serlo la informdtica en un futuro
préximo, dado su gran potencial, del que se extraen constantemente nuevas
aplicaciones?

¢/ La idea de progreso

En los tltimos afios, hemos asistido a numerosas incursiones de las nuevas
tecnologias en el arte, asociadas primero al video, en los afios setenta y ochenta,
y mas tarde al ordenador. Espoleada por una atencién quizds excesiva, la
llamnada realidad virtual ha llegado a ser el cajon de sastre de los experimentos
mas variopintos, desde la instalacién con medios audiovisuales® a remozadas
manifestaciones de body-art, en que los movimientos corporales del publico
dirigen ciertas proyecciones sobre una pantalla. Muchas de estas experiencias,
sin embargo, dejan en el 4nimo cierta decepeion, confirmando que «no es oro
todo lo que reluce» en la endiosada tecnologia. A mitad de camino entre la
atraccion de feria y el hermetismo del arte de vanguardia, las exhibiciones de
realidad virtual distan mucho, por el momento, de los paraisos artificiales que
a la prensa gusta describir.

65 F| ideal de una simultaneidad de forma, materia y concepto caracterizo, sin
embargo, a la pedagogia de la Bauhaus.

66 Como la Gltima muestra de Pedro Garhel en el metro de Opera de Madrid, en marzo
de 1994.
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Como sucede con otras novedades tecnolégicas, en la cuenta de activos de
la realidad virtual (en el sentido mds amplio de este concepto) ingresan, sobre
todo, puras esperanzas, La realidad virtual ¥y, en general, los dltimos avances de
la informatica contribuyen asi a revitalizar la vieja idea del progreso, hoy
debilitada por muchos avatares. A ello colaboran los medios de difusién,
repitiendo una y otra vez la anéedota de ese hombre del futuro que distrae su
. tiempo en parafsos recreados por su liviano equipo de realidad virtual. Estas
cronicas parecen enlazar con otras publicadas a finales de los afios setenta, que
contenfan la descripeién entusidstica de la «casa del futuron, es decir, la de los
primeros afios noventa: todas las habitaciones provistas de pantalias ultraplanas
de alta resolucién, mostrando paisajes cambiantes a modo se cuadros; en
cualquier momento, ademads, podrian sintonizar una emisién de tv o mostrar
informaciones de interds doméstico, como el saldo de la cuenta o los horarios del
tren. El subgénero periodistico de las alabanzas del progreso conocié quizas su
mayor esplendor en los afios cincuenta, y desde entonces no ha dejado de glosar
todas las cdndidas utopias del consumismo, incluida la de la revolucién
informética. Pero igual que la linea de horizonte, los paraisos de| progreso estén
siempre un poco mas allg; de hecho, a pesar del teletrabajo, la teleconferencia,
la telemética y todas las panaceas que comienzan por fele, se dirfa que seguimos
anclados en Ia era de la television y el teléfono.

Regresando al mundo del arte, su situacién tampoco se va a aliviar dando
simplemente la espalda a las nuevas tecnologias, pues éstas han llegado en un
momento en que el arte no puede despreciar ningun camino. El momento
recuerda al que conocieron los pintores impresionistas a mediados del siglo
pasado, con un estilo devaluado -el naturalista-, un cambio social en marcha y
un descubrimiento tecnoldgico, la fotografia, que amenazaba por primera vez la
supervivencia de la pintura, Log impresionistas supieron dar con la mejor
respuesta posible a estas variables, abriendo as{ un perfodo del arte que

concenir6 gran parte de la vitalidad creadora ausente de Europa durante los dos
siglos precedentes.

3.2 Arte e informaética

Los mismos grupos profesionales que, segin Nikolaus Pevsner, ganaron
la partida a los artistas plésticos en la conjuncién del arte y la tecnologia,
también han copado ahora el mundo de |ag aplicaciones graficas por ordenador,
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A s6lo 15 afios desde su irrupcién en los estudios de arquitectura y disefio, estas
profesiones apenas se conciben ya bajo otro soporte de representacion.

a/ Naturaleza de la imagen por ordenador

En La imagen y el ordenador, Frangoise Holtz-Bonneau se refiere al
principio Gutenberg -tomado en préstamo de la Galaxia Gutenberg de Marshall
MecLuhan- como una nueva extensién del principio de serializacidn industrial.
La revolucién del conocimiento que propicié la imprenta es comparable, segin
la autora francesa, con la revolucién del ordenador y las imégenes informaticas.
Ambas se fundan en un proceso de reduccién del todo a elementos simples
seguido por otro de regeneracién a partir de estos elementos, que permite
reconstruir el todo tantas veces como se desee. Del mismo modo que los
innumerables caracteres Gricos de la época del manuscrito se redujeron a los 288
tipos de la caja de Gutenberg, también cualquier dato, proceso 0 imagen pueden
ser traducidos, en la era informatica, a una combinacién de los dos tinicos digitos
1 y 0, con que el ordenador articula todas sus proezas.

Las im4genes informéticas encierran, por tanto, tres cualidades generales
relacionadas con la repeticion: la generativa, basada en la naturaleza lingtiistica
de la informatica®’; la serial, en el mismo sentido que la fabricacion en serie; y
la secuencial, que atafie principalmente a las imdgenes de animacion. Los
artistas informaticos, sin embargo, suelen mostrarse reacios a esta ultima
cualidad, como sefiala J. M. Lopezortega en Aproximacién a la imagen de
sintesis en Espafia: «Generalmente, los artistas plasticos han mostrado un mayor
grado de control e intetés sobre las imdgenes estaticas que sobre las animacio-
nes, tal vez porque en definitiva se limitan a enfrentarse al valor del cuadro
como precepto compositivo, de acuerdo con su hébito, y no a la ruptura espacio-
temporal del mismo (y de todo precepto, incluida la tiranfa de la realidad),
ruptura que emblematiza las actuales posibilidades de la computacion grafican

(p. 7).

Referirnos sin mas a las imagenes informaticas parece dar por supuesto
que todas ellas participan de cualidades similares, cuando sucede justo lo
contrario. Asi, la infografia cubre el amplio espectro de la imagen de sintesis en
3D, el CAD, la simulacién de vuelo, los videojuegos, el videotexto, los gréaficos
de empresas, las bases de datos, los interfases graficos, la animacion arquitecto-

67 Definida por Holtz-Bonneau en el siguiente apartado.
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nica, los gréficos cientificos por teledeteccion, etc. Por otra parte, si pudiera
definirse una estética comnin a tal variedad de imdgenes, ésta corresponderfa a
la infancia del medio, lejos ain de una madurez mas perdurable. Frangoise
Holtz-Bonneau, por ejemplo, halla en el «exceson €l Unico denominador comuiin
de las imagenes por ordenador: exceso de luminosidad, de cromatismo, de
rapidez (en las animaciones), de esquematismo, de definicién o de falta de ella...,
ligado también a lo que la autora denomina la «exhaustividad» de la herramienta
informdtica, esa ilimitada capacidad de combinar datos para originar otros
nuevos,

Las técnicas convencionales de representacién de imégenes permiten que
la mano del artista y el codigo de representacion empleado alcancen una feliz
simbiosis. El cédigo es el producto de un compromiso multiple entre nuestro
sistema de percepeidn, los hdbitos culturales (que determinan el deber ser de la
representacion artistica), el estilo del autor y los condicionantes de cada técnica.
En la fotografia y el cine, el control de todos los pardmetros de la representacién
1o es tan estrecho como, en las técnicas manuales, dejandose buena parte al azar;
sin embargo, la verosimilitud de las imagenes obtenidas distrae de posibles
desviaciones respecto al precepto compositivo. Asi, la imagen fotografica no e
interpretada ya como representacion de la realidad, sino como su captura®®,

Por ultimo, las imAgenes informéticas son capaces de generar, como
acabamos de ver, lo que se ha dado en llamar realidad virtual, es decir, una
suerte de estilo tan alejado de nuestras preferencias de representacion como de
la simple captura de la realidad. Esta naturaleza independiente del medio
informético promueve una peculiar mezela de respeto y desconfianza ante sug
répidos avances. Muchos artistas informdticos acusan ya la desazdn de
enfrentarse a un combate desigual que acaba implicando un cierto vasallaje hacin
el instrumento, ya que éste no sélo se muestra cada vez més capaz de generar Sul

propio universo, sino ademds de envolverlo con una estética mdquina casi
personal,

68 ' -
Aunque Max Black, en su ensayo ;Como representan las imdgenes?, tome a la
fotografia como paradigma de la representacion, porque «las fotograffas dejan un espacio
minimo a las intenciones expresivas’ de sus autores» (p. 133).
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b/ La alfabetizacion de la maquina

Para contrapesar esta tendencia, algunos artistas han hecho suya la tarea
de conferir un orden y un sentido a la superpoblacién amenazante de nuevas
imégenes, enderezando asf algunos de los entuerfos estilisticos de sus predeceso-
res en el tratamiento de imégenes: los ingenieros informéticos. En opini6n de
Holtz-Bonneau, esta tarea puede ser ingente si se acometen los mil casos
particulares sin un criterio unificador. La tarea mas urgente serfa, por tanto, el
logro de una especificidad de la imagen informética -como proceso mas que
como purc resultado-, a partir de algunos de sus rasgos diferenciadores.
Reconocer y desarrollar la especificidad de la imagen por ordenador también
implica superar los «excesos» propios de la infancia del medio®. Lo més
especifico de esta tecnologia es, segiin Holtz-Bonneau, la adquisicién de un
tercer eje «generativos junto a los dos ejes generales del lenguaje: el eje
paradigmatico y el sintagmatico. Asi lo describe la autora francesa: «El
investigador de informaciones puede establecer relaciones cuya posibilidad no
habria podido sospechar al comienzo de su investigacion o que, al menos, por
limitaciones de tiempo, no habria podido establecer por otros medios: se
convierte en ordenador de informaciones. (...) Este tercer proceso -llamémosle
generativo- representa ese gran ‘plus’ que la informatica podrfa aportar al
ambito de! conocimiento. Este aspecto, sin duda insuficientemente explorado,
ademis de favorecer un mejor aprovechamiento de los recursos que proporciona
la exhaustividad, permitirfa innovaciones que atin no se alcanzan a distinguir»
(La imagen y el ordenador, p. 174). La peculiaridad de este eje, cuando se aplica
a tareas artisticas, es que permite al ordenador reformatear infinitamente las
imagenes, transformdndose en algo parecido a una imprenta inteligenie’®, capaz
de originar textos e imagenes inéditos, una vez que se introducen los elementos
paradigméticos y sus pardmetros de articulacion’’.

6 A propésito de Ja animacion de sintesis, F. Holtz-Bonneau propone un antidoto
especifico contra la banalidad de las producciones tipo catdlogo de técnicas y efectos: la
narratividad. «Para que las imagenes informaticas tengan un sentido ante nuestros 0jos
deslumbrados o cegados, es preciso, sin duda, que nos ofrezcan historias con mas
frecuenciar (p. 219). Aunque desde el afio en que se edité el libro (1986) se ha hecho algin
esfuerzo en este sentido, las historias que se ofrecen son, a menudo, un mera excusa para

desplegar nuevos efectos.
™ Desde la perspectiva del principio Gutemberg al que ya he hecho alusién,

"L Bn el capitulo dedicado a la composicion, se ofreceran dos curiosos ejemplos de esta
posibilidad.
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Una deficiente aifabetizacion del ordenador contribuird asi, mas que
ninguna otra cosa, a la expansién de un lenguaje visual marcado por el exceso.
La tarea de poner orden en las capacidades gréaficas de la mquina no seria tan
urgente si e| publico se mostrara menos receptivo a ellas, Alfabetizar el
ordenador significa dotarle de los mismos mecanismos de autocorreccion que
la electrénica ha hecho ya posible en otros aparatos de uso cotidiano. Asf,
muches automdviles incorporan hoy controles autométicos de traccién y frenada
que corrigen posibles sobreactuaciones de otros mecanismos; de igual forma,
algunas cdmaras fotograficas estdn dotadas de botones que modifican las
demandas det fotdmetro en fotografias automaticas a contraluz. Estos sistemas
suelen afiadirse a otros muy anteriores (como ¢l servofreno de los automéviles
0 la seleccion antomética de velocidades en las cdmaras) que podian ser en
ocasiones contraproducentes para la manejabilidad de la maquina. Asf, un
excesc de asistencia se compensa con la implementacién de mecanismos
limitadores que simulan cierta inteligencia.

En el caso del ordenador, el disefio de una funcién de autocontrol de sus
posibilidades gréficas pasa necesariamente por el estudio de los niveles
paradigmatico y sintagmatico de la imagen. Asi, los futuros programas graficos
podrian incorporar un compendio de la gramdtica del arte (algo asi como el
corrector de estilo de algunos procesadores de texto), capaz de imponer algunas
restricciones al nivel generativo. Aunque no pueda implementarse la bien
calibrada mirada del connaisseur de arte en un programa de ordenador, cualquier
intento en esta direccién implicard una seleccién de datos tan exigente y
laboriosa como en cualquier otro campo del conocimiento trasvasado a un
programa de ordenador, incluyendo la tarea de objetivar los fenémenos
perceptuales relacionados con la imagen; pues sélo lo que puede ser cuantificado
es susceptible de ser traducido al lenguaje digital. La confeccién de una base de
datos mefereol6gicos, por ejemplo, implica un esfuerzo previo de ordenacién de
datos mucho mayor que el de su simple recopilacion, por lo que nunca se
abordaria la tarea si los beneficios no fueran también, proporcionalmente, mucho
mayores, Una base de datos de la percepeién visual facilitarfa, como cualquier
base de datos, un acceso a la informacién desde variados pardmetros de
busqueda, pudiendo combinarse entre si para prever toda circunstancia
perceptiva o configuracién de la imagen. Comunicados los datos con un
programa informatico capaz de interpretarlos, seria factible llegar a compactar
un verdadero corrector de estilo destinado a aplicaciones graficas. Aunque se
omitiera lo relacionado con el estilo y el significado de las imagenes -factores
tan importantes o més que los puramente formales-, el arte se habria instalado
ya, con lo anteriormente expuesto, en la nueva era informatica, dotando al
gigante de ojos, aunque no de alma, para protegerlo de los principales excesos.
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¢/ «Mago diabdlico y gran creador»

El recelo con que algunos artistas hablan de la tecnologia tiene mucho de
sana supersticion, ya que se empiezan a plantear problemas de rivalidad entre
el artista y el ordenador que van mds alld de la competencia técnica o de una
improbable usurpacién profesional. Se trata mds bien de ceder o no al ordenador
parte del fuego de Prometeo, con el que también se le transfiere el tipo de
caracterizacién dual (vadmirable y peligrosa») que la sociedad ha atribuido desde
siempre al artista. En un estudio de Ernst Kris y Otto Kurz sobre los arquetipos
universales en torno a la figura del artista -desde el Norte de Europa al Extremo
Oriente-, ponfan de relieve que tales arquetipos no sélo han influido en los
apuntes biogréficos de sus coeténeos (donde se entreveran realidad y fantasia),
sino también en la propia consideracidn que hace el artista de si mismo y de su
trabajo. Acerca de los felquines y los ddctilos -equivalentes nérdico de las
figuras clésicas de Prometeo y Hefesto, demonio del fuego- escriben que «se les
describe como con doble personalidad: a la vez bondadosos y malignos, utiles
y peligrosos. Sus poderes magicos son, al mismo tiempo, admirados y temidos.
Creemos que estas cualidades pueden estar relacionadas con las del sublimado
artista mitico, y que el primer indicio del doble papel del artista como mago
diabélico y gran creador» (p. 82).

En realidad, a la hora de aproximarse a una tecnologia que no se ha
desarrollado para satisfacer exigencias artisticas (sino més bien las de arquitec-
tos, ingenieros y disefiadores), una cierta distancia seré siempre preferible al
maravillado aturdimiento. En este sentido, Helmut Sagawe afirma que el
principal riesgo de la informética es dejar de contemplar al ordenador como una
simple maquina dotada de ciertas habilidades, y empezar a sentirlo, engafiosa-
mente, como un compafiero humano. En e! mismo artfculo, atribuye a la
publicidad la tarea de desmitificar el ordenador, poniendo de relieve su lado
préctico y rechazando cualquier caracterizacion de la mdquina como compafiera
capaz de llenar vacios afectivos o sociales (en «Ordenadores y usuarios: una
problemética relacion»). Los artistas y los aprendices de arte deberian vigilar
especialmente su vulnerabilidad a los dulces reclamos de la informatica. El
artista cataldn Josep Jiménez, por ejemplo, a la vez que pone de relieve el valor
de pura herramienta que tiene el ordenador en su trabajo, deja entrever en su

2 A este respecto, destaco la siguiente cita «Las biografias narran aconfecimientos tipo,
medelando asi por otro lado el destino tipo de una profesién concreta. Aquel que pone en
préctica su vocacién, en cierto modo acepta su destino tipo» (La leyenda del artista, p.
112).
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testimonio la fascinacion casi uterina que para él ejerce la maquina: Lo
fundamental es el trabajo creativo. La mAquina ayuda, pero no hace falta el
ultimo modelo para obtener los mejores resultados {...) Por medio de la méquina,
me introduzco en un mundo de tres dimensiones en el que primero construyo un
objeto, para luego meterme dentro de &l» ("Un artista con Mac", p. 77). Tal como
sucede en cualquier otra técnica, la maestria del medio informético se alcanza
cuando ya se puede abandonar la prevencién inicial que dicta la cautela.
Afirmaba el heterodoxo Zush que tnjcamente el descubrimiento del programa
PhotoShop habia supuesto para ¢l un impacto mayor que el otro descubrimiento,
decisivo en su juventud, de 1a obra de Picasso™.

La opinidén generalizada de los artistas pldsticos (y, sobre todo, la de
aquéllos que basan su trabajo precisamente en el ordenador) dista mucho, en
general, de toda complacencia. Quien ha tenido ocasién de trabajar con los
nuevos medios conoce de sobra los peligros que entrafia su posible sobreestima-
citn, John Lewell, experto en imaginerfa informética, lo expresa de este modo:
«Asi como el procesador de textos tiene muy poco que ofrecer al novelista serio,
excepto quizds un poco de comodidad a la hora de escribir, asi también los
sistemas graficos informatizados tienen muy poco que ofrecer al artista plasticor
(Aplicaciones grdficas del ordenador, p. 143). Se podria alegar, tal vez, que el
paralelismo establecido es errfneo, v que la téenica de la digitalizacién de
imdgenes es, en fodo caso, comparable a la propia escritura como sistema
signico, ya que consigue preservar el mensaje més alla de 1a materialidad de su
soporte o de la técnica de escritura empleada. Sin embargo, cabria preguntar
entonces cual es el verdadero soporte de la imagen informatica.

3.3 Formato y soporte de la imagen informatica

Al hablar de arte por ordenador -0 simplemente de imagenes informéticas-
se plantea, desde luego, una cuestiéon de soporte: ;se trata simplemente de ia
pantalla del monitor?, 50 debemos considerar, més bien, la salida de la imagen
por impresora, filmadora, fotografia de pantalla o video?; y en definitiva, jqué
entendemas por soporte de la imagen informética?

78 Recogido del diario £ Pais.
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a/ Un problema de identidad

Con la palabra soporte nos estamos refiriendo al medio que hace visible
y material la imagen obtenida como resultado de un proceso que es, en s
mismo, invisible e inmaterial: la creacién de un fichero grafico. Eiste dltimo se
presenta, ademds, bajo una enorme variedad de posibles formatos que no
significan, como los formatos de bastidor en pintura o los del papel de revelado
en fotografia, distintos tamafios o proporciones del soporte, sino métodos
distintos de guardar la informacién digital acerca de una imagen. 1.os distintos
formatos graficos se distinguen entre si por la naturaleza de la informacion que
preservan (una imagen de CAD, por ejemplo, es estructuralmente distinta que
una fotografia digitalizada) y por el modo especifico en que tal informacién es
convertida en cédigo méquina y, ocasionalmente, comprimida. Cualquier dato
-no s6lo la imagen- que pueda ser procesado por ordenador, incluyendo textos,
tablas, sonidos, etc, cuenta también con formatos de fichero que le son
especificos™.

Las imagenes informéticas dependen, por tanto, de la materialidad del
soporte que las hace visibles -mds que notoria en los voluminosos monitores
actuales- y del carécter intangible del formato de fichero que las codifica, Para
complicar més la cuesti6n, se puede considerar el formato grdfico como el Unico
soporte inherente a la imagen por ordenador; aungue por su naturaleza sea
invisible, y sélo podamos acceder a €l a través de las emulaciones de los
soportes sustitutorios. De entre éstos ~algunos ya mencionados- no podemos
considerar ninguno el definitivo. El soporte idéneo de la imagen digital, aquél
que se muestre, por lo menos, tan flexible y portétil como el formato grdfico que
le da vida, esta quizés por descubrir. Mientras tanto, debemos conformarnos con
las imdgenes transitorias del monitor o reproducciones de las mismas que, en el
mejor de los casos, tendrén parecidas limitaciones de coste y tamafio que la
técnica fotografica, de més de un siglo de antigiedad”.

Sin embargo, la cuestién del soporte parecerd baladi a quienes s6lo estén
interesados en la interactividad de las imé4genes digitales (caso de las aplicacio-
nes did4cticas por ordenador), ya que entonces el monitor es el unico soporte
que verdaderamente cuenta. La impresion o filmacién en color de los resultados
no suele ser contemplada en el aula, porque precisa de medios sofisticados para

™ Las diferencias técnicas entre unos y otros ficheros son irrelevantes para el profano
y seran resumidas en el capitulo, més técnico, de «La digitalizacidn»,

75 A-este respecto, la fotografia v la imagen digital se han aliado en los Gltimos afios en
un nwevo formato denominado PhotoCD, de la casa Kodak.
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mantener la calidad de la imagen. El monitor es, por tanto, el Unico soporte de
visualizacién de la imagen bitmap dentro del aula, comparable a la pizatra o a
la pantalla de diapositivas por su dificultad de transporte y falta de verdadera
autonomia. La principal limitacion estética del monitor -que no comparte cort
los otros soportes- estd ligada a su propia voluminosidad. Equivalente en
tamailo al receptor de tv -y tan estirado como &l en profundidad-, configura un
espacio que parece menos adecuado para la representacion de imégenes planas
Y estiticas, que para acoger, dentro de si, un pequefio escenario donde se
desarrollen acciones, como en la propia televisién. La desproporcién que existe
entre el drea til de la pantalla y [a pesada caja, visualmente inutil, que la
envuelve, origina una ambigtiedad en el propio canal de representacion, que
resta cualidades expresivas a las imagenes. Este desajuste es ain mas decisivo
porque afecta a la esencia del soporte de representacion, afectando a las
cualidades y difusion del arte por ordenador. Baste pensar lo que habria sido de
la pintura si se hubiera visto constreflida, por ejemplo, a la superficie del
mobiliario,

Tanto en pintura como en arquitectura, la influencia del marco es decisiva
en la relacidn figura-fondo ¥, por tanto, en la significacién del objeto artistico
respecto al espacio que lo rodea’™. De este modo, el arte moderno tiende al
marco simple y estrecho (y en ocasiones menos saliente que la tela), con objeto
de invertir la relacién figura-fondo del arte tradicional, que gustaba hacer del
cuadro una ventana abierta a] mundo, destacada del fondo de la pared por un
marco voluminoso. Asf lo expresé Ortega y Gasset: «Para aislar una cosa de otra
S necesita una tercera que no sea ni como la una ni como la otra: un objeto
neutro, Bl marco no es ya la pared, trozo meramente Gtil de mi contorno; pero
alin no es la superficie encantada del cuadro. Frontera de ambas regiones, sirve
para neutralizar una breve faja de muro y actua de trampolin que lanza nuestra
atencion a la dimensién legendaria de la isla estética.(...) Tiene, pues, el marco
algo de ventana, como la ventana mucho de marco. Los lienzos pintados son
agujeros de idealidad perforados en la muda realidad de las paredes, boquetes
de inverosimilitud a que nos asomamos por la ventana benéfica del marco. Por
otra parte, un rincén de ciudad o paisaje, visto al través del recuadro de la

7% Recuérdese lo que escribi6 Arnheim acerca de las ventanas en Arte ¥y percepcion
vi.s'm:.ﬂ: «Originariamente, la ventana es un agujero practicado en el muro, un 4rea
relativamente pequefia de silueta simple contenida dentro de la superficie mayor del muro,
Esto entrafia una curiosa paradoja visual, por cuanto que un drea pequeiia y cerrada sobre
un plano de fondo est4 destinada a ser “figura’, Al mismo tiempo, materialmente es un
agujero abierto en el mundo, y no se pretende que parezca otra cosa. Tal vez por eso hay
algo de perceptualmente inquietante en esas ventanas modernas que son meros recortes.
Los bordes desnudos del muro que rodea a la ventana no parecen convincentes» (p. 268).
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ventana, parece desintegrarse de la realidad y adquirir una extrafia palpitacion
de ideal. Lo propio acontece con las cosas lejanas que recorta la inequivoca
curva de un arco» ("Meditacion del marco™).

En los voluminosos monitores de ordenador, la magia de las imagenes se
ve perturbada no s6lo por la pesadez de su soporte tridimensional, sino también
por la compleja relacién que fomenta entre la pantalla plana -mostrada como
figura del monitor- y el monitor -a su vez figura respecto al fondo de la pared-,
causando que la imagen se perciba como secuestrada en su propio soporte. La
sensacién de pesadez -y cierto aburrimiento- que transmite un operario
informatico absorto en la caja, serfa menor si el monitor fuera, verdaderamente,
una ventanag abierta a la imaginacién.

b/ Las ventajas del no soporte

De la propia ambigiiedad del soporte se pueden derivar, sin embargo,
algunas ventajas. En primer lugar, la carencia de toda identidad de la imagen
informatica, que no es en si misma ni fija ni animada, ni acabada ni interactiva,
ni plana ni estereoscopica, sino que puede ser todas estas y otras muchas cosas
con cierta simultaneidad; y en segundo lugar, la ausencia de limitaciones en su
exhibicién -como las que afectan al cine, cuya supervivencia depende de la
magia de la sala obscura-, ya que es capaz de adaptarse a cualquier circunstan-
cia, funcién o formato™. Y si la imagen por ordenador carece de un formato que
le sea propio, qué decir de un concepto tan vago como el de arte por ordenador.
A este respecto, Beverly J. Jones recopilé algunos testimonios de artistas
informaticos, poniendo de relieve la heterogeneidad de sus intenciones y de los
resultados obtenidos: «Longson propone usar el ordenador para ayudar a crear
formas que faciliten la mejor comprensién de la percepeion visual y el proceso
creativo. Ihnotawiscz desea crear esculturas cinéticas capaces de responder a
estimulos, con objeto de explorar la inteligencia artificial. Csuri sugiere que los
artistas manipulen graficos de datos estadisticos, para expresar su visién artistica
acerca de la realidad de los problemas sociales, {...) Otros artistas han disefiado
dispositivos de salida para crear objetos reales y artefactos, tales como dibujos,
pinturas, tejidos, y esculturas en cera, madera, metal y piedra» («Understanding
the Significance of Technology in Art Education», p. 46).

™ Incluyendo el soporte del lienzo, como luego veremos al estudiar obras de pintores
como Yturralde, que trasplantaban al cuadro los resultados de un sencillo programa de
cdlculo de estructuras.
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La verdadera versatilidad de este medio -donde mas brilla la ausencia de
un formato propio- la encontramos justamente en sus variados dispositivos de
entrada y de salida, El artista informético Palyka, declara a este respecto: «Todo
lo que se necesita es que cada dispositivo tenga un cable o dos por los que
circule corriente eléctrica que varie dentro de un cierto rango prescrito. El resto
queda para la imaginacidn del disefio individual del dispositivor («Computer
Paintings, p. 64)”, Una de estas experiencias es recogida por Beverly Jones, de
entre las muchas que se han producido dentro y fuera de los Estados Unidos:
«Un trabajo artistico que utiliza esta capacidad (1a versatilidad de los dispositi-
vos) es la performance de Earl Dreamstage: A Multimedia Portrait of the
Sleeping Brain’, En este trabajo, la actividad de las ondas cerebrales de un
hombre dormido es leida por un dispositivo de biorretroalimentacion procesado
por un ordenador, proyectando imagenes laser sobre los muros que rodean al
durmiente, La actividad del suefio se traduce en dibujos de ondas del cerebre
alterado, cambiando a la vez los dibujos de las paredes» (p. 45).

Por otro lado, la inmaterialidad del producto informético, su cardcter nunca
concluso que admite incrustaciones de cualquier formato o proceso -incluyendo
el sonido, el movimiento, el tacto, etc.-, fomenta eso que muchos consideran el
principal rasgo del arte por ordenador: la participacién del publico. La
imaginacién de los artistas ha dado ya lugar a cientos de experiencias, algunas
bastante originales, que exploran la infinita variedad de interacciones entre la
obra y el plblico. A este respecto, escribe Craig Roland: «La idea de la
participacion del espectador ha jugado un papel de importancia creciente en el
mundo del arte desde los tempranos 1900. Desde las acciones puiblicas de los
dadaistas a muchas de las actuales obras postmodernas, pueden encontrarse
numerosas tentativas de los artistas por romper la relacién espectador-objeto que
separa al contemplador del trabajo artistico. Las tecnologias de computacion
prometen irrumpir draméticamente en esta historia, proporcionando a los artistas
Nuevas y poderosas herramientas para eXplorar expresivamente esta meta» («Qur
Love Affair With New Technology: Is The Honeymoon Over?, p. 59).

Gracias a esta falta de verdadero soporte, la imagen digital podria alcanzar,
ademés, el tipo de inmortalidad que caracteriza a los testimonios escritos y que
le es’ta@ vedada a los restos materiales, incluyendo toda técnica de representacion
tradicional. Cu4ntas veces tenemos la sensacién, al releer testimonios antiguos”,
de que 'éstos describen, en realidad, sucesos que ocutrieron ayer mismo o
pensamientos que tambidn hubiéramos podido tener nosotros, tal es la similitud

b Recogido de! articulo de Beverly Jones.

9 g '
" Siempre que estén traducidas al idioma actual,
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de las situaciones que parece enfrentar el ser humano en todas las épocas y la
frescura con que aparecen descritas en las cronicas antiguas. jPodemos
establecer la misma conexi6n a través de los restos materiales que nos ha legado
la historia? Aunque algunos pintores, como Vermeer, lograron captar esa rara
clase de eternidad de los instantes mas efimeros, todo arte basado en la
materialidad de un soporte acusa mucho mas el paso del tiempo que la escritura.
Las anécdotas que nos legaron cronistas clasicos, como Plinio o Plutarco, sobre
el levantamiento de edificios coetdneos se nos antojan, con razén, mucho mas
modernas que las obras que describen. La piedra y el marmol han sufrido el
acoso del tiempo y, aunque sigan vigentes las férmulas estéticas que les dieron
su forma, no nos deja de sobrecoger la magnitud del tiempo que se ha grabado
en ellos. Las crénicas de su construccién, sin embarge, nos recuerdan que sus
artifices no fueron héroes de leyenda ni semidioses, sino seres humanos con
parecidas inquietudes a las nuestras. Y qué decir respecto a Jos pintores griegos,
como Zeuxis, cuya obra se perdié para siempre, pero que siguen vivos en nuestra
imaginacién gracias a las crénicas escritas de su época.

Reducir toda imagen a su escritura intemporal es una de las posibilidades
que nos brinda hoy la informatica. La imagen deja de tener realidad fisica
corruptible y se convierte en un nimero indefinido de instrucciones que pueden
volver a generarla en cualquier instante; como las palabras del viejo relato, en
lo mis oscuro de la biblioteca, pueden activar en cualquier momento la vida
intacta que encierra aquél.

3.4 Origenes de la imagen por ordenador

Aunque la evolucion de la imagen por ordenador se encuentra imbricada
en la historia general de la informética, también pueden referirse sus hechos
principales con cierta independencia. Generalmente, se considera que el primer
ordenador viable fue la maquina con tubos de vacio de 1951. Comparado con los
enormes artefactos de la década anterior, era més pequefio y veloz, podia operar
con datos diferentes a los numéricos, corregia sus errores y, sobre todo, era
capaz de seguir un programa de instrucciones, lo que permitio su comercializa-
cién con fines cientificos e industriales. Esta méquina era la UNIVAC y
representa la cima de la primera generacion de ordenadores, que podian
multiplicar cifras de 10 digitos en 1/2.000 de segundo. La se gunda generacion,
en 1958, puso la informética a la cabeza de la tecnologfa. Los tubos de vacio
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fueron reemplazados por transistores, que ocupaban sélo un 1/200 del espacio
de los primeros, disminuyendo el tamafio de los ordenadores a la vez que
aumentaba su velocidad operativa y su fiabilidad. Ademas, los transistores
producian una fraccién muy pequesia del calor de los anti guos tubos, pudiendo
agruparse varios de ellos en un espacio muy pequefio. A todo ello hay que afiadir
los importantes avances en el campo de Ia programacion, que repercutieron en
un fuerte incremento del ndmero de usuarios potenciales.

a/ Evolucién de los sistemas gréficos®

- Hacia el final de 1a década de los cincuenta, los primeros sistemas gréficos
de accion reciproca hicieron su aparicién de la mano de Ivan Shuterland, un
alumno del Massachusetts Institute de Technology que terminaba entonces su
tesis doctoral. Shuterland introdujo la idea de utilizar un teclado y un lapiz
dptico para seleccionar, situar y dibujar las distintas partes de una imagen
representada en la pantalla, inspir4ndose para ello en la articulacion més simple
del punto y la linea: una sucesién de puntos para hacer lineas, y varias lineas
relacionadas para construir figuras. Al mismo tiempo, empezaron a desarrollarse
mecanismos para liberar a las iméagenes de su cautiverio en el monitor, donde
habfan permanecido confinadas hasta entonces, Los llamados periféricos
(auxiliares) se limitaban a cjecutar érdenes del procesador, sin capacidad de
tomar decisiones propias. Entre ellos destacaba el trazador o ploter, que era un
dispositivo de impresién de dibujos que entintaba sobre papel la trayectoria enire
los puntos extremos de las lineas, Las coordenadas de estos puntos permanecian
en la memoria del ordenador y el trazador cumplia la tarea de conectarlas para
formar la figura. Como la superficie de representacién era un simple papel, en
lugar del tubo de rayos catédicos, el trazador podia, por fin, generar dibujos de
gran complejidad en un soporte tangible; en la figura 3,1., dibujo realizado en
1968 con un pléter CalComp®!,

De gran trascendencia fue, en 1963, Ia estructura de datos implementada
por Shuterland en el ordenador TX-2, diferente a todo lo que se habia construido
hasta ese momento. Basado en la topologia del objeto representado, era capaz
de describir con exactitud las relaciones enfre las diferentes partes de la figura.

* Este apartado y el siguiente estAn basados en la cronologfa que establece John Lewell
en su obra dplicaciones grdficas del ordenador, asi como en el cuaderno de Jnformdtica
para educadores editado por la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED).

# Publicado en Aplicaciones gréficas del ordenador de John Lewell,
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Fig. 3.1

Hasta entonces, la representacion de un objeto en el ordenador se habia basado
en el dibujo de su apariencia externa y no en su estructura intrfnseca®. El nuevo
sistema, que Shuterland denominé Sketchpad, discernia ademds entre el modelo
representado en la estructura de datos y el dibujo proyectado en la pantalla. A
este respecto, John Lewell afirma que «las limitaciones de la técnica Sketchpad
estaban mas en el ordenador que en la idea como tal, Las méquinas de la
segunda generacién no afiadieron ninguna riqueza a la imagen. Solamente
existia una orden para realizar las imagenes gréficas: la posibilidad de situar un
punto en cualquier punto de la pantalla. Varios puntos seguidos formarian una
linea, pero con esto s6lo se conseguia el esqueleto de la imagen» (Aplicaciones
grdficas del ordenador, p. 13).

Bl impacto causado en algunas universidades por el Sketchpad indujo a
Sutherland a realizar un documental sobre él. Parecia légico, por otra parte,
hacer una exposicién visual de un tema que era eminentemente grafico, por mas
que hubiera surgido de un contexto cientifico-matematico. La pelicula, enviada

82 A mheim establece una diferencia similar entre forma (shape), como aspecto visible
del objeto, y estructura (form), que alude a la configuracién interna que no suele captar
la vista directamente.
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a los principales centros de informatica y universidades de los Estados Unidos,
constitufa una sintesis de todas las técnicas que, en su momento, contribuyeron
mas que cualquier otra investigacidn al lanzamiento de la industria infografica,
llegando afios después a formar parte del acervo de millones de usuarios. Una
de estas técnicas, denominada por Shuterland rayado o cinta eldstica (rubber-
banding), se basaba en un lapiz éptico que primero fijaba puntos en la pantalla
y después los movfa a una nueva posicién, formando rectas entre las parejas de
puntos. Lo més novedoso del método era la capacidad del ordenador para
calcular por si mismo las lineas de la superficie frontal del objeto representado,
eliminando las lineas de las caras ocultas. Estas permanecian en estado latente
en la estructura de datos de la memoria, reapareciendo cada vez que el
movimiento del objeto hiciera visible la superficie ocultada.

En 1964, la apariciéon del IBM 360 marca el comienzo de la tercera
generacién de ordenadores. Las placas de circuito impreso, formadas por
multiples componentes individuales, son reemplazadas por los circuitos
integrados de estado sdlido en plaquitas de silicio, predecesores de los chips de
hoy. Una vez més, el proceso de miniaturizacion de las maquinas conocid un
gran impulso, al tiempo que se introducia una extensa lista de novedades en
periféricos, multiprogramacion, teleproceso y lenguajes de alto nivel como el
Cobol y el Fortran.

Sin embargo, estos adelantos no aliviaban por si solos algunos de los
dilemas enfrentados por los investigadores gréficos. La combinacién de un
teclado con un l4piz dptico se habfa mostradoe, por el momento, insuficiente para
la plena comunicacion con la méquina. Se echaban en falta procedimientos més
flexibles que simularan, de alguna manera, las técnicas de dibujo convenciona-
les. Pronto aparecieron la pizarra de datos y el punzon, La pizarra de datos
estaba constituida por una superficie sensible, parecida a un tablero de dibujo,
en la que se podia registrar cualquier coordenada con solo presionar el punzén
sobre el punto deseado; un cursor -o crucecita- indicaba entonces la situacién de
ese punto en la pantalla. La pizarra permitia introducir coordenadas con mucha
mds precisién que el lapiz 6ptico, ya que éste actuaba directamente sobre la
pantalla, de resolucién de puntos muy inferior.

b/ Aﬁos setenta

Con la cuarta generacion de ordenadores, iniciada en los primeros afios
setenta, llegan las redes informdticas, con varios ordenadores trabajando
conectados entre si, y las memorias electronicas, de volumen mucho menor que
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las anteriores de ferrita®®. Maquinas representativas de esta generacion son el
IBM 370 y el Burroghs 700. Ademas, se agregan multiples lenguajes de
programacién a los ya existentes, y el método denominado baich de procesa-
miento por lotes es desplazado por las operaciones en tiempo real y el proceso
interactivo hombre-méaquina. En esta etapa cobran importancia los minfordena-
dores, maquinas caracterizadas por un procesador de 16 bits, una memoria entre

16 y 32 Kb y un precio aquilatado.

En el campo gréfico, la suma de las nuevas redes informéaticas -con varios
equipos gréficos activados por un solo ordenador central (host computer)- y el
nuevo concepto de interactividad contribuyo a la difusién de microordenadores
como el PDP-11 de Digital Equipment Corporation, considerado como un
instrumento idéneo para aplicaciones graficas. Su rapidez de proceso (en
términos relativos) y los precios a la baja obtuvieron un inesperado hueco en los
presupuestos universitarios y programas de investigacién grafica. Los micropro-
cesadores -pequefios ordenadores construidos en un chip- permitieron la
fabricacién de ordenadores personales a unos precios muy bajos. El Apple /i,
aparecido al final de la década, era mas poderoso que la gigantesca maquina de
IBM, el Marck I, que habia inaugurado la Edad de la Informatica una treintena
de afios antes.

Las fuertes inversiones de las industrias aeroespaciales, automovilisticas
y armamentisticas fueron responsables de la maduracion de esta tecnologia, a
principios de los ochenta, Con la excepcion de algunas empresas y universidades
britdnicas, fueron las americanas las que realizaron la mayor parte del trabajo de
investigacién. Entre las empresas pioneras, se encontraban la Boeing, la
Lockheed y la General Motors. En el campo de la dplica, el sistema desarrollado
por los Itek Laboratories para el disefio de lentes fue uno de los proyectos de
mas éxito, ya que el disefio asistido por ordenador se adaptaba especiatmente
bien a los célculos geomélricos.

Yaen 1964, General Motors habia sido la primera empresa en utilizar un
complejo sistema grafico para el disefio automovilistico. Se |lamaba DAC-/
(design augmented by computer), elaborado por IBM, y fue el primer programa
de disefio asistido por ordenador construido con un fin especifico. Muy pronto,
a lo largo de la década de los setenta, el CAD se convirtio en asistente
indispensable en el disefic de coches, aviones y todo tipo de méquinas, lo que

8 Algunos rechazan la idea de una «cuarta generacién» de ordenadores y prefieren
hablar de una evolucion de la tercera.
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proporcioné el estimulo necesario para acelerar el desarrollo de la industtia
infografica.

El primer gran centro de investigacion en este campo se establecid,
paradéjicamente, en una pequefia universidad del oeste de los Estados Unidos,
bajo la direccién del emprendedor profesor Davis Evans. Condicionado por el
presupuesto escaso de aquella universidad, Evans se vio forzado a concentrar
todos los recursos de su departamento en una sola drea de investigacion. Su
opcion, escogida con sumo cuidado, fue la informética aplicada a la creacién de
imagenes. Escribe I. Lewell a este propésito: «La universidad de Utah vivié una
auténiica edad de oro en lo que a investigacién académica se refiere; profesores
y alumnos trabajaron juntos haciendo un descubrimiento tras otro en relacién
con los problemas que planteaba la representacion grafica con ordenadores. Fue
una de esas raras ocasiones en las que una combinacién Unica de personas y
circynstancias produce unos resultados asombrosos» (p. 15).

La linea de investigacion de Evans tocaba muchos temas artisticos que
habian permanecido, hasta entonces, fuera del radio de interés de la informética.
Se incluia, por ejemplo, el estudio de las leyes de la perspectiva, de la
composicién de la luz y de la ciencia del color. «Incluso la geometria podia
integrarse ahora a la corriente de investigacién académica, unos 350 afios
después de que René Descartes la hubiera reducido a dlgebra» ( p. 16). Para los
alumnos de Utah constituy6 una experiencia tan estimulante que, durante el afio
1972, trabajaron dia y noche buscando el modo de describir al ordenador las
formas y apariencia de los objetos, Ed Catmull, que afios después alcanzaria
cierta notoriedad como director de investigacion de Lucasfilm, era uno de los
alumnos aventajados de Utah, y su trabajo se centrd en la generacién de
imagenes de superficies curvas no regulares, Catmull acab6 descubriendo el
método de dividir cada superficie en zonas muy pequefias relacionadas por
algoritmos matematicos, facilmente asimilables por el ordenador, que tuvo
inmediata repercusion en la industria aeroespacial para el disefio de superficies
curvas en alas y fuselajes.

Otro alumno del profesor Evans era James Blinn, quien abordé algunos de
los problemas mas complejos de representacion grafica con ordenador. El doctor
Blinn, célebre afios después por sus simulaciones de viajes espaciales, ided
algunas de las téenicas del llamado modelado de superficie (surface modelling),
para la interpretacidn realista de objetos tridimensionales. Partiendo de una
estructura de alambre del objeto (wireframe), montado pieza a pieza en la
pantalla, afiadia capas compactas de color para crear superficies que después
eran texturadas con una técnica fotorrealista. Una vez programado el sistema,
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cualquier persona poco experimentada podia crear objetos muy diferentes
partiendo de los mismos algoritmos.

¢/ Los primeros ochenta

La quinta generacion de ordenadores, en la que todavia nos encontramos,
aparece a finales de los afios setenta con los microcomputadores (no confundir
mini con micro) y los ordenadores de uso personal (PCs). Sensiblemente
inferiores en precio y tamafio -a la vez que superiores en prestaciones- a los
minicomputadores que les precedieron, los nuevos modelos estaban llamados a
convertirse, con el tiempo, en un electrodoméstico més del hogar.

Para los sistemas gréaficos, sin embargo, el afio en que el mercado empezo
a despegar fue 1980. I.a mayoria de las aplicaciones gréficas habfa sido hasta
entonces coto exclusivo de cientificos, matematicos, ingenieros y expertos en
informatica. En la década recién estrenada, los sistemas gréficos se abrir{an paso
en las retransmisiones de televisién, en los estudios de animacion, en empresas
de artes graficas, arquitectura, disefio..., y toda una variedad de actividades hasta
ahora ajenas al mundo de la informatica. Pero atin habria que esperar dos afios
para que una escuela de Bellas Artes equipara un sistema grafico. Segun
Laurence M. Gartel, las escuelas de arte de Nueva York estuvieron entre las
primeras en datse cuenta del potencial creativo de estas maquinas, y cita las mas
activas en este perfodo: el Instituto Pratt, la Universidad de New York, la
Escuela de Artes Visuales y el Instituto Rochester de Tecnologia («Computer
graphics evolution: a survey», p. 36).

En 1979, la Ampex Corporation desarroll un sistema de pintura por
ordenador, el Ampex Ava, que manipulaba iméagenes en pantalla con 16 millones
de colores. Por los mismas fechas el New York Institute of Technology, que
habia licenciado durante afios los programas de Ampex, lanzé su primer sistema
de pintura, llamado Images. Afirma John Lewell que, en 1980, «el valor total de
todos los servicios, sistemas y maquinaria relacionados con estas aplicaciones
habfa alcanzado por primera vez la cifra de dos billones de dblares. Si
recordamos que apenas habian pasado dos décadas desde que Ivan Shuterland
diera a esta industria su primer impulso, nos daremos cuenta del gran impacto
obrado por la nueva tecnologia de la imagen» (p. 14). Muchas instituciones, tras
el éxito de la universidad de Utah, empezaron a interesarse por los recursos
graficos del ordenador. Entre los proyectos iniciados en esta época, el mas
influyente quizas fue el promovido por el doctor Alexander Schureel en el New
York Institute of Technology. A diferencia del proyecto del profesor Evans, el
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ambicioso programa de Schureel, denominado The Works (Los Trabajos), estaba
respaldado con bastantes millones de délares. Bajo el mismo titulo The Wor.ks,
el doctor Schureel emprendié un documental que no hacia uso de medllos
cinematograficos convencionales, como cdmaras, luces y decorados, sino
exclusivamente de recursos informéticos. Sus alumnos tenfan que enconira,
sencillamente, la forma de llevar a cabo el proyecto.

Muy atraidos por The Works, algunos brillantes estudiosos de la informéti-
ca y varios ex-alumnos de Utah se trasladaron al instituto de Old Westbur}.'. Lo
més caracteristico del proyecto era que el polo de atencion de la sintesis de
imégenes se habia desplazado de los aspectos técnicos a los puramente formales.
La imagen era considerada, por fin, como una meta en si misma, marc.ando.el
precedente de las posteriores producciones infograficas. Una atencion especiai
recibi6 la pintura con ordenadores, el arte informatizado y la animacion. Los
intermedios de las téenicas tradicionales de animacién (imégenes intercaladas
entre dos consideradas clave) fueron emulados a través de software. Por su parte,
Alvy Ray Smith aberdd algunos problemas basicos de la pintura por ordenador,
como el relienado de zonas de color, métodos de descripcién de objetos,
simulacién de técnicas pictdricas -acuarela y dleo, principalmente- mediante
cdlculos de fractales, efc.

El mundo del disefio grafico se sintié poderosamente atraido por las
investigaciones del Institufe y su tepertorio de imagenes sofisticadas. En el
congreso anual del SIGRAPH, la proyeccion de unos minutos espectaculares de
The Works aumentaba la expectacién afio tras afio, hasta completar los 90
minutos previstos. Con cierto estupor, las compafifas de televisién, los
publicistas y los directores de cine que atin se mantenian al margen de la

informética, cayeron en la cuenta de que habia gente creando realmente
imégenes por ordenador.

3.5 Evolucién en Espafia

Los paises con una industria cinematografica mas desarrollada son, en
general, los que cuentan con mayor equipamiento infografico. El caso de
Espafia, sin embargo, parece constituir la consabida excepcidn. Asi, nuestro pais
detenta el segundo puesto europeo en ntimero absoluto de estaciones graficas
(sélo por detras de Trancia y segin datos de 1992), al tiempo que nuestra
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industria del cine atraviesa no precisamente su mejor momento. Para explicar
esta desproporcidn, cabria aducir que la infografia atafie en algo importante a
nuestra idiosincrasia artistica, acaso por la combinacion de realismo y fantasia
de las animaciones 3D. De hecho, varios pintores espafioles se convirtieron en
mentores del nuevo arte cuando atn éste apenas habia despuntado en el mundo
y mucho antes, desde luego, de que nuestro pais alcanzase un cierto desarrollo

tecnolégico®,

a/ Los pioneros

Aunque hasta finales de los sesenta no pueda hablarse de imagen por
ordenador en Espafia, ain podemos hallar curiosos antecedentes en la temprana
fecha de 1957. En este afio se publica el texto Interactivité de I'espace plastique
del Equipo 57, con motivo de su exposicién en el Café Rond Point de Paris. El
significado que dan al término interactividad (que siguieron utilizando en los
catdlogos de sus exposiciones espafiolas®®) no guarda, sin embargo, mayor
relacidn con el que se le atribuye hoy: «Por su punto de partida, la interactividad
se basa en una concepcion unitaria de la materia, afirmando que todo no es mas
que espacio diferenciado. Diferencias cuantitativas que vienen expresadas en el
plano por los espaciocolores. Estos espaciocolores no se presentan como
entidades aisladas, ya que cada uno de ellos es el resultado de una interdepen-
dencia de espacios que presentan la misma naturaleza y caracterfsticas, Estas
caracteristicas son la UNIDAD y la CONTINUIDAD» (Catilogo de su
exposicién en la sala Darro, Homenaje a Veldzquez, en 1960). Las férmulas
matemdticas con que se ilustran estas relaciones espaciales, en el mismo
catdlogo, parecen anticipar el anhelo de rigor que caracterizarfa, una década mas
tarde, a la siguiente generacién de artistas informéticos espafioles. Adn mas
visionaria es la pelicula Interactividad. Film I, rodada en 35 mm por el Equipo
57 el mismo afio de su nombre, por su afinidad estilistica con producciones
infograficas muy posteriores a esta fecha,

Coincidiendo con los primeros viajes espaciales, se extendidé en este
periodo el interés por las relaciones entre el arte, el espacio y la dindmica, que
pintores como Oteiza reflejaron en su obra. Hacia finales de la década de los 60,
Francisco Macién patentaba el M-Tecnafantasy, procedimiento precursor de la

8 para establecer una cronologia precisa, me he basado en la actualizada guia
Aproximacion a la imagen de sintesis en Espafia, de Joseba M. Lopezortega,

85 gala Urbis de Madrid, en abril de 1959, y sala Darro, en 1960.
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animacién por ordenador, mientras artistas como Sempere € Yturralde
experimentaban con técnicas mixtas de ordenador, ploter, seri grafia y coloreado
a mano, en la elaboracién de obras abstractas de cardcter geométrico. Ya en
1968, se inauguraba la primera exposicién de arte por ordenador en el Colegio
de Arquitectos de Valencia, con obras de Yturralde, De Soto, Sobrino, Sempere
y Michavila, bajo el titulo sugerente de Antes del arte. Experiencias opticas,
perceptivas, estructurales, que luego fue presentada en la galeria Eurocasa de
Madrid,

El momento crucial de este primer periodo de expansion llegaria en 1968,
con la fundacién -auspiciada por IBM- del Seminario de Generacion Automatica
de Formas Pldsticas, en el Centro de Célculo de la Universidad de Madrid. Muy
activo en sus primeros afios, pronto se convirti6 en cenéculo de las inquietudes
artisticas de la época y centro difusor de interesantes publicaciones, conferencias
y exposiciones, enire las que cabe destacar la exposicion Formas Computables
el mismo afio de la fundacién del centro, con Alexanco, Amador, Lugan,
Eduardo Sanz, Yturralde y otros, En el mismo afio de 1969, se publicaron en
castellano y francés los informes del grupo de artistas que habian colaborado en
el proyecto, acerca de los primeros frutos de un afio de investigacién. En la
introduccién, el director del centro E. Garcfa Camarero, alude a la fluida
relacién entre los tres grupos de trabajo que se habian constituido: Lingitistica
matemdtica (un intento de formalizacién semantica), Composicion de espacios
arquitecténicos (automatizacion del proyecto en arquitectura) y Generacidn de
formas pldsticas; en la figura 3.2, Figuras imposibles de Yturralde®.

Los artistas participantes, como Barbadillo, Sempere e Iturralde, no
tardaron en darse cuenta de que toda potencia de célculo aplicada al arte
resultaba estéril si no se partia de un modelo sintdetico adecuado. Escribe Garcia
Camarero: «Nos parecié que las ideas de Barbadillo eran relativamente ficiles
de tratar autométicamente, dado que su obra consistia en acoplar unos médulos
de tal forma que a él le resultase subjetivamente satisfactoria. El problema era
realmente combinatorio y se trataba de seleccionar, entre todas las posibles
combinaciones, solo aquéllas que eran de interés del artista. Nos parecié que la
actual lingtifstica podia salir en su ayuda. Su alfabeto era reducido, compuesto
por unos pocos mddulos. Sus frases (cuadros) constaban de dieciséis modulos.
Se trataba, pues, de encontrar el subconjunto de los cuadros de su interés, es
decir, su estética. Este subconjunto deberia estar definido por unas reglas
formales que constitufan su sintaxis y deberia responder a ciertos significados

- % publicada en Aproximacién a la 'r‘magen de sintesis en Espafia de Joseba M.
Lopezortega (p. 16). '
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Fig. 3.2

y contenidos estéticos y emocionales. En la biisqueda de las reglas sintacticas
podia ayudar inmediatamente el ordenador» (Ordenadores en el arte. Genera-
cién automdtica de formas pldsticas, p. 1). El analisis compositivo se convertia
asl, por vez primera en Espafia, en el necesario aliado de la informatizacion de
la imagen. Sin embargo, Garcia Camarero no pod{a por menos que reconocer,
como en intentos anteriores de hacer una semidtica del arte, la dificultad
implicita de codificar las leyes estéticas: «No hemos avanzado demasiado en la
formulacién de las reglas sintdcticas, pero una cosa quedd clara: el lenguaje
plastico es bidimensional y para su formalizacién se tiene que partir de dos
operaciones de concatenacién, a diferencia del lenguaje literario, en el que sus
cadenas son unidimensionales».

Aumentando la efeverscencia del momento, la Escuela de Ingenieras
Industriales de Barcelona se sumaria a las actividades iniciadas en Madrid con
la inauguraci6n, en el Palacio de Congresos y Exposiciones, de la exposicion
The Computer Assisted Art Exhibition, auspiciada, una vez mas, por IBM. En
ella, presentaron ponencias algunos de los artistas ya mencionados, junto a otros
como Lugén, Gédmez Perales o los hermanos Segul. Exposiciones de este tipo
se celebraron ademds en otros puntos de la geografia nacional, como el Instituto
Alemén de Valencia, en 1972, bajo el nombre de Impulsos: Arte y Computador.
Esta exposicién reunia colecciones de imdgenes estaticas por ordenador
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procedentes de Austria, Espafia, Estados Unidos, Gran Bretafia, Japén y
Reptiblica Federal Alemana, ademas de animaciones sintéticas y algunas
conferencias sobre el tema.

El cierre, en este mismo afio, del Centro de Céleulo de la Universidad de
Madrid marcd el fin de esta breve edad de oro y el comienzo de una etapa
marcada, segfin J. A, Lopezortega, por a «laxitud». Las experiencias plasticas
reales que habfan caracterizado el perfodo anterior ceden entonces el paso a
actividades puramente especulativas de dudosa proyeccion. A este respecto, dice
Lopezortega: «Un debate todavia vivo se abri6 parejo al surgimiento de las
nuevas tecnclogias, pues la posibilidad de *generar realidades’ sin necesidad de
materia preexistente -ni siquiera de modelo real a imitar- dotaba a las nuevas
herramientas de un aura metafisica, por no decir sobrenatural, que se constituyd
en filén bien explotado por parte de numerosos analistas, probablemente mas
dotados para la exégesis que para la comprensién de las nuevas imagenes» (p.
17).

b/ Segunde y tercer periodo

Hasta 1984 no se abriria otro perfodo significativo de actividad infogréfica,
aunque de signo bien distinto, E! inferés de los pintores por las formas
computables decrece sensiblemente durante este perfodo, declinando el arte su
antiguo [iderazgo a favor de actividades de signo mas comercial®’. Este segundo
perfodo de difusidn abarcé -segin la cronologia de Lopezortega- desde 1984 a
1988, y en &l fueron la industria videogréfica, la televisién y las agencias de
publicidad las que detentaron el mayor poder de invencién y, sobre todo, la
Unica infraestructura capaz. A pesar de sus antecedentes artisticos, la creacion
infogréafica espafiola se convierte, asi, en una actividad de caracter eminentemen-
te industrial, supeditada a la eclosién videografica de estos afios, La principal
consecuencia formal de este cambio de intencion fue el paso de la imagen fija,
que habia caracterizado el perfodo anterior pictoricista, a 1a imagen animada de
las nuevas producciones publicitarias.

~ Eneste periodo surgen algunas de las empresas mds importantes del sector,
como ATC, Montesa 3 y, sobre todo, Animatica, radicada en Barcelona, que
sigue siendo la empresa espafiola de més prestigio en el campo de la animacién

%7 Esto sucedid, entre otras cosas, por el revalorizado interés que suscito la pintura
tradicional durante la década de los 80.
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electrénica. A ella se deben, enire otros, el primer spof publicitario en imagen
3D -para Thompson- realizado integramente en Espafia y, mas recientemente, la
cabecera de la retransmisién de la Ceremonia de Apertura de los Juegos
Olimpicos de Barcelona. Montesa 3, por otra parte, s la Gnica emptesa espafiola
que ha trabajado sélo con sofiware propio, emprendiendo ademds interesantes
proyectos de experimentacion, como su Concierto en Re mayor. En esta obra,
aclamada en Imagina 92, un fluido en movimiento recibe los impactos
croméaticos de infinidad de gotas sincronizadas con el fondo sonoro. De este
mismo periodo, Menina, de Juan Carlos Eguillor, constituye la otra excepeion
no comercial, realizada en Imagen Generada por Ordenador ATC, bajo la
direccion de Vicente Agusti y producida por Fundesco. Esta obra desarrolla en
12 actos una recreacion cibernética del personaje velazquefio, sometiéndolo a
una amplia gama de modificaciones cromdticas y traslaciones en el espacio.
Menina inauguré (y en opinion de Lopezortega, también clausuré) un concepto
inédito de investigacién artistica en Espafia; en la figura 3.3, sfory board de
Menina®.

En 1986 se abre el tercer periodo (1986-1990) con el traslado de la
empresa videografica K-2000 de Vizcaya a Madrid. Esta empresa, auspiciada
por el gobierno vasco, logrd desestabilizar el feudo de la infografia madrilefia

¥ Publicada en Aproximacién a la imagen de sintesis en Espafia de Jossba M.
Lopezortega (p. 20).
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con una politica comercial basada en la guerra de precios y la absorcidn,
mediante fuertes incentivos, de los mejores profesionales del medio. Eslos
hechos dieron al traste con las medidas de regulacion que la recién creada Asevip
(dsociacion Espatiola de Empresas de Video Industrial y Profesional) trataba
de imponer en la naciente industria. Sin embargo, dos afios después de su
irrupcion, K-2000, firme candidata a liderar el sector, declaraba inesperadamente
la suspension de pagos. De la disolucién de esta empresa nacerfan otras como
Dajquiri Digital Pictures, Ostra Delta y Thorn Niebla, ésta Gltima la Unica
equipada con una estacién grafica.

El factor desencadenante del agitado periodo fue la afluencia de dinero de
las cadenas de television, tanto publicas como privadas, para el disefio de imagen
corporativa. Consecuencia de ello fue también la disgregacion de muchas
empresas en otras més pequefias, con el denominador comin de su escasa
inversidn en tecnologia; por otro lado, la atomizacidn del sector no hizo mas que
acrecentar su ya marcada ingobernabilidad. Entre las empresas del momento,
destacan 4D Grafix, Tool Kit, Triple Factor, Videocamino, Video-Comunica-
cidn, Videoimageny Comunicacion, Zoom TV 'y Zoptic, ademas de las ya citadas
anteriormente.

La promulgacidn del Real Decreto del 28 de agosto de 1989, que retiraba
subvenciones a todo producto audiovisual no exhibido en pantalla grande, alejé
ain mas el posible retorno del trabajo creativo de investigacién, caracteristico
del periodo precedente. Sélo el Centro de Imagen y Nuevas Tecnologias de
Vitoria (CINT), impulsado por este municipio, continud su labor de acogimiento
de j6venes creadores, en régimen de tiempo compartido.

¢/ Caracteristicas formales

Entre los rasgos de las producciones infograficas de este periodo, cabe
destacar, en primer lugar, el abuso de recursos software en boga, como el
Mirage, que dio pie al llamado sindrome Mirage; o el Morphing, popularizado
por el filme Terminator II;, y en general, todos los efectos de libreria®, como
logotipos volantes, explosiones, pasillos de alambre, etc., capaces de marcar por
si solos el estilo dominante durante sus periodos de hegemonia. Otro rasgo
caracteristico fue la simultaneidad de dos tendencias contrapuestas, una hacia la
abstraccion y ofra hacia el realismo. La tendencia a la abstraccién solo era

89 . . . .
~ Por estar incluidos en catdlogos comerciales de efectos de video.
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Fig. 3.4

deliberada en contadas ocasiones, ya que solia responder a la dificultad técnica
de representar cualquier sélido no geométrico de modo realista. Los algoritmos
fractales, por ejemplo, tan Utiles después en la representacion de texturas
naturales, solian utilizarse para generar estructuras abstractas de cierta
vistosidad. Por otro lado, la tendencia hacia el realismo también era, paraddjica-
mente, consecuencia del medio, ya que se adoptaba sobre tode por razones de
prestigio; asi, el abandono de la abstraccion forzosa ponia de relieve la
capacidad innovadora de la tecnologia y, por extensién, de la firma anunciante.
El ilusionismo fotorrealista era el estilo dominante de estas producciones, como
el de cualquier aprendiz de arte empefiado en demostrar que sabe pintar.

Otro de los rasgos de identidad de este perfodo es el dinamismo exagerado
de las imagenes. Los encargos habituales, como el disefio de imagen corporativa,
la autopromocidn y la publicidad, exigian rapidez y sintesis para incluir en el
minimo lapso la mayor cantidad posible de informacién. Desde un punto de vista
cinematografico, hay que destacar el abuso del plano secuencia, los movimientos
imposibles de cdmara y, en general, cualquier recurso expresivo que aportara
espectacularidad con el minimo gasto, Esta lista de procedimientos, segiin
Lopezortega, «ha conformado una fase que pudiéramos llamar de ensimisma-
miento tecnol6gico, dentro de un proceso 16gico en las Artes, que tienden a
explorar sus fronteras antes de proceder a sintetizar sus lenguajes, sirviendo
como ejemplo la progresiva sintetizacion de los lenguajes musicales en
Occidenten» (p. 32),
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Imagen por ordenador

En este perfodo, las creaciones de los artistas independientes difierenta
del cine experimental o el videoarte como de las producciones comerciales.
posibilidad de hacer una creacién acabada en si misma e independiente de
reaiidad equipara al nuevo arte con Ja pintura -amiga también de la soledad -
estudio-, si bien el ordenador se distingue porque puede cambiar en cualqu
momento de la imagen fija a la animada. Por otro lado, los materiales
necesita el artista para dar forma a su obra caben dentro del monitor igual ¢
dentro de una paleta. Entre los representantes més significativos de la creaci
de sintesis en Espatta, cabe destacar a Ignacio Pardo, autor de Antipoda, Corpe
in sepulto y Ninfografia; a Jon Estankona, autor de Epigrama; a Eve Tramulli
ala que se debe The fly fly; y a Agueda Simé, autora de Floating feeling; en
figura 3.4, imagen de Ninfografia de Ignacio Pardo.
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4, Composicion

4.1 ;Qué es la composicion?

Existen tres acepciones principales del término composicion cuando éste
se aplica a las artes pldsticas. La primera de ellas tiene un sentido deseriptivo
ligado a un orden determinado, sin especificar qué clase de orden ni qué valor
alcanza. En este sentido, todo cuadro, imagen o configuracién visual es una
composicion o, lo que es 1o mismo, un conjunto organizado de elementos. Una
pintura de Rafael, lo mismo que un 4rbol, una catedral o un rostro, son objetos
que cuentan, contemplados como puras imagenes, con un orden que les es
propio, basado en una determinada composicidn de sus elementos, Este orden,
ademas, puede ser resumido en un sencilio esquema en que se engarzan distintas
masas y fuerzas visuales. En una segunda acepcién, la composicidn es un saber
0 habilidad del oficio de pintor, que permite colocar adecuadamente las distintas
figuras sobre el lienzo, con el fin de optimizar las relaciones dindmicas entre
ellas y respecto al fodo. Se trata de una destreza antigua, de sdlida base infuitiva,
que ha sido enriquecida por las tradiciones de los estilos. Por tltimo, el tercer
significado de composicicn hace referencia a un apartado de los estudios sobre
arte que puede compararse al de la sintaxis en los estudios lingiifsticos.

a/ Composicion 'y componer

La utilizacién del verbo componer -accién asociada a un composifor- suele
depender de la rama del arte a que se aplique, en grado superior que la del
sustantivo composicién. En musica, pot ejemplo, componer se utiliza con mucha
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més naturalidad que en pintura, Asi como el miisico que compone no esta
interpretando, el pintor que pinta -0 iterpreta- tampoco puede decirse que este
componiendo. Entonces, jcuando compone €l pintor? Componer implica una
busqueda creativa supeditada, por tanto, a la disciplina del error-ensayo definida
por Popper. El musico tantea diversos caminos, cada uno de los cuales se bifurca
en otros, v éstos en otros, sucesivamente; sin embargo, carece de un mapa del
terreno o de alguna sefializacién que le indique el camino mas adecuado. S6lo
adentrindose en cada uno de ellos podrd averiguar si es o no el correcto, por el
procedimiento empirico de cotejarlo al piano; si no lo fuera, debera retroceder
hasta la Gltima encrucijada y probar con el siguiente. El musico compositor
avanza, como cualquier creador, sin otra ayuda que su especial talento para
discernir lo bueno de lo malo, o lo que es lo mismo, entre puros valores de
apreciacion.

Del pintor, sin embargo, s6lo se dice que compone en la fase de bocetos
previa a la pintura, porque después ya no compone sino que simplemente pinta,
Aunque su disciplina esté sujeta al mismo procedimiento del error-ensayo
(dirigido, como en toda creacidn, por el proceso primario), la estructura general
o0 composicion de la obra no interfiere tanto en el avance de la pintura como en
las artes de cardcter secuencial (misica, danza, poesfa, teatro, etc.), ya que un
mero apunte o idea son suficientes a veces como punto de partida. Las
decisiones posteriores del pintor durante su trabajo estin supeditadas a una cierta
estructura establecida desde el principio, pero no por ello puede decirse que el
pintor esté componiendo sino, en todo caso, inferpretando la composicion.
Dortis Dondis escribfa en La sintaxis de la imagen: «En las formas visuales, el
componente abstracto correspondiente a la musica es la composicién, se trate de
la propia declaracién visual o de su subestructura. Lo abstracto transmite el
significado esencial, pasando desde el nivel consciente al inconsciente, desde la
experiencia de la sustancia en el campo sensorial directamente al sistema
nervioso, desde el hecho a la percepcidn» (p. 97).

- Aunque los dos momentos del ejercicio musical, composicion e interpreta-
cién, Heguen a fundirse en las llamadas improvisaciones -concepto ligado a
estilos modernos como el jazz-, ambos se encuentran generalmente separados.
También en la pintura tradicional, aunque de modo menos tajante (los grandes
maestros siempre han utilizado sus dotes de improvisacion), el momento de la
composicién -bocetos preliminares, grisalla- se hallaba nitidamente separado del
momento de la interpretacion -aplicacion de color y veladuras-, Sin embargo, la
polisemia de la palabra composicién aplicada a la pintura también revierte
cuando se aplica a la musica. En el conservatorio, por ejemplo, se ensefia
Composicién como materia independiente que ensefia el arte de crear obras
musicales, para que el alumno, precisamente, pueda llegar algin dia a realizar
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sus propias composiciones, que ya no s refieren a un modo o arte de la
composicion sino a su producto final.

También en literatura, composicion se emplea en distintos sentidos, uno
de los cuales corresponde al primero de los ya descritos en pintura; es decir, el
que designa a cualquier obra ya acabada -y en este caso, breve- que es vista
como una unidad en si, sea un poema o un ejercicio escolar, En la escuela,
redaccién y composicién se emplean indistintamente para designar breves
ejercicios de estilo en que la composicién -como orden o suma de pocas palabras
bien puestas- es en si mismo el valor predominante, al contrario que en la novela
o el ensayo, donde el contenido, la trama o el estilo dominan sobre otras
consideraciones. Asi, componer el poema o el texto breve adquiere a veces la
plasticidad -por la ordenacion casi abstracta que se hace de los elementos- del
trabajo de un cajista de imprenta, que también compone los textos con cierta
independencia de su contenido. En Lengua, la composicion de palabras tiene,
ademés, el significado mas preciso de «procedimiento de formacion de palabras
mediante la unién de dos o més elementos con valor independiente; se trata
generalmente de nombres, verbos o adjetivos a los que se afiaden, bien afijos o
rafces cultas, bien otros nombres, verbos o adjetivos» (Marfa Moliner, Dicciona-
rio de uso del espaiol). Los significados de mezcla o compuesto son también los
principales de la palabra composicién en el lenguaje comun, y en campos que
nada tienen que ver con el arte, como la quimica, las mateméticas o las ciencias
sociales.

De hecho, en las mds variadas ramas del conocimiento, asistimos a un
mismo interés por descomponer el objeto de estudio en sus unidades minimas,
desde las particulas subatémicas en la fisica del dtomo a las cadenas del ADN
en la biogenética; desde los componentes del clima en la meteorologia a los
factores conductuales en psicologfa...; con la ambicién secreta, quizds, de
hacerse con la gramdtica de la Creacién. En este sentido, la informética estd
contribuyendo a acelerar la descomposicién y recomposicién de cualquier
campo de estudio, a partir de esas unidades minimas de informacién susceptibles
de ser digitalizadas. En arte, el equivalente de esta tendencia hiperanalltica lo
aporta la semi6tica, en el plano tedrico, y la digitalizacion de la imagen, en el
pragmatico. El denominador comun de todos estos estudios es el énfasis puesto
en la composicion: composicion quimica, composicién molecular, composicion
atémica, composicién fenoménica, composicién de fuerzas, composicion del
azar en la teotfa del caos, composicién del cosmos, composicion estructural de
resistencias, composicién social, composicién de las tendencias econdmicas...,
todo parece remitir a la misma btsqueda incansable de las teclas que mueven el
mundo de la materia.
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b/ Teorfa y préctica: Ia razén y el sentimiento

En general, cualquier intento de establecer unas reglas de composicion
parte de |a premisa tdcita de que es posible racionalizar el arte. Esto no excluye,
sin embargo, que el arte pueda seguir considerado, en el marco de una teorfa
general de la composicién, como una de esas actividades en las que el hombre
atin puede hacer valer su intuicion, sin excesivas cortapisas del intelecto. Para
quitar hierro a la eterna pugna entre la razén y el sentimiento, baste recordar el
ejemplo de artistas como Kandinsky, Picasso y tantos otros, que se decantaron
alternativamente hacia uno u otro extremo segun el momento de su personal
trayectoria, En la posicién més idealista, una autoconciencia excesiva podria
restarles fo més valioso de su método de trabajo: la espontaneidad o ese no saber
nunca «cOmo va a acabar la cosas, que hace el trabajo apasionante. Desde esta
posicidn, se tiende a objetar que una mirada excesivamente analitica hacia el arte
es propia de quienes no tienen otra forma de aproximarse a él que a través de los
libros, ya sea como autores o como simples lectores. Dandose quizds por
aludidos, muchos autores se han pronunciado sobre este tema, Asf, escribia
Ambeim: «El delicado equilibrio de todas las potencias de una persona, lo Unico
que le permite vivir plenamente y trabajar bien, queda alterado no sélo cuando
el intelecto interfiere en la intuicién, sino igualmente cuando Ja sensacién
desaloja al raciocinio. El vago tanteo no es més productivo que la ciega adhesion
a unas normas. El autoandlisis incontrolado puede ser dafiino, pero también
puede serlo-el primitivismo artificial de quien se niega a entender coémo y por
qué hace lo que hace» {drte y percepcion visual, p. 15). En Consideraciones
sobre la educacidn artistica, obra 35 afios posterior™, lo expresa mds concisa-
mente: «Yo intuyo que el miedo a verse perturbado por la direccion externa se
prodl.'xce en individuos en los que el impulso y el control intuitivos son débiles
0 este.m‘ ob.staculizados por alguna otra influencia y que por tanto no se pueden
permitir ninguna distraccidne (p, 95),

Por otra parte, cuando los artistas mas duales (y también por ello mas
completos) se deslizan hacia la posicién del autoanalisis, parecen olvidar
momentdneamente los atajos de la inspiracion. Asf, Kandinsky es buen
exponente de que no han sido los teéricos del arte los tinicos en apoyar la idea
de su racionalizacion: «La afirmacion, hasta hoy predominante de que serfa fatal
descomponer al arte, ya que esta descomposicién traeria consigo, inevitablemen-

% _ _
S6lo 15 afios si tenemos en cuenta el tcacio
afio de publicacién de la i6 i
Arie y percepeicn visual, en 1974, P version eoregida de
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te, la muerte del arte, proviene de la ignorante subestimacién del valor de los
elementos analizados y de sus fuerzas primarias» (Punto y linea sobre el plano,

p. 12).

Quizas sea Johannes Itten el que ha expresado con mayor elegancia la idea
de la perfecta compatibilidad entre razon y sentimiento: «Con el transcurso del
tiempo, la mente humana ha penetrado en la esencia y el mecanismo de muchos
misterios: el arco iris, el trueno y el reldmpago, la gravedad y tantos otros, sin
que por ello hayan dejado de serlow (E/ arte del color). Como otros autores
menores, Dorris Dondis también se pronuncié cuando surgia la ocasion:
«Mientras el caracter de las artes visuales y sus relaciones con la sociedad y la
educacion se han alterado espectacularmente, la estética del arte ha permanecido
fija, anclandose anacrénicamente en la idea de que la influencia fundamental
para la comprension y la conformacién de cualquier nivel del mensaje visual
debe basarse en inspiraciones no cerebrales» (La sintaxis de la imagen, p. 9).

La opinién mas atemperada quizés se la debamos, como en otros temas, a
E. H. Gombrich, dentro de la defensa general que hace de los estudios artisticos
en Arte e ilusion: «Cuanta mayor conciencia adquirimos del tremendo tironeo
que arrastra al hombre a repetir lo que ha aprendido, tanta mayor serd nuestra
admiracién por los seres excepcionales que consiguen exorcizar aquella magia
y realizar un avance importante del que otros pudieron partir» (p. 35). Sin
desmentir la necesidad de formacién por parte del artista, sino més bien lo
contrario, destaca a la vez que el conocimiento de las reglas®® por sf solo no hace
al artista ni es garantfa de verdadero arte, ya que el artista «percibe el reto de los
problemas que su tradicién y su tarea le presentan. Siente, y con razdn, que sus
facultades por si solas nunca bastardn para llevar a las formas, sonidos ¥
significados a una perfecta armonfa, y que nunca es el yo, sino algo exterior a
si mismo, llamémosle suerte, inspiracién o gracia divina, lo que ayudaa producir
ese milagro que es el poema, la pintura o la sinfonia que él no podria haber
logrado» (Norma y Forma, p. 182).

La indiferenciacién de la visién artistica se muestra, por ahora, como el
dnico vehiculo capaz de procesar la ingente cantidad de datos y opciones

1 El concepto de Gombrich acerca de las reglas del juego es amplio y peculiar,
abarcando principalmente los cédigos de las reglas implicitas -todas aquellas que se
conocen sin saber que se conocen-, conformados por la cultura general més que por los

manuales de arte.
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abiertas ante cualquier empefio creativo™, No debe considerarse intuicionismo,
por tanto, sostener que la razén tiene poco que hacer llegado el momento de la
verdad, ese punto de no retorno en que las teorfas de la composicion, del color...,
o la pericia técnica, no pueden ya socorrer por més tiempo al pintor. Aunque
estos conocimientos hayan cumplido su funcidn hasta ese preciso instante, el
llamado proceso primario toma entonces las riendas de la obra, para conducirla
a un orden superior a través del caos. Sélo de un modo irracional y a través del
sentimiento, puede el cerebro atender con simultaneidad las mil y una solicitudes
de una composicién exigente; en esto parecen coincidir autores muy diversos.
Igual que algunas personas especialmente dotadas son incapaces de explicar
cémo adivinan, por ejemplo, el dia de la semana correspondiente a cualquier
fecha propuesta, tampoco el artista est4 en condiciones de reproducir el recorrido
que hizo su intelecto hasta llegar a [a solucién de problemas mas complejos. La
descripcidén minuciosa que hizo E. Allan Poe del proceso creativo de su célebre
poema EI cuervo convencer4 al lector ingenuo de que también un plan retérico,
friamente ejecutado, puede llegar a encender la chispa del lirismo; pero se trata,
sin duda, de una boutade del autor.

Lo cierto es que, entre las artes, la pintura se presta especialmente a una
polémica entre idealismo y racionalismo. Asi, el dibujo que garabatea un nifio
espontdneamente, sin més auxilio que el de su caja de colores, puede llegar a
gozar de los maximos parabienes de la critica y la pedagogia artistica; pero a la
vez, es improbable que los sonidos que arranque ese mismo nifio de una flauta
dulce, y atin menos del violin, susciten el mismo entusiasmo entre los criticos
musicales. Los recursos expresivos de la pintura son, por asi decirlo, més
asequibles y menos estructurados que los de la musica o la escultura. En la
musica, la dicotomia entre sentimiento y razén (o si se prefiere, entre improvisa-
cién 'y composicion musical), o cualquier otra de las que suelen azotar a la
pintura -como las que adn existen entre figuracién y abstraccién, utilidad y
belleza, incluso teenologia y arte- parecen haber alcanzado a lo largo del siglo
un compromiso més feliz que en pintura, Nadie defenders, por ejemplo, que se
pueda vivir hoy sin la musica, mientras que toda crénica de una muerte
anuncigda de la pintura, de entre las muchas que se han producido, lo primero
que-pondra en tela de juicio es, precisamente, la supervivencia de la pintura®.
Quizds esto explique por qué tantas veces, en los escritos sobre pintura, se ha
presentado la muisica como modelo; e incluso por qué la semiologfa, atin con

*2 El concepto de indiferenciacién hace referencia al modo sincrético de aprehender
la realidad a que se referla Bhrenzweig en E! orden oculto del arte.

% Al hablar de miisica, no me estoy refiriendo a la misica contemporénea culta, post-
schinbergiana,
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mayor insistencia, propone el lenguaje verbal como modelo de andlisis para el
estudio de la imagen. Pero cualquier comparacion en este sentido nos acaba
devolviendo al punto de partida: ;por qué la imagen, al contrario que el lenguaje
verbal y el musical, se resiste obstinadamente a encajar en una graméatica?

¢/ Bases epistemolégicas

Las teorias modernas de la composicién deben mucho a la teoria general
de sistemas y no es infrecuente, en tratados de psicologia del arte, tropezar con
términos como los de entropia, homeostasis, diferenciacion, equifinalidad, que
son caracteristicos de los llamados sistemas abiertos que estudia la cibernética.
Aligual que la teorfa de sistemas, las teorias que describen las leyes compositi-
vas de la imagen pueden hacer referencia a dos tipos de datos de muy distinta
naturaleza: la energia y la informacién. Asi, las teorias de la composicioén como
sistema energético haran hincapié en las fuerzas visuales que intervienen en la
dindmica de la imagen, desde una perspectiva psicologica que hunde sus raices
en la escuela Gestalt de la percepcion. Esta escuela, a su vez, recoge e integra
buena parte de las informaciones acerca de la composicién que, en siglos
precedentes, fueron casos particulares de filosofia estética, por ejemplo, en las
obras aisladas de los reformistas decimondnicos, como el inglés Owen Jones.
Por otro lado, el origen de las teorias de composicion que hacen hincapié en la
imagen como informacion lo encontramos en los estudios de la semidtica, una
vez que alcanzé independencia de la lingiistica (como ésta, a su vez, de la
gramatica) de la mano del lingtiista suizo F. de Saussure y del fildsofo
norteamericano Ch. S. Pierce. Sin embargo, la consideracion del arte como un
caso particular de la retérica ya la encontramos en autores tan tempranos como
Vasari -de quien Gombrich se considera deudor-, bastante antes de que la
semictica se tomara el trabajo de intentar una definicién del arte como lenguaje.

La aparente confusién que se desprende de esta doble naturaleza de la
imagen en los estudios sobre composicién (la imagen cono energia y laimagen
como informacién) obliga a preguntarnos si existe, de todos modos, algun punto
de contacto entre ambos modelos, o si éstos son, como parece, de todo punto
irreconciliables. La mejor prueba de su compatibilidad puede llegarnos, quizas,
de intentar aplicar sobre la funcién retérica del lenguaje verbal un modelo
descriptivo de carécter energético. Asi, por ejemplo, un buen discurso politico
podria ser descrito, desde el punto de vista de la funcidn emotiva del lenguaje
(definida por Jacobson), como una linea de fuerza que se eleva marcando un
ritmico contrapunto (fig. 4.1). Los baches en la linea ascendente del discurso
equivalen a los sin embargo que suelen jalonar toda linea discursiva, refrenando
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Fig. 4.1

momentineamente para luego dar mayor impulso al vector de fuerza de la
Ppersuasion del discurso. Una simple linea recta como vector de fuerza retérica
resultarfa insuficiente para concentrar una méxima tensién en ese momento
algido, justo al final, en que el discurso s6lo puede descargar su energla
acumulada en forma de un protrumpir de aplausos. En pintura no hay una sola
linea de fuerza asociada a la dindmica compositiva, porque son muchas las que
pueden coexistir simultAneamente en el plano de la representacién, siendo
enfonces més apropiado hablar, como hace Arnheim, de campos de fuerza que
de fuerzas aisladas.

En general, los intentos semi6ticos de sistematizar la comunicacién visual
{hasta lograr justo el tipo de informacién que podria ser implantado en un
ordenador) distan mucho del logro de un auténtico alfabeto de la imagen.
Cuanto mds inequivoco y prometedor es el titulo de las obras decididamente
semidticas o aquéllas que sdlo recogen un eco de esta ciencia (La gramdtica de
la creacién de Kandinsky, La sintaxis de la imagen de Dondis, Gramdtica del
arfe, de I, J. Beljon) mas genéricos son después sus contenidos, como si los
autores- hubieran cobrado conciencia durante su redaccién de las serias
dificultades que plantea toda semiotizacion de la imagen. El mismo Gombrich,
considerado por muchos como padre de la semidtica, siempre se ha mostrado
esceptico respecto a la pretensién de convertir la imagen en algo parecido a una
partitura: «Estamos muy lejos de lo que podriamos denominar una gramatica
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Fig. 4.2
transformacional de las formas, o sea, de un conjunto de reglas que nos permita
remitir las diferentes estructuras equivalentes a una estructura profunda comun,
como se ha propuesto en el analisis del lenguaje natural» (Arze, percepeion y
realidad, p. 48). En el supuesto de que el arte cuente algiin dia con el tipo de
gramdtica visual que perseguia Kandinsky, ésta sera probablemente demasiado
dificultosa (un volumen inconmensurable de reglas y excepciones) como para
interesar a los verdaderos artifices y fruidores de las imégenes. Sélo el
instrumento de esta investigacion -necesariamente el ordenador- podria
beneficiarse, como veremos, de los resultados que la propia investigacion

arrojase.

Sean cuales sean las bases epistemoldgicas de las teorias de composicion,
&stas no se deben entender como una camisa de fuerza de la imagen, sino todo
lo contrario. Bajo el criterio que me gustaria adoptar, lo que entendemos por
composicién en pintura -una estructura subyacente que soporta a la imagen
como los pilares y vigas de un edificio- constituye nada mds que el marco de
referencia para apreciar, por contraste, el conjunto de pequefias y expresivas

desviaciones que parecen seguir los elementos visibles de la obra, en un pulso

sostenido con dicha estructura subyacente. ASf contemplado, cada elemento de
la composicién sélo kabla para corroborar o desmentir esa tendencia gl(_)bal que
marca, precisamente, la composicién de la obra. Estas desviaciones u oposicio-
nes sutiles cuestionan la estructura principal, permitiendo el tipo de movimiento
interno capaz de desmaterializaria en parte y hacerla vibrar como a un cuerpo
vivo y eléstico. Sucede algo parecido que en €sas imdgenes op-arf que también
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Fig. 43

vibran ante nuestros ojos -aunque en sentido literal-, por el juego de imdgenes
y postimagenes que captan alternativamente la atencién de nuestra vista. Asi, los
elementos plasticos de una buena pintura también pugnan -de modo harto mas
sutil- por sobreponerse a la poderosa postimagen que aporta la estructura
implicita de la composicion, En la Venus de Boticcelli tenemos un buen ejemplo
de cémo el dinamismo de la obra se basa en una contradiccidn sutil de la
estructura (fig. 4.2). La simetria aparente que domina la imagen, con la Venus
en el centro, es contestada por el pequefic desplazamiento de ésta, impulsada por
el viento de Eolo, hacia el lado derecho del cuadro. Otras veces, sin embargo,
la gestalt del cuadro y su desarrollo pictérico se encuentran tan indiferenciados
que resulta dificil establecer un minimo disefio de estructura (si es que realmente
existe). Tal es el caso de algunas de las mas representativas obras de Turner,
entre los clésicos, o de Pollock entre los modernos (en la figura 4.3, Nimero 14
de Pollock). '

Para terminar, ¢l estudio de composicion de un cuadro, ya se haga desde
un punto de vista energético o informativo, nunca puede llegar mucho més alla
de una mera descripcidn estructural. Al igual que un rostro es algo mds que la
suma de un par de ojos, nariz, boca, etc., y la expresién verdadera puede venir
~ dada por movimientos casi imperceptibles de la forma, o por el brillo y el color
del rostro como conjunto, los valores de expresidn en arte no son completamente
aprehensibles por el analisis compositivo.
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4.2 Algunas teorias de composicion

Referirse a las distintas teorias sobre composicion artistica no es tarea
sencilla, dada la gran cantidad de libros con informaciones acerca de la misma;
sobre todo a partir del comienzo de los estudios semidticos, que han aportado
casi tantas teorfas como autores en sus filas. Por otro lado, el habito del analisis
ha calado hondo en los propios artistas, que han dejado numerosos testimonios
para engrosar la extensa bibliografia sobre el tema. En este apartado haré solo
un breve recorrido por tres teorias principales del arte: la psicoldgica, la
semidtica y la iconolégica, dentro de las cuales el concepto de composicion
ocupa rangos dispares. De las tres teorfas, s6lo la primera tiene aplicacion a
nuestro propdsito, que es la evaluacién de la obra de arte por sus elementos més
visibles, evitando introducir componentes metatextuales -como dirfa el
semiblogo-, es decir, referentes a ideas u objetos que no se encuentran dentro del
cuadro, sino en un contexto genérico ampliable a voluntad, A pesar de su
cardcter restrictivo, este enfoque evita deslizarse por Ja arriesgada pendiente de
los valores simbdlicos de la obra, correspondientes a las teorfas semidtica e
iconoldgica del arte.

a/ Arnheim y el formalismo

La teoria de la composicién de Arnheim, bastante bien definida en EI
poder del centro, se basa en la hipdtesis de que la percepcion visual es resultado
del cruce entre dos sistemas distintos de apreciacion del mundo: el sistema
cartesiano y el sistema céntrico. El primero de ellos, relacionado con el mundo
terrenal, impone a la percepcién una reticula de coordenadas, donde las
verticales implican la experiencia comin de la gravedad, y las horizontales
-incluyendo las coordenadas de profundidad-, la del desplazamiento locomotor.
El sistema céntrico, sin embargo, inspirado en la concentricidad entre circunfe-
rencias, cuenta con una estructura radial abierta al espacio circundante, que
connota cierta espiritualidad. Libre de la vetticalidad gravitatoria, el sistema
cénirico genera sus propios focos gravitatorios, trazando un mapa de fuerzas
basado en las relaciones de atraccion y repulsion entre dichos focos. Como
nuestro sistema solar, estd fuertemente jerarquizado; sus focos dependen unos
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de otros, interactuando para determinar un centro global, ticito o no, en el que
encuentra reposo el conjunto de fuerzas implicadas (fig, 4.4).

La aplicacién de esta hipdtesis al terreno del arte tiene como principal
consecuencia la articulacion de cualquier obra seglin distintos niveles estructura-
les, dominados por sus respectivos ceniros. El observador en si puede ser
considerado como uno de los centros satélites de la obra, comunicado a través
de su mirada con el centro compositivo principal, aquél en que la estructura
global de la obra encuentra su equilibrio, Sélo por la puerta de este gran centro
el observador se va haciendo con los centros secundarios, en niveles sucesivos
de captacion, de mayor a menor importancia. Tanto la visién natural de la obra
como su posterior anélisis dependen, en gran medida, de esa red sutil de
correspondencias tejida entre los distintos centros. Asi, Arnheim llega a decir:
«La interaccién entre diversos objetos visuales que operan como centro de
fuerzas es la base de [a composiciénm (B! poder del centro, p. 17). Sin embargo,
el centro visual al que se refiere Arnheim no puede ser determinado por

~ procedimientos geométricos o mecénicos como el centro fisico, sino solamente

por mediaci6n de una potencia intuitiva. Si en el plano de la fisica es indistinto
hablar de atraccidn gravitatoria que de peso, en el plano de la percepein, sin
embargo, el peso se entiende como cualidad intrinseca del objeto -consecuencia
del propio sistema céntrico- y no como efecto de la gravedad, Por otra parte, la
valoracion subjetiva que se hace del peso visual depende, como veremas, de
muchas variables que van més all4 del tamafio o la densidad de los objetos.

El sistema de apreciacién planteado por Arnheim, conjuncién del sistema
cartesiano con el céntrico, podria imaginarse, por tanto, como una red de pesca
en la que han caido algunas estrellas de mar. La red marca con precisién la
orientacién horizontal-vertical del espacio cartesiano, gracias a la cual podemos
situar la posicion relativa de cualquier objeto. Las estrellas de mar, como formas
irradiantes, se relacionan unas con otras a través de las ondas que dimanan sus
brazos, determinando en su mutua influencia un centro neutral, un lugar de

‘reposo en la red (y sujeto también a sus coordenadas horizontal- vertical). Podrfa

afiadirse que el trabajo del artista pescador consiste entonces en echar las redes
una y otra vez, hasta conseguir una captura de estrellas cuyo centro general
inducido coincida lo més posible con el centro cartesiano de la red; a esto se le

llamarfa ethbrto___a’mamzco.

Lo que distingue las teorfas formalistas de la composicion de las teorias
simbdlicas es que s6lo las primeras estdn en condiciones de explicar la obra de

‘arte sin necesidad de salir de ella, Las teorias no formalistas enriquecen con

mucho esta vision y hasta la dejan pequefia, pero tienen el inconveniente de que
precisan, una y otra vez, salir fuera del marco estricto de la obra en busca del
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necesario suministro tedrico. Por més que los autores formalistas sean
conscientes de que buena parte del significado de la obra quedard marginado de
su andlisis, autolimitado a los factores plésticos, conflan ~creo que con razén- en
que aquello que se pierde no es o no deberfa ser lo més relevante de la obra. Si
un cuadro no se tiene en pie tras haberlo desnudado de toda posible referencia
cultural y simbélica, quizas no deberia ser considerado pintura sino otra cosa.
Para los autores formalistas, es la organizacién formal de la imagen, tomada
como proposicion dindmica, la que revela por si misma el tema y significado de
la obra. La reaccion del espectador surge entonces de una interiorizacion de las
fuerzas visuales que transportan el significado de la imagen, participando
emocionalmente en ella. Cuando la obra cumple con éxito su objetivo, esta
reaccion tiene poco que ver con la curiosidad satisfecha o la conclusion de un
esfuerzo especulativo.

Arnheim no desdefia la importancia del significado de la obra, valor que
establece la principal diferencia entre el arte y la decoracion; sélo que defiende
que la mayor porcidn del significado viene dada por el lenguaje primordial de
la forma: «Cuanto mas depende del conocimiento una experiencia artistica,
menos directa resultard probablemente. (...) En las grandes obras de arte, la
significacién més honda es transmitida a la vista de forma poderosamente directa
por [as caracteristicas perceptuales del esquema compositivos. Unas paginas mas
adelante, afiade: «Ni el esquema formal ni el tema representado constituyen el
contenido final de la obra de arte. Ambos son instrumentos de [a forma artistica.
Sirven para dar cuerpo a un universal invisibles. En opinidn de Arnheim, al que
nadie acusard de rendir tributo a la iconologia o al psicoandlisis, ni siquiera se
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puede hablar en rigor de arte abstracto, «porque hasta la linea mds simple
expresa un significado visible, y es por tanto simbdlica. No oftece abstracciones
intelectuales, porque no hay mas nada més concreto que el color, la forma y el
movimiento» (Arfe y percepcién visual, p. 499 y 503). Se entiende pues que los
autores que practican un andlisis exclusivamente formal de la obra de arte
-ingenuamente, apostillarfa el semidlogo- no rehuyen adentrarse en el mundo de
sus multiples significados, sélo que hacen derivar éstos, como no podia ser
menos, de aspectos de la obra que son necesariamente visibles.

b/ Ernst Gombrich y el sentido comiin

La teotfa de Ernst Gombrich acerca del arte se encuentra diseminada en su
extensa obra y sélo es posible reconstruirla al hilo de sus sagaces pero
espaciadas observaciones. Enemigo acérrimo de las grandes construcciones
tedricas, al estilo de Hegel, asf como de todo determinismo histérico y cultural,
Gombrich ha construido un singular puente entre la psicologia de la percepeion,
la iconologia y 1a semiética. El concepto fundamental que aporta Gombrich es
que la relacidn entre las representaciones artisticas figurativas y la realidad
exterior es simplemente ilusoria y no derivada de una mayor o menor adhesi6n
a lo verdadero. Cada operacién figurativa est4 regida por una convencion que
implica una articulacién esquemética de lo que ya se sabe, o lo que es lo mismo,
por una referencia a la enciclopedia, entendida como el conjunto de datos
culturales que tdcitamente comparten los miembros de una comunidad en un
momento histérico determinado. De este anélisis surge la confianza en el valor
de algunas normas de configuracién o claves compositivas, entendidas como

valores convencionales que dependen del conjunto de conocimientos heredados
de la cultura.

Lo que convierte a Gombrich en el primer semilogo del arte es, segin
Calabrese, el «aparato cientificon desplegado en la interpretacién de la historia
del arte, que incluye las teorfas de la percepcion visual, la psicologia experimen-
tal y la teoria de la informacién, junto a la recuperacién de los textos de
comentaristas cldsicos como Vasari, Alberti o Leonardo. Por su parte, Joaquin
Lorda establece cuatro pilares tedricos en la obra de Gombrich: la teoria de la
ciencia de Popper, el paradigma freudiano sobre el chiste, la consideracion del
arte como juego de Huizinga y el arte clésico de la retérica. Con relacién a éste
- Ultimo, escribe- Gombrich: «Pues las convenciones artisticas académicas por
arbitrarias e ilégicas que puedan haber sido, no sélo eran reglas pedantes
destinadas a cortar el vuelo de la imaginacién y embotar la sensibilidad del
genio; proporcionaban la sintaxis de un idioma sin la que la expresién hubiera
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sido imposible» (Norma y forma, p. 247). La importancia dada a las convencio-
nes expresivas (la retdrica en suma) en la forja del sentido del orden y la belleza
distancia a Gombrich de Ia escuela psicoldgica, con Arnheim a la cabeza, pues
ésta subordina los fundamentos de la estética a los principios gestélticos de la
percepecidn. Gombrich construye, al contrario, una teoria de la representacion
basada en «lo que se sabe» mas que en «lo que se ven.

Si se acepta la existencia de esquemas culturales de codificacién visual, el
concepto de la vision inocente y natural de los hechos visuales deberia ser
excluido o, al menos, matizado. Sin embargo, el camino del medio entre los
formalistas mas acérrimos y los seguidores de un cierto culturalismo (en
cualquiera de sus manifestaciones: idealismo, iconologia, semidtica o psicoanali-
sis) no puede ser, en el fondo, menos conciliador, puesto que se labra, sobre
todo, por la imparcialidad del ataque a los demas contendientes. La brillantez
de Gombrich consiste en hacer que opiniones moderadas y hasta comunes, lejos
de parecer tibias, cobren a nuestros ojos el sencillo resplandor de la verdad. Asi,
en lugar de lucir los recursos de su analisis en detrimento de la obra analizada
-practica comun de muchos comentaristas-, los administra en beneficio de
algunas de esas verdades que, por obvias, han caido en desuso.

Gombrich critica en formalistas e historicistas la compulsion de agotar el
significado de la obra, o de utilizarla como mero pretexto para ciertos malabaris-
mos intelectuales. Esta critica se hace extensiva al propio sistema que hace
posible -y ademas fomenta- ese estilo de andlisis: «Desafortunadamente, la
forma de ser de la industria académica es tal que incluso una lectura absurda
conseguird la inmortalidad en las notas a pie de pagina. Todo el que pueda lograr
que un periddico prestigioso publique un texto erudito destinado a probar que
Mona Lisa representa a César Borgia disfrazado, serd comentado, como minimo,
en todos los subsiguientes tratamientos del teman (Ideales e idolos, p. 139). Esta
actitud contribuye a relativizar la idea, tan difundida hoy, de que el arte es algo
tan serio como complicado. En este sentido, Gombrich se ha atrevido a encarnar
al nifio de la fabula de E/ traje nuevo del rey, si bien nadie le habria prestado
oidos sin la cobertura de su magnifica erudicién. Escribe Joaquin Lorda:
«Gombrich distingue la interpretacion de la "sobreinterpretacion” (overinterpre-
tation): la primera respeta pero la segunda distorsiona. El riesgo de sobreinter-
pretar es grande, pues la imaginacién llena con facilidad todos los huecos; en
arte siempre esta presente la tentacién fisonomista, es decir, proyectar sobre la
obra de arte las sugerencias que despierta sin someterlas a un examen critico.
(..) En caso de duda, Gombrich cree que es preferible la "infrainterpretacion”;
y darazones de peso: una mala interpretacién puede transformar una obra de arte
para siempre, pues la apreciacidn del arte descansa grandemante en las
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referencias a otras obras y en las cotas de prestigio, y no es fécil restaurar la
mirada originale (Gombrich: una teoria del arte, pp. 449-450).

¢/ La iconologia de Panofsky

Brwin Panofsky distingue tres niveles de significado en la obra de arte: el
sujeto primario y natural, que consiste en el reconocimiento de las formas puras,
como las configuraciones lineales y cromaticas, englobando asimismo el estudio
de la composicién; el sujeto secundario o convencional, que atafie a la
deferminacion de los temas de una obra y la forma en que éstos se combinan; ¥
por tltimo, ef significado intrinseco o contenido, que consiste en la evaluacién
de la influencia que el periodo, la nacion, Ia clase y la cultura ejercen sobre €l
artista y el simbolismo de su obra. El campo de estudio de la primera parte es la
determinacién de los motivos; el de la segunda, la iconografia, que como dice
Panofsky, «se aprehende advirtiendo que una figura masculina provista de un
cuchillo representa a San Bartolomé» (E! significado de las artes visuales, p. 48);
y el campo de estudio de la tercera, de contenido més exigente, pertenece ya a
la iconologia.

La llamada significacion intrinseca o contenido se manifiesta simultanea-
mente a través de los procedimientos de composicion del primer nivel y los de
significacion iconogréfica del segundo. Un ejemplo de Panofsky constituird la
mejor aclaracién posible: «En los siglos XIV y XV, el tipo tradicional de la
Natividad, en el que la Virgen aparece representada sobre un lecho o en un
divén, fue a menudo reemplazado por otro nuevo donde la Virgen aparece
arrodillada ante el Nifio en actitud de adoracién, Desde el punto de vista de la
composicion, este cambio supone, a grandes rasgos, la sustitucién de un
esquema triangular por otro rectangular; desde el punto de vista iconogréfico,
supone la introduccién de un tema nuevo, que formularon en sus textos autores
como el Pseudo-Buenaventura y Santa Brigida, Pero al mismo tiempo revela una
actitud emocional caracteristica de las titimas fases de la Edad Media» (p. 49).
La revelacién de esta actitud particular de la obra es, entonces, sujeto de la
iconologia.

- Para Panofsky, toda descripei6n es una interpretacién, en la medida en que
siempre es algo mds que una simple constatacién. Cada descripcién se convierte
asi en una articulacién singular de los dos niveles basicos de sentido a los que
ya he aludido: un estrato primario en el cual se explica la forma y la composi-
cién; ¥ un estrato secundario que define el significado y, sobre todo, la forma en
que se ha transmitido por via literaria. Dentro del estrato terciario de la
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iconologia también cabe distinguir distintos niveles de captacién, el més alto de
los cuales corresponde a la descripcidén del significado de la obra como
documento. Panofsky considera que este «sentido esencial» esta en la base de
todas las manifestaciones del arte, y es «la autorrevelacién, involuntaria e
inconsciente, de una actitud de fondo frente al mundon (p. 49).

Asi, al concebir las formas puras de la composicién (y el conjunto de los
motivos y alegorias) como manifestaciones de principios subyacentes, aquéllas
pasan a considerarse, de modo indiscriminado, como valores simbolicos, dotados
de un significado articulado en diferentes niveles. Los valores simbélicos se
muestran tan ttiles para la interpretacién del sujeto como del contenido de la
obra, o de sus relaciones con la cultura. La iconologfa renuncia por principic a
cualquier valoracién estrictamente plastica de la obra de arte, asi como al
analisis de la expresividad psicolégica de la forma. En su peculiar jerarquia,
éstos pasan mds bien a ocupar el Gltimo lugar, por detrds incluso del syjeto
secundaiio o convencional, que es tema de estudio de la iconografia, El
tridngulo compositivo de la Natividad, en el ejemplo de Panofsky, no es
entonces relevante en si mismo, sino por la aportacion que hace de significados
metatextuales, es decir, més alld de la obra misma. Tampoco la representacién
del espacio (por ejemplo, en la perspectiva cOnica renacentista) merecera la
atencién de Panofsky en tanto recurso crucial de composicién, sino sélo como
forma simbdlica, ligada a la comunicacién de significados culturales como el fin
de la teocracia y el comienzo de la antropocracia en el Renacimiento™.

El principal inconveniente de la iconologia es que da cobertura a los que
practican, de modo sistematico, el error de la sobreinterpretacion definido por
Gombrich; sin embargo, serfa injusto juzgar una metodologia por los productos
de los que han contribuido a malversaria. El propio Panofsky advirtid, con cierta
clarividencia, sobre los posibles excesos de la iconologla a manos de intérpretes
no cualificados: «Entiendo la iconologia como una iconografia que se hubiera
vuelto interpretativa, y que por tanto se ha convertide en parte integrante de los
estudios de arte, en lugar de permanecer confinada dentro de la funcion de un
registro estadistico preliminar, Sin embargo, hay que reconocer que existe un
cierto peligro en el hecho de que la iconologia pueda comportarse, no como la
etnologia en contraposicién a la etnografia, sino como la astrologia en
contraposicion a la astrografia» (p. 51). Si la interpretacién de una obra busca
demostrar, por encima de todo, que el estilo del pintor esté supeditados a las
corrientes culturales de la época, dénde poner fin al proceso deductivo antes de

* Para mds informacién, consultar la obra de Panofsky La perspectiva como forma
simbdlica, Tusquets Editora, Barcelona, 1983,
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que el perimetro de lo abarcado exceda con mucho la honesta capacidad del
investigador? Lo cierto es que, sin abundar eruditos de la talla de Panofsky, su
metodologfa ha sido adoptada por una legién de seguidores; pero esta circuns-
tancia no deberia restar valor a la metodologia en si misma.

Como disciplina atenta a la estructura de los significados de la obra de arte,
la iconologia es preliminar a una semidtica del arte. Algunos estudiosos llegan
a considerar la iconologfa como un apartado de la semiética, Otros, sin estar en
desacuerdo con su caracter de piedra angular, destacan que la iconologia, a
diferencia de la semidtica, pretende enunciar lo que las imégenes representan ¥
no los propios mecanismos de la significacién artistica. Por ultimo, autores como
Calvesi y Romano consideran que la iconologia es un sector definido de la
historia del arte, y que las relaciones entre iconologia y semidtica no tienen
fundamento, La iconologia, arguyen, no permite examinar la articulacién de la
obra ni la relacién entre expresién y contenido -o significante y significado-,
sino que permanece anclada en el nivel del contenido. Asi, el significado se
concibe como un repertorio de constantes definibles mediante reglas, y no como
un sistema estructurado, al modo semidtico.

d/ Tendencias actuales de la semié6tica

Las investigaciones semidticas permanecen en la actualidad disgregadas
-incluso enfrentadas- dentro de los compartimientos de las escuelas filosdficas
y los paises, o adaptadas sélo superficialmente a la terminologia semidtica -una
especie de restyling tedrico-, desde posiciones clasicamente intuicionistas. Como
lamenta Omar Calabrese, «bastara dar una ojeada a los catalogo de las exposicio-
nes, de las muestras colectivas, de las presentaciones de los pintores, de las
recensiones en las péginas de los periédicos. El semidlogo esta por todas partes,
el semi6logo es cualquiera, basta que use las palabras passe-parfout "signo’,
‘significante’, “semdntica’, “referencia’ y pocas més. A todo esto se agrega una
tendencia general de los artistas contemporaneos a teorizar en sentido semibtico
Su propia obra, saltando la interpretacién del critico e introduciendo en la obra
también las instrucciones para su uso» (El lenguaje del arte, p. 165). La principal
ventaja de considerar el arte como lenguaje es, desde luego, poder acercarse a
¢l desde una perspectiva, como la semidtica, que aspira a ser cientifica, El arte
como lenguaje parece calmar, ademés, la conciencia de crisis del arte moderno,
por cuanto las nuevas tendencias pueden ser juzgadas, en su conjunto, por el
enriquecimiento que hacen del lenguaje. Asi, la semitica ayuda a saldar la crisis

del lenguaje artistico -y su larga galeria de excesos- con una proliferacion de
lenguajes alternativos,
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El principal escollo para aplicar la semidtica al arte se halla en la propia
naturaleza de esta disciplina. Escribe Calabrese: «Mientras que en otros sectores
de Ia semidtica la investigacion progresa naturalmente, por conjeturas, pruebas
y refutaciones, dos grandes fracasos teéricos han llevado précticamente a cero
los presupuestos cientificos de la investigacion en este campo [ef arte]. El
primerc consiste en la total quiebra del programa (que podemos atribuir a las
posiciones neolessinguianas de Galvano Della Volpe en los afios sesenta) de
investigaciéon de los componentes minimos de los lenguajes ‘especificos’,
Quiebra que primero toc6 al debate sobre ‘lenguaje cinematografico” y “lenguaje
arquitectdnico’, y que por lo tanto inmediatamente frustré las investigaciones
que en ese sentido se habian promovido en el 4mbito del arte. El segundo es, en
cambio, un problema mas reciente, y consiste en la duda de que las artes
figurativas puedan ser analizadas como sisteman (p. 167).

Sin embargo, en los Gltimos tiempos han empezado a ceder ambas
barreras. En lugar de buscar elementos minimos de expresién para combinarlos
en distintos niveles de complejidad, ahora se parte de conjuntos articulados
mayores, que se abordan desde afiiera como unidades autonomas. El segundo
escollo con el que habfa tropezado la semiotica del arte era su incumplimiento
de la llamada doble articulacién. La ciencia lingiistica habia defendido
axioméaticamente que ningln sistema puede ser definido como lenguaje sin una
doble articulacién entre diferentes tipos de unidades minimas y sus combinacio-
nes sintacticas. Aunque esta teorfa encajé un duro golpe con la publicacion, a
finales de los afios sesenta, de La estructura ausente de Umberto Eco, no fue
hasta diez afios después cuando se dio con el modelo que pudiera substitvirla:
{a teoria del texto, como «enunciado linglistico cumplidon, es decir, una unidad
de comunicacion percibida como autosuficiente. Como ya hemos visto en el
capitulo anterior, Eco compara su funcionamiento con el de una smaquina
semantico-pragmaticar cuyas reglas de generacion coinciden con sus reglas de
interpretacion, de modo que sélo se pone en marcha una vez que €5 descifrada
por el intérprete, verdadero autor del texto. Bajo este prisma, no solo los tex.tos
escritos, como los cuentos y las novelas, pueden ser considerados fextos, Sino
también los mensajes publicitarios, las fotografias, los edificios, las obras de

teatro, los filmes... y las obras de arte.

Asl, la nocidn de fexto pone momentaneamente en suspenso e_I engorroso
interrogante sobre si el arte es 0 no un sistema, permitiendo el @é}lSls semitico
de cada obra; en palabras de Calabrese: «En sintesis: a un m_ov1m1ento .anali’tlco
que se movia improductivamente del més pequefio (las ‘umda(.ies minimas”} al
més grande (las confi guraciones), se lo puede sustituir proc}uc’fxvamfentf.? por un
movimiento que va del mas grande al mas pequefio sin perjudicar ningun nivel

del analisis» (p. 178).
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Desde la perspectiva de la educacion artfstica, la principal limitacion de la
iconologfa y la semidtica del arte es que permanecen ancladas en el problema del
qué (el contenido) y tienden a ignorar el del cémo (la forma), si no es en relacion
directa con el contenido. BEn la busqueda del qué, ambas disciplinas sc
diferencian en que la iconologia hace suya la perspectiva histérica o diacrénica
de los hechos artisticos y culturales, mientras que la semidtica se amolda, en ¢l
analisis de los mismos, a una vision sincrénica que minimiza los efectos de la
evolucidn a través del tiempo. Sin embargo, para el pintor o el estudiante de arte,
pintar o crear no suelen ser tanto un problema de gué hacer, sino de cdmo
hacerlo. Curiosamente, el contenido, €l simbolismo o la significacién suelen ser
para el artista antes un medio que una finalidad. La pasién por su trabajo no
reside tanto en la confeccidn de un fexto en el sentido semidtico -por mas que
desee que el piblico lo active-, sino en el conjunto de recursos plasticos y
materiales desplegados para su perfecta construccién. Entonces el fexto puede
ser muy bien un mero prefexto, de ahi el abismo que se abre entre los que se
dedican activamente al arte y los que se limitan a su exégesis, ya sea desde la
iconologia o la semidtica®.

Si el arte se entiende nada més como conjunto significante (da igual que
los elementos portadores de significado se consideren sujefos panofskianos o
unidades lingiiisticas), también corre el riesgo de convertirse en un jeroglifico
mas o menos ingenioso, como en la visién que han llegado a consolidar algunos
semidlogos de la escuela italiana. En cierto modo, [a semidtica ha utilizado las
artes plasticas como banco de operaciones en el que medir su capacidad de
establecer nuevas categorias, como la distincion que hace Peirce entre simbolo,
icono e fndice; aunque éstas resulten irrelevantes en la practica o el estudio del
arte. Asi, muchos semi6logos se han lanzado a explorar los limites de su propio
universo trazando para ello un mapa-borrador de las artes figurativas, gue no
siempre ha afectado para bien a las restantes parcelas de los estudios artisticos.
Por ofro lado, el andlisis semi6tico de obras concretas concede a menudo més
importancia a la descripcion de la metodologia utilizada que a los resultados del
propio analisis. La predileccion por hablar de si misma equipara, desde luego,
a la semiologia con el arte, ddndose el caso de que ambas acaban voledndose en
la forma del contenido (la metodologia del anlisis, en el caso de la semiética,
y los recursos de la expresion, en el caso del arte) antes que en el propio

__ 9-5_ No se debe interpretar, sin embargo, que el pintor pueda hacer caso omiso del gué,
s1 .desezf. .trascendgr el puro oficio. Aunque las técnicas y recursos, incluyendo la
composicidn, formen parte principal del cémo, llegar a un equilibric entre medios y
fines, 0 a una perfecta emulsion de forma y el contenido, es la principal razén de ser del
* arte. Para fllcanzar'ese equilibrio, decia Ortega y Gasset, «el pintor debe comenzar a
hacerse artistan («Ad4n en el paral(so», La deshumanizacion del arte, p. 87).
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contenido (el andlisis del arte, en el caso de la semidtica, y el tema representado,
en el caso del arte); quizés esto explique por qué la semiologia siente una y otra
vez la necesidad de medirse con el arte, como tautologia rival.

Bajo un exceso de erudicidn, no es dificil que el semidlogo (en este caso
Calabrese)} imagine que la mano alzada de Dios en el Juicio Final de Miguel
Angel sea, en realidad, un guifio guiromantico con que el artista hace su
autorretrato psicoldgico, o que los cuadros de Turner constituyan, méas alld de
las apariencias, una culta «semidtica del infinito» (Cdmo se lee una obra de arte,
cap. 4° y 6°). Podemos llegar a creer, en suma, que la impenetrabilidad que asola
en nuestros dfas a movimientos tan extensos como el del arte conceptual,
también era moneda comtn en las venerables obras que, desde hace siglos,
presumieron de ser poderosos instrumentos de comunicacion, conio hay lo
pueden ser los videoclips o las vallas publicitarias (salvando toda distancia). En
el analisis de la pintura clasica, esta forma de proceder sélo es admisible sobre
las rara avis en que el artista multiplic6 deliberadamente los niveles de lectura,
circunstancia que s6lo se da en pintores muy comprometidos con las corrientes
de pensamiento de su época, como el Holbein de Los embgjadores®.

4.3 Composicién e informatica

Algunos estudios de semidtica del arte podrian ser juzgados como
precursores de la digitalizacién de imagenes, por su voluntad de desmenuzar y
volver a juntar toda la informacién contenida en la obra pictérica, muy al estilo
de la operacién que reclaman los buses de datos informaticos. El viejo anhelo
de convertir el arte de la pintura en una suerte de notacién musical parece, sin
embargo, abocado al fracaso por el nimero inconmensurable de las variables y
la propia limitacién del sentido de la vista, no tan directamente conectado al
corazén como el del oido. Aun asi, el tnico medio que podria llegar a ordenar
y sistematizar tan altisimo nimero de variables es, precisamente, el ordenador.
Sélo este instrumento serd capaz algin dfa de competir con el proceso primario
del artista, en un definitivo desquite de la razén, que regresa algo magullada pero
en compafifa de un bruto invencible. Si la objecidn idealista a una teoria
gramatical del arte parte de la consideracién de éste como potencia vulnerable

% Sobre este cuadro, la notable pericia del Calabrese semi6logo e historiador consigue
desenredar una colosal madeja. Ver cap. 2° de Cdmo se lee una obra de arte.
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del espititu, que puede verse dafiada con su exposicién a ciertas dosis de
racionalismo, entonces una completa sistematizacién del arte a cargo de la
tecnologfa podria compararse con una divisién acorazada dentro de un
invernadero.

Cualquier reglamentacidn de la estética serd discutible cuando se basa en
la atenuacién maxima de las tensiones perceptivas, una suerte de maniqueismo
de la armonia que pretende substraer al arte el don de permanecer més alla de lo
bonito y lo feo. Aunque el estrecho margen de lo sensorialmente agradable
puede resultar adecuado para el diseffo v las artes decorativas, en pintura, sin
embargo, cualquier sistematizacién de sus recursos tendria que dejar espacio
holgado para la disonancia. Como en una sinfonia moderna, la meta de todo
intento por reducir la imagen a una suerte de partitura deberia ser el lo gro de un
equilibrio superior entre elementos arménicos e inarmédnicos.

a/ Informdtica y gramatica

El conocimiento y sistematizacién del lenguaje oculto de las imagenes nos
abrirfa, con prontitud, el paso a las imédgenes del futuro, basadas en un empleo
deliberado de los elementos plasticos e icénicos, como si gnos de un lenguaje
escrito, Pero la escritura de ta imagen no podria hacerse por mas tiempo a mano,
sino exclusivamente con maquinas dotadas ya de cierta inteli gencia, que harfan
innecesario trazar uno por uno los elementos de una imagen o los de una
secuencia de imdgenes (en las imdgenes animadas); asi, bastaria con nombrar
al ordenador los elementos principales en el nivel paradigmético, y después, sus
formas de relacién en el sintagmatico. De hecho, ya se han desarrollado
lenguajes de programaci6n para la composicidn grdfica por ordenador, como
el Ceernac de Apple II. Asi lo describe Craig Roland en la revista Art Education:
«Bl Ceemac consta de dos componentes principales: un editor, para crear y
modificar la “partitura visual’, y un intérprete, para ejecutar la pieza acabada.,
Trabajando con Ceemac, los estudiantes son capaces de crear imagenes
abstractas y dinamicas que pueden ser programadas para responder instantanea-
mente 2 las acciones sobre el teclado; por ejemplo, con la simple pulsacién de
una tecla pueden moverse formas y lineas, cambiando el tamafio, la direccidon o
el color. Asi, un estudiante puede controlar la escena de la pantalla “tocando” el
teclado, de modo parecido a un musico de jazz que tocara el piano, resultando
una especie de improvisacion visuals («Our Love Affair With New Technolo gy:
Is The Honeymoon Over?», p, 59).
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Empleando de nuevo el simil de las imdgenes vectoriales frente a las
bifmap, en éstas tiltimas la imagen es un fodo sin articulacién, comparable al de
una pintura tradicional, en que sus elementos estin soldados con el fondo. En las
imagenes de tipo vectorial, sin embargo, cada elemento es independiente de los
demds v no tiene realidad fisica, en el sentido de que no esta compuesto por
puntos de color sino por series de instrucciones modificables. La memoria del
ordenador no mantiene, por tanto, un duplicado de la imagen acabada sino la
suma de los procesos necesarios para restituir sus elementos independientes.
Algo similar a lo que sucede en el proceso de renderizacion de los programas
3D, durante el cual el ordenador calcula con gran realismo los efectos de luz,
color y textura sobre un modelo geométrico o de alambre, en funcién de las
selecciones previas de materiales, focos de luz, posicion de camaras, efc.
Siguiendo la linea del ¢je generativo de Holtz-Bonneau, las instrucciones de
cualquier imagen se pueden aplicar sobre nuevos elementos, ahotrando tiempo
de célculo y memoria.

De este modo, si fuera posible codificar en el ordenador todos los datos
concernientes a una pintura tradicional, su estructura implicita podria ser
aplicada a nuevas configuraciones de elementos de modo automatico. Cabria
entonces conferir a una escena corriente -por ejemplo, una vista urbana con
vehiculos y viandantes- la sintaxis de la Ronda de noche de Rembrandt o lade
un bodegén de Franz Snyders, Transformada la escena, no seria facil detectar el
orden oculto de la imagen modelo, pero existitia, probablemente, un curioso
parentesco.

Las caracteristicas del programa capaz de procesar esta clase de datos
quedan muy lejos de la capacidad actual de la informatica e incluso del analisis
semiético de la imagen. Para racionalizar los recursos de la composicién, el
programa deberfa poder conjugar la doble naturaleza de la imagen como energia
y como informacion. Partiendo de los ejes paradigmatico y sintagmatico de la
semi6tica, el procedimiento para llenarlos de contenido visual habria de ser
necesariamente de tipo empirico y psicolégico, mediante una evaluacion
estadistica de las llamadas fuerzas visuales. Asi, un programa de test analizaria
las respuestas y preferencias de un niimero indeterminado de sujetos, puestos
ante opciones muy diversas de configuraciones visuales, de las més simples a las
més complejas. Las distintas versiones de una misma escena estarian previamen-
te codificadas segin parAmetros de fécil cuantificacién -como posiciones
relativas y absolutas, estructura, color, luminosidad, tamafio, etc.,- y otros menos
aprehensibles, como nivel de iconicidad, complejidad estructural, tridimensiona-
lidad, etc. Tales pardmetros constituirfan el nivel paradigmatico del anélisis,
formado por los elementos basicos e irreductibles del enunciado, incluyendo,
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como en el esquema panofskiano, tanto los aspectos formales como semdnticos
de la imagen.

La determinaci6n del eje sintagmatico, formado por los criterios de
relacién de tales elementos, se encomendarfa al ordenador a partir de los
promedios estadisticos sobre las preferencias de los encuestados. El programa
encargado de realizar estos cdlculos podria inspirarse quizas en los programas
cientificos de célculo de resistencia de materiales y de campos de fuerzas,
sustituyendo los parimetros fisicos por los psicolégicos”. Considerando que el
espacio pictérico conforma un campo de fuerzas independiente, aislado por el
marco, el programa ya concluido, llamémosle de nivelacién icdnica, resituaria
automaticamente las /imaduras de hierro de los elementos pldsticos hasta
encontrar su ubicacién més estable, desde posiciones previas aproximadas,
considerando la influencia tanto del formato como del campo gravitatorio de
cada elemento en relacién con el conjunto. Para llevarse a cabo en tiempo real,
un caleulo de este tipo precisaria, con toda probabilidad, de la potencia de una
estacion de trabajo.

Poniendo un ejemplo relativamente sencillo, la diferencia de pesos visuales
de un mismo objeto segiin su ubicacién en el espacio anisdtropo de la
representacién podria ser definida, quizés, por algoritmos similares a los que se
emplean en el cdleulo de resistencias®. Una vez monitorizado, el espacio de la
representacion se comportarfa como un fluido que tuviera mas densidad en la
parte de abajo que en la de arriba, y més también en el lado izquierdo que en el
derecho®. Los objetos tendrian asf un peso visual relativo diferente segin el
lugar de la pantalla que ocupasen, quedando para el programa la determinacion

?” No quiere decirse con esto que las magnitudes psicolgicas puedan encontrar
alguna equivalencia en las magnitudes fisicas; esta relacion se plantea sélo como un
simil.

% Arnheim emplea en Arfe y percepcicn visual el término anisdtropo, de procedencia
fisica y geol6gica, para referirse al espacio psicolégico de la representacién. En fisica se
aplica a las sustancias cuyas propiedades fisicas (conductividad térmica y eléctrica,
propiedades elasticas, Indice de refraccién, etc) varfan en funcién de la direccion. Las
propiedades fisicas de los medios isotrépos se representan por constantes escalares
caracteristicas de cada medio, mientras que en los medios anisotropos se recogen en
tablas de coeficientes llamados rensores. En la hipétesis de un programa informético de
nivelacion iconica, los tensores equivaldrian a los coeficientes estadisticos derivados de
los tests de percepeidn,

* ® Las propiedades concretas del espacio anisétropo de la representacion se describen
en el préximo apartado «Aspectos fundamentales de la composicidns,
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del valor exacto de la densidad en cada punto de este fluido matemadtico. En la
figura 4.5, se ilustran las funciones principales que podria incorporar un
hipotético programa de generacion inteligente de imagenes, con sus menus ya
desplegados (basados en Corel Photo-Paint). Junto a funciones y herramientas
comunes en los programas actuales de dibujo, se incorporarfan otras, hoy
inasequibles, que emulasen ciertos mecanismos relacionados con la sensibilidad
artistica, principalmente el estilo, el nivel de agudizacion (o de contraste
formal), los modos figurativo/abstracto'y, sobre todo, la relacién significan-
te-significado. Bl ment de figuracién, por ejemplo, permitiria en cualquier
momento trabajar la imagen como un cuadro bidimensional (en una lectura
proyectiva) o como una estructura en 3D (en una lectura tridimensioanl u
objetiva)!®, incorporando algoritmos de nivelacién formal diferentes en cada
caso, tal como sucede en la percepcion humana. En el modo abstracto, por otro
lado, los elementos se sopesarian por su forma y aspecto intrinsecos, desconec-
tando algunos modificadores del modo figurativo, como la tridimensionalidad,
el nivel de iconicidad, la perspectiva, el claroscuro, la significacion, ete.'”!.

En el caso de que fuera posible un tratamiento de la imagen como el
descrito, su aplicacién al arte no dejaria de ser discutible. Igual que la

190 Segtin terminologfa empleada por Armnheim en El poder del centro. En el mismo

libro, dice: «Cuando la estructura del esquema proyectivo posea un grado de simplicidad
mayor que el tridimensional, el primero sera el que se imponga» (p. 188). Ver el ultimo
apartado de este capitulo, xdspectos fundamentales de la composicidn.

101 By la programacién de las pantallas de ejercicios del cuaderno interactivo (ver
capitulo 9) se recoge un ejemplo sencillo de la funcion mode figurativo/absiracto.
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manipulacién genética no es garante de ningin otro progreso en la calidad de
vida, tampoco la capacidad creadora se verd influida, probablemente, por una
digitalizacion del arte o cualquier procedimiento tecnologico. Seran los artistas
y los estudiosos quienes decidan, en cualquier caso, dar o no un sentido artistico
a los nuevos materiales.

b/ Algunos ejemplos de aplicacién al arte

Las experiencias ya realizadas de generacion automatica de formas parecen
confirmar que sélo algunas caracteristicas formales de Ja imagen pueden ser, de
alglin modo, codificadas, quedando todavia fuera los elementos conceptuales.
El ordenador podria generar, por ejemplo, configuraciones inspiradas en el
Guernica de Picasso, en el sentido de establecer un orden similar al de esta obra
a partit de unos elementos dados; pero nunca podra definir por si solo el
conjunto de metéforas, simbolismos y sinestesias presentes en la obra'®. Si
como opinaba Gombrich, la metifora es la funcién principal del arte, sus
resortes psicolégicos parecen escapar a toda codificacién. Como ya vimos, en
El Péndulo de Foucault de Umberto Eco, un ordenador apelado Abufalia
sorprende al protagonista por su capacidad aparentemente infinita de urdir
relaciones entre elementos dispares a las que siempre es posible encontrar un
sentido, Dice Belbo, uno de los protagonistas de la novela: «Y permutando
durante siglos las letra del libro se podria llegar a reencontrar la Torah
originaria, Pero lo que importa no es el resultado, sino el proceso. La fidelidad
con que hagamos girar hasta el infinito el molino de la plegaria y de la escritura,
descubriendo poco a poco la verdad. Si esta méquina te ofreciese enseguida la
verdad, no la reconocerias» (E/! péndulo de Foucault, p. 36). Como en el Ordculo
de Delfos o la interpretacién holistica de cualquier fendmeno natural, el azar esta
Y& a un paso de la metéfora, No es acaso el receptor de la metafora el que la
alumbra con su intuicién y la da vida? También en el arte automdtico de los
surrealistas el azar ponfa tan sélo los elementos, dependiendo su posible
asociacién de una potencia intelectiva independiente del lenguaje.

El azar computerizado (eso que se llama randomizacién) abre las
posibilidades del tercer eje generativo. De modo parecido a un dibujante
adiestrado, el ordenador almacena en un espacio muy reducido toda la

102 . e ega

El Programa de Nuevas Tecnologlas ha editado una aplicacion didactica por
orden.ador basada en el Guernica de Picasso, que distribuird a los centros de Secundaria
adseritos al Proyecto Atenca, durante el curso 95-96,
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informaci6n de las imagenes, segmentada cuidadosamente, y no las imdgenes en
si. ¢ Podria reducirse el trabajo artistico a disefiar nuevos procesos generativos
de la imagen, a partir de reglas de juego implementadas en un programa? Hoy
en dia cualquiera puede tener en su casa programas de dibujo como el Fractal
Design Painter, el Fauve Matisse o el PhotoPaint, con la funcioén pintar al modo
de Van Gogh, Matisse, Seurat... Estos estilos también pueden ser aplicados, a
posteriori, sobre cualquier imagen acabada, sea un cuadro o una fotografia. En
una recopilacién de articulos publicados por la revista Telos, Lilian F. Schwartz
defendia que el «Pixelismon» de los mapeados de bits es ¢l rasgo caracterizador
del arte informatico, dado que «los artistas informatizados detentan la descen-
dencia directa del puntillismo» («Lecciones de Leonardo da Vinci...»). Van
Gogh, sin embargo, aparece como el favorito de los programadotes, quizds por
la mofa o el alarde que supone reducir un estilo tipicamente temperamental a un
niimero reducido de instrucciones mateméticas. La limitacién obvia de estos
ingenios es que sélo son capaces de reproducir aspectos de la superficie del
cuadro, como el estilo de pincelada, la saturacién de color y los tramados del
lienzo, sin llegar a emular aspectos més sustanciales de estilo y composicion,

I.a abstraccién geométrica, sin embargo, se adecua muy bien a los
experimentos de generacion automatica, sin ser necesario especular sobre el
futuro para ilustrar, en este caso, el potencial de la mdquina-artista (0 la
mégquina-falsificadora). En una célebre experiencia realizada a mediados de los
60 por Michael Noll, en los laboratorios de la Bell Telephone Compary en
Murray Hills (New Jersey), «se analiz6 mediante el computador la obra de
Mondrian, fechada en 1917, *Composicién con lineas’, y partiendo de este
analisis matemético se procedi6 a reproducir una serie de nuevas composiciones
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diferentes, pero guardando relaciones equivalentes y el mismo nimero de lineas
verticales y horizontales contenidas en el cuadro. Mostrados los resultados a un
numero determinado de personas resultd que un 59 % de ellas preferfan la obra
realizada por la médquina al original, El 72 % tomd el Mondrian como obra del
computador y un 28 % de personas interrogadas pudieron identificar el dibujo
perteneciente al computador» (José Maria Yturralde, «Sistematizacion del
andlisis pict6rico con vistas a la generacidn plastica por ordenador», Ordenado-
resen el arte, p. 35). Beverly J. Jones cita a otros dos pintores que fueron objeto
de experimentos parecidos por parte de Noll y Nake: Paul Klee y Hans Hartung,
recopildndose numerosos datos acerca de las regularidades estilisticas de sus

obras, para introducirlos después en el ordenador y generar distintos clones'®.

No hace falta salir de Espafia para documentar, en fechas igualmente
tempranas, algunas tentativas de reducir la composicion artistica a su expresién
digital. Continuando la tradicién de Noll, en el Centro de Célculo de la
Universidad de Madrid (1969) se sometié a este tipo de analisis un total de
sesenta obras de Mondrian, de un periodo comprendido entre 1920 y 1940. En
la figura 4.6, reproduzeo uno de los listados confeccionados, con los siguientes
datos de los cuadros: nimero de vértices (V), nimero de rectdngulos (R),
mimero de «rectangulos grandes» que aparece en cada cuadrante (I, II, III, IV),
drea total, momentos respecto del origen, y centros de gravedad'®. A propésito
de esta investigacién, escribia Elena Asins: «Toda creacién humana puede
organizarse y estudiarse cientificamente. Su realizacion estd basada en leyes que

103 gy sUnderstanding the Significance of Technology in Art Education.
104 Recogido en Ordenadores en el arte.
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parten de los principios elementales de la expresion, principios que son comunes
a todo set humano, psicoldgicos, fisicos, espirituales. Organizados y conocidos
por medio de un sistema exacto, nos conducirian a la creacién justa y equilibra-
da, necesaria en cada momento tanto social como individuals («Consideraciones
generales sobre la obra de Mondrian, p. 85). Junto a Van Gogh, Mondrian
parece alzarse como campeén de la generacién automdtica en la pintura, Van

Gogh en el color, Mondrian en la forma...

Algunas obras de Barbadillo, Sempere y Alexanco también fueron
analizadas para establecer, de primera mano, los limites de la computacién de
formas. Estas obras compartian con las de Mondrian un carécter marcadamente
geométrico, por lo que el eje sintagmatico estaba, por asi decirlo, al descubierto.
También Yturralde -citado a propésito del experimento de Noll- vertié su obra
en un programa de ordenador, dedicando buena parte de los afios sesenta y
setenta a la formulacion de relaciones imposibles entre planos ortogonales, Su
trabajo mas exhaustivo, en el Centro de Clculo, combinaba por ordenador los
rasgos que definian sus objetos imposibles, La imposibilidad que Yturralde
introdujo en su serie se basaba en la utilizacién simultdnea de cuatro ejes
oblicuos a 45° dentro de la misma perspectiva caballera'®. En la figura mas
simple, el marco cuadrado (fig. 4.7), el nimero de posibilidades combinatorias
entre las cuatro esquinas ascendia a 256, que fueron después generadas por el
programa (fig. 4.8). En el informe de su experiencia, explica Yturralde: «Estas
figuras se obtienen representando una estructura aparentemente tridimensional
con datos bidimensionales, En estos casos el sistema perceptivo no recibe la
suficiente informacién para localizar en profundidad las distintas partes de la
figura. Nuestra experiencia sensorial es importante para aclarar la ambigtiedad
de esta informacién. Ante la visién de una figura imposible’ el fendmeno que

105 yer reproduccién de la figura 3.2, Figuras imposibles de Yturralde.
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suele presentarse es el de aceptarlas en primer lugar como ‘normales’, pero
cuande el ojo recorre inmediatamente la totalidad de la figura y trata de
analizarla, comprobamos su falta de sentido, creandose un conflicto entre la
tendencia estructurante del proceso perceptivo, y el andlisis de la imposibilidad
que le ha sido planteada» («Ejemplo de una aplicacién metodoldgica...», p. 41).

El ordenador ha jugado, de hecho, un papel decisivo en el desarrollo de los
llamados objetos imposibles, aquellos capaces de producir el fenémego
perceptive que describe Bruno Enst en Un mundo de figuras imposibles: «el ojo
incurre en un concepto espacial absurdo, manteniendo dos deducciones
contradictorias: es una cosa y es a la vez imposible -la negacién de la cosa-.
Dir{ase que el ojo quiere eludir el conflicto y pasar la solucidn a una instancia
superior. Entretanto, ha surgido la realidad de una figura imposible» (p. 12}, El
mismo autor, refiriéndose a la fascinacidn que parecen despertar los objetos
imposibles entre los programadores informaticos, sefiala mas adelante: «Las
figuras imposibles son ademds un valioso material de andlisis para conocer
mejor el funcionamiento del ojo. Esto tiene gran importancia en el desarrollo de
ordenadores que imitan el trabajo del ojo (vision de robot). Se trata de uno de los
objetivos que con mds afén persiguen los especialistas en ordenadores: por eso
no puede extrafiar que la mayoria de los articulos sobre figuras imposibles que
se han publicado desde 1970 (més de cien en total) hayan sido publicados en
revistas de informatican (p. 79). Sin embargo, los ordenadores estdn muy lejos
todavia de reproducir los célculos instantaneos y altamente complejos de la
percepeion humana, a partir de los datos que aporta la imagen de la retina, Se ha
logrado ya que el ordenador distinga, mediante un sofisticado programa, entre
figuras como cilindros, prismas, piramides, conos..., en distintas posiciones; y
se le ha adiestrado para reconocer las proyecciones falsas de estas figuras en
posiciones ambiguas: las mismas que criginan, precisamente, objetos imposi-
bles. Pero la visién de robot no llega mucho més lejos, por el momento.

Para ilustrar las posibilidades del ordenador en la sintesis de imégenes
realistas, nada mejor que documentar los wiltimos avances en realidad virtual. Las
peliculas con actores sintéticos, por ejemplo, estdn a punto de convertirse en
realidad, y su primera aplicacion serd substituir a los actores en las escenas
peligrosas de las peliculas. El método explota una nueva tecnologia para
capturar el movimiento de actores, que puede aplicarse a cualquier formato
hardware interactivo, como el CD-ROM'%. Sobre la piel del actor se distribuyen
hasta 50 sensores, que fijan las coordenadas del movimiento; después, el

% EI método se denomina Sistema Matemdtico Sintético (SMS), y o desarrolia la
firma norteamericana declaim.
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ordenador interpreta estas sefiales mediante el auxilio de un escéner. Se realizan
entonces uniones «de alambre» entre los 50 puntos de control, y el departamento
médico de la empresa ayuda a definir el esqueleto bésico, la masa muscular, el
color v la textura de la piel humana, etc. Sobre esta estructura de datos se afiade
la de los objetos suplementarios, como la ropa y el atrezzo. Asi, los datos
graficos de los objetos y personas quedan convertidos en impulsos digitales, que
el ordenador puede reconocer y analizar. Los usuarios de los videojuegos han
sido los primeros en beneficiarse de esta técnica, con mayores dosis de
interactividad y realismo en la presentacién de los personajes.

¢/ Ejemplos literarios

Para los escritores, la principal incidencia de la informatica es que ahora
pueden utilizar un procesador de textos como el AmiPro en vez de su vieja
Olympus, aunque sin duda muchos seguirdn prefiriendo la segunda. Al escribir
una novela, el escritor depende mucho menos que el artista plastico de los
condicicnamientos materiales de su oficio, practicamente reducidos a la pluma
y el papel. El impacto que pueda tener un cambio tecnolégico en el mundo
literario es, por tanto, mucho menor que en el mundo del arte. Sin embargo, la
imaginaci6n de algunos escritores ha dado ya origen a experiencias que pueden
emparentarse facilmente con las que, en pintura, buscan digitalizar la composi-
¢idn. En algunos de estos experimentos, el ordenador se encarga de establecer
el hilo argumental de la narracion; Frangoise Holtz-Bonneau destaca uno
particularmente interesante, realizado por el escritor ruso Vladimir Propp:
«Después de haber reducido un conjunto de cuentos rusos a Sus elementos
bésicos o situaciones fundamentales, posibilita, a partir de la combinacioén de
este repertorio, la generacién de una infinidad de cuentos. Se trata, en cierto
modo, de la iniciativa de Gutemberg: este Ultimo disocié caracteres, letras o
combinaciones de letras, al objeto de poder recomponerias en conjuntos
ilimitados, o textos. Propp, respecto a los cuentos, s atvo al mismo principio
y disoci6 un cierto nimero de caracteres narrativos basicos: obstaculos en el
recorrido, con las variantes de los rios que hay que atravesar, monstruos con 1os
que enfrentarse, ciclopes a los que burlar, junto con los objetos o seres que hay
que conquistar, y siguiendo la pauta de la manzana de la sabiduria, de la princesa
del bosquecillo, del planeta desconocido, del Grial, etc.». Holtz-Bonneau no
muestra, sin embargo, demasiado entusiasmo respecto a experimentos dfa esta
clase: «Estos ingredientes, de hecho, no son sino elementos basicos: si bien es
posible combinarlos a discrecion, esto no quiere decir, en absoluto, que, al final,
el plato, resultado de una mezcolanza, sea un regalo para el paladar: los
elementos no adquieren su sentido culinario sino gracias a la armonfa de la
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receta, al toque del cocineron (La imagen y el ordenador, p. 205). Y es que, tanto
en pintura como en literatura, una simple combinatoria de los elementos s a
todas luces insuficiente para hacer arte.

La primera novela escrita por ordenador se publicé a principios de 1994,
con el titulo Just this once y el deplorable subtitulo de Una novela escrita por
un ordenador programado para pensar como el autor mds vendido del mundo.
El autor del prodigio, Scott French, introdujo en el sistema experto de su
Macintosh una seleccién de datos extraidos de dos best-sellers de cierta escritora
norteamericana: «El tono y la intriga se basaban en miles de reglas programadas
por French, a partir de férmulas derivadas de estos dos libros. Asi, analizo las
frecuencias de los verbos pasivos y activos, la longitud de las frases, la duracién
media de una escena, e incluso calculé el intervalo (en péaginas...) entre dos actos
sexuales»'”?, Bl autor reconoce que empled més de diez afios en concluir todo el
proceso hasta tener a punto el manuscrito (o infoscrito), mientras que no habria
tardado, probablemente, mas de dos afios en redactarfo €] mismo a maquina, La
critica americana, por otro lado, ha sido undnime en la calificacién de la novela
como #rashy ', aunque reconozcan a la vez que podria haber sido la mejor obra
de la autora en que se inspiré French -no importa el nombre-. Es la primera vez,
seglin el columnista, que la inteligencia artificial es aplicada a la redaccién de
una novela completa, aunque el Alamo (taller de literatura asistida por
matematicas) ha puesto a punto decenas de programas fextuales, mas centrados
en la lingifstica y las construcciones ortograficas que en las ficciones literarias.

4.4 Aspectos fandamentales de la composicion

Existen libros de carécter divulgativo que retinen, en formato de manual,
los aspectos de la composicidn que han sido lugar comun entre pintores. Son
manuales eminentemente précticos, como el de Frederick Malins, Para entender
la pintura; el de T. W, Ward, Composicion y perspectiva; el de I. de Sagard,
Composicidn artistica; el de Amalia Polleri, El lenguaje grdfico-pldstico; y otros
muchos que tienen en comun el haber sido concebidos como libros de consulta

107 Recogido de la seccidn de referencias informéticas de Mundo Cientifico, n° 145,
abril de 1994; sin autoria.

'% D trash, cubo de basura en inglés.
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para pintores o aprendices de pintor. No estan destinados a la elucubracion o a
la critica, carecen incluso de resefias bibliograficas, pero tienen la virtud
estimable, frente a las obras de prestigio, de su completa ausencia de ideologia.
Asi, se limitan a constatar aquellos aspectos de 1a organizacion formal que nadie
ge atreve a discutir por evidentes, dejando fuera cualquier otro que pudiera
suscitar controversia. La razon de ser de estos libros no es académica sino
puramente editorial, desestimando sus autores, en general, toda oportunidad de
lucimiento que interfiera con sus objetivos didacticos. A estos autores debemos
acudir, mejor que a otros més ambiciosos, para refrescar algunos conceptos
bésicos de la composicién o para testear si algin principio menor, tomado de las
obras mas exhaustivas, ha obtenido ya su refrendo como lugar comun.

En este apartado, sin embargo, he procurado acudir a las fuentes
magistrales de los conceptos expuestos, antes que a su extracto en obras de
divulgacién. Entre los autores que bien sentaron bases disciplinares o bien
actualizaron, con una interpretacion moderna, cuestiones que eran de dominio
corporativo desde el Renacimiento, destacaré principalmente la figura de
Arnheim, por haber profundizado en estos principios sin desdefiar su humilde
origen de caballete: «La buena teorfa del arte debe oler a taller, aunque su
lenguaje deba ser distinto del de la charla doméstica de pintores y escultores»
(Arte y percepcidn visual, p. 16).

a/ Algunos principios

La psicologia Gestalt de la percepcion parte del axioma de que «todo
esquema estimulador tiende a ser visto de manera tal que la estructura resultante
sea tan sencilla como lo permitan las condiciones dadas» (Arnheim, R., Arte y
percepcidn visual, p. 70). Por tanto, cuando el artifice del esquema estimulador
no es el azar sino la mano de un artista (incluyendo, si se quiere, al Supremo
Hacedor, en las formas naturales), podemos suponer que éste se ha ocupado de
facilitarnos un poco el trabajo de ver y comprender su obra mediante el empleo
deliberado de estructuras sencillas, generaimente equilibradas. Los artistas
buscan respuestas al interrogante clasico de la parsimonia: «;cudl es la estructura
més sencilla para mi propésito?»; y al del sentido del orden: «cudl es la forma
més sencilla de organizar tal estructura?s, dentro de los requerimientos
superiores del estilo y del isomorfismo. El estilo representa una unidad de
concepcidn que, en el artista maduro, contribuye a simplificar los recursos a la
vez que enriquece los enunciados, mientras que el isomorfismo vela por
garantizar la méxima correspondencia entre formay significado, para reforzar
el valor de simplicidad.
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En el anlisis de composicién de un cuadro, nos atendremos también a los
aspectos més relevantes, sin pretender agotar la obra y resistiéndonos al impulso
analftico de dejar todos los cabos bien atados. Desmenuzando completamente
la imagen en sus unidades minimas no harfamos justicia al cuadro ni tampoco
a nuestra forma de percibirtlo, que se basa en conjuntos ampliamente reconoci-
bles, eludiendo la tarea de recomponer el todo por sus partes. La tarea de
analizar la composicién de una obra debe comenzar, por tanto, con la pregunta:
«,qué es lo que hace a este conjunto singular y reconocible?»; aunque la
respuesta, probablemente, no se encuentre en ningtin manual de composicion.
Sin embargo, la clarificacién de los conceptos que se exponen a continuacion
podré ayudarnos, cuando menos, a formular la pregunta con mayor preeision.

Dado que practicamente todos los elementos de la pléstica pueden influir
en lo que, de un modo a veces impreciso, llamamos composicion, esta breve
resefia s6lo recoge los factores principales de organizacidn formal, en una
lectura bidimensional o proyectiva de la composicién. La lectura tridimensional
u objetiva'® (en la que influyen de modo determinante la perspectiva y el
claroscuro) queda fuera de este apartado no por ser de menor importancia, sino,
sobre todo, por estar también excluida de los modulos didacticos de los tres

tltimos capitulos!™,

b/ Peso y fuerza visual

La percepeidn visual no precisa de fuertes estimulos para convertirse en
una experiencia dindmica. En realidad, todo lo que no sea un vacio uniforme
sera percibido como un juego entre tensiones dirigidas o fuerzas, actuando
reciprocamente y en funcién del formato. El campo de fuerzas visuales se ha

1% Segiin terminologfa empleada por Arnheim (ver nota 99). En las representaciones
perspectivas, la lectura tridimensional de la imagen no llega a anular por completo a su
lectura proyectiva o literal, que setia comparable con la mirada ingenua del nifio. Poniendo
un ejemplo sencillo, la pequefiez relativa de una figura del cuadro respecto a otra situada
més cerca se atribuird no slo a la distorsién que introduce la perspectiva cénica por efecto
dfe' la profundidad, sino también a una menor importancia o rango dentro de la composi-
cion.

IR ; . . ,
Es muy necesario recordar aqui que la finalidad de este estudio no es la completa
catalogacion de los recursos compositivos, sino mostrar cémo algunos de ellos podrian
impartirse a través de aplicaciones interactivas.
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Fig. 4.9

comparado a veces con el magnético, sélo que, a diferencia de lo que sucede con
las limaduras de hierro en éste Gltimo, las particulas visuales caidas bajo la
influencia de un formato también establecen entre si relaciones de atraccidn o
repulsion (fig. 4.9). El campo de las fuerzas visuales recuerda, quizés mas, al

equilibrio gravitatorio alcanzado por los astros, en el sentido de que es un

equilibrio homeostético, y por tanto, precisa de una continua negociacion entre
fuerzas jerarquicas. Ver es la percepcion de una accidn, asegura Arnheim; pero
el resultado de las fuerzas contrarrestantes puede ser ¢l equilibrio lo mismo que
la ambigliedad. En este sentido, una composicion desequilibrada tenderd a
parecer transitoria, porque sus elementos presentan una poco sosegadora
inclinacién a cambiar de forma o de sitio,

Como en la naturaleza o el universo, el peso visual es el que determina, en
ultima instancia, el poder de atraccién gravitatoria de cada elemento de la
compesicion. Existe cierta confusién enire tener peso y aguantar peso,
conceptos que son, sin embargo, curiosamente conirapuestos. Se dice, por
ejemplo, que un objeto pesa menos en el lado izquierdo del cuadro que en el
derecho y, a la vez, que el lado izquierdo aguanta més peso que el derecho; y es
que aguantar mds peso significa que las cargas soportadas, siendo las mismas,
se aligeran de parte de su densidad visual, es decir, pesan menos. Sin embargo,
el peso visual es una cualidad del objeto que dificilmente puede medirse, dado
que son muchos los factores que influyen en éi alterando toda posible
cuantificacion, salvo la que pueda arrojar la muy fina balanza de la retina del

pintor'!!. En el peso visual influyen, entre otros, los siguientes factores''*:

' En este sentido, llegar a objetivar e} peso visual, como otras cualidades
mmaprehensibles de la forma, dependeré probablemente de la evolucion de la programacion
digital,

"2 Segim Arnheim en Arte y percepcion visual.
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- Tamafio. A mayor tamafio corresponde mayor peso (fig. 4.10).

- Color. Los colores célidos, como el rojo, pesan mas que los fiios, como el
azul,

- Ubicacidn:

- Una posicién fuerte sobre la armazén estructural (es decir, bien
centrada o en coincidencia con alguno de los ejes principales
horizontal-vertical y las diagonales) puede aguantar mas peso que otra
descentrada o alejada de dichos ejes (fig. 4.11),

. A mayor profundidad o lejania, también corresponde mayor peso (fig,
4.12).

- Arriba pesa més que abajo (fig. 4.13).
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. A la derecha pesa mas que a la izquierda (fig. 4.14).
- Tono:

Los tonos claros sobre fondo oscuro pesan més que los oscuros sobre
fondo claro (fig. 4.15).

. A ignaldad de fondo, es mas pesado el tono que mas contraste (fig.
4.16).

. Una zona negra tiene que ser mayor que otra blanca para contrapesarla
(fig. 4.17).
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- Forma:
. La forma regular es més pesada que la irregular (fig, 4.18).

. La compacidad de la forma respecto a su centro es més pesada que la
dispersién de la misma (fig. 4.19),

- La orientaci6n vertical es més pesada que la oblicua, y ésta, a su vez,
es mas pesada que la horizontal (fig. 4.20).

- Bl interés intrinseco de la forma,
. Por el tema representado, en funcién de los deseos y temores del

espectador. Por ejemplo, una cabeza, como soporte de la mente, pesa
mucho en el cuadro (fig. 4.21).
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Fig. 4.23

Fig. 4.22

. Por su complejidad formal u otro factor; la propia pequefiez puede
ejercer fascinacion, aumentando el peso (fig. 4.22).

_El conocimiento previo de la densidad o resistencia de los elementos
representados, por lo que atribuiremos algo mAas de peso a la
representacién de una bola de plomo que a la de otra de cristal; factor
discutible, segin Arnheim. (fig. 4.23).

Lo que diferencia al peso visual del resto de las fuerzas visuales es que se
trata de una caracteristica intrinseca de cada elemento de la ‘composicion,
mientras que otras fuerzas pueden actuar con independencia del objeto que las
produce o sobre el que se aplican, Los elementos que componen una fuerza
visual son tres, como en los vectores descritos por la fisica: punto de aplicacion,
intensidad y direccion. Estos elementos pueden ser inducidos por determinantes
no visibles, por ejemplo la direccidn izquierda-derecha de lectura de la imagen
o las direcciones de mirada de los personajes representados. Segun esto,
podriamos definir el peso visual como una clase de fuerza visual inseparable de
las figuras, que se caracteriza por un punto de aplicacién en el centro de

Fig. 4._24
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gravedad del objeto, una intensidad debida a los factores ya enumerados y una
direccion que es siempre vertical y hacia abajo. En las dem4s fuerzas visuales,
sin embargo, la direccién depende de alguno de los siguientes factores:

- Atraccién del peso de los elementos vecinos; asi, entre dos objetos
préximos podemos localizar el vector resultante de la interrelacién de
SUs campos gravitatorios, en funcién del peso (fig. 4.24).

- Atracci6n de los gjes de los esqueletos estructurales de las formas; los
ejes longitudinal y transversal suelen decidir la direccién del vector
que resulte de 1a atraccion o repulsidn entre los objetos (fig. 4.25).

- Lineas visuales o direcciones de mirada; resultan alteradas por
variaciones minimas en la posicién relativa de las pupilas del sujeto
representado, orientacidén de su cabeza, disposicién general del

cuerpo, objetos proximos de interés, influencia de las diagonales, etc.
(fig. 4.26).

- Influencia de los cuatro ejes fundamentales de la representacion
(horizontal, vertical y diagonales); estos ejercen una poderosa
atraccion que desvia hacia si cualquier otra fuerza menor en las zonas
proximas a ellos (fig, 4.27).
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Fig. 4.27

¢/ Nivelacién y agudizacién

Los conceptos de nivelacion y agudizacién ocupan lugares distintos,
aunque siempre importantes, en las distintas teorfas sobre composicion. Segin
Arnheim, nivelacién y agudizacion son tendencias perceptuales que dependen
de otra de mayor rango: la ley de pregnancia © tendencia a la estructura
perceptual més definida y clara posible, que no se debe confundir con la ley de
simplicidad, principal piedra de toque de la Gestalt. La nivelacién se asocia con
técnicas -en D. Dondis- o con estilos -en E. H. Gombrich- que tienden a la
unificacion, la simetria, ia reduccién de rasgos estructurales, la repeticion, la
eliminacion de la oblicuidad y de toda discordancia, etc., mientras que la
agudizacion tiende a acentuar las diferencias o conirastes y a subrayar la
oblicuidad. El clasicismo es el paradigma de la nivelacién y el barroco de la

agudizacion.
conceptos de nivelacion 'y

semejanza Y diferencia. La
-y en realidad distintas- de un

Aparentemente relacionados con los
agudizacion, tenemos respectivamente los de
semejanza establece puentes entre partes alejadas
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Fig. 429 Fig, 4.30

conjunto dado. Es posible establecer semejanzas visuales, por ejemplo, entre una
mano y un florero, en cuanto a su identidad de tamafio en un contexto dominado
por elementos considerablemente mas grandes o mas pequefios (fig. 4.28). Las
semejanzas se pueden dar respecto a cualquier elemento pléstico, como la forma,
el color, la luminosidad, la proximidad, la ubicacién, la orientacién, la direccion,
e incluso la velocidad. Por ejemplo, dos corredores que se persiguen enire una
multitud llamaran de inmediato nuestra atencién como unidad separada del resto.
Paradéjicamente, la semejanza sélo puede actuar como principio estructural
{esto es, tejiendo relaciones entre elementos dispares) en conjuncién con la
diferencia y la separacién. De hecho, en el espacio de la representacién sélo

reconocemos lo que es semejante por contraste con otros elementos que no 1o
son,

La semejanza es también el factor principal del ritmo, porque alli donde
hay semejanza hay repeticién y, por lo tanto, ritmo y cadencia. Las
composiciones abstractas aprovechan especialmente el factor de semejanza para
la creacién de ritmos visuales, ya que la semejanza determina vinculos
preferentemente abstractos entre los elementos. Ademds, distintos factores de
semejanza pueden entrelazarse unos con otros en la misma obra, creando
agrupaciones distintas segin el color, el tamafio, la forma, etc., que enriquecen
el ritmo visual hasta altos grados de complejidad. Uno de los recursos més
utilizados de nivelacién es la simetria, que puede considerarse, en realidad, un
caso especial de la semejanza por ubicacién en la que dos objetos, conjuntos o
partes de los mismos se relacionan por su ubicacién respecto a un eje. Sin
embargo, la semejanza puede emplearse, en realidad, tanto para nivelar como
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Fig, 4.31 T Fig, 4.32

para agudizar, no siendo en si un recurso expresivo sino, més bien, un elemento
sintactico de primer orden.

También la semejanza es, en buena parte, responsable de la desconcertante
polisemia del lenguaje visual, fuente inagotable de metaforas visuales, ya que
los vinculos formales que establece pueden transmutarse, €n cualguier momento,
en vinculos de significado. Al pintor le es dado comparar de modo mas explicito
que al poeta, un rostro, por ejemplo, con un bodegon floral, como en el retrato
de Arcimboldo (fig. 4.29); o con una habitacién, como en el retrato de Mae West
de Dali (fig. 4.30); o tal vez una cabellera de mujer conun chorro de agua, como
en La Source de Ingres (fig. 4.31). Pero caben también metaforas mds audaces,
rozando ya la abstraccién, que no pueden describirse con palabras, como las que
caracterizan la obra de Paul Klee o Miré. Como ejemplo, tenemos en la figura
4,32 Libélula de alas rojas en persecucion de una serpiente que se arrastra en
espiral hacia la luna, de Miré.

d/ Equilibrio y proporcién

El equilibrio compositivo debe entenderse en términos relativos , ya que
no es en sf un valor absoluto ni un estado puro de cristalizacion del orden y la
forma; ni siquiera es el tinico valor que determina el equilibro global de una
imagen. En estilos modernos como el impresionista, el equilibrio cromdtico 0,
més comunmente, la armonia de color pueden ser més determinantes que el
equilibrio de la organizacién formal. El llamado equilibrio dindmico no es en s
la finalidad Gltima del arte, sino mas bien una condicion necesaria para que se
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Fig. 4.33

manifieste. La mejor prueba de que el equilibrio formal no es una ciencia exacta
es que el fotégrafo adiestrado puede encuadrar, en pocos segundos, una
composicidn aceptable en términos de equilibrio, sin importar demasiado la
direccion a la que apunte el objetivo de su camara. Jugando con el zoom y con
ligeras variaciones en el dngulo de enfoque, no seré dificil que encuentre una
disposicidn correcta de los elementos practicamente a todos los lados hacia los
que mire. Cualquier pintor que se haya detenido a observar lo que le rodea a
través de un marco de cartdn, sabe que es relativamente simple, la mayor parte
de las veces, dar con ese punto preciso en que la reunién casual de unos objetos
dentro del rectangulo alcanza una cierta estabilidad.

Aunque la clase de equilibrio que persegufan artistas como Mondrian sea
muy exigente, en general puede descartarse la idea de que el equilibrio visual es
un estado puro de orden y armonia que una sola brizna puede echar abajo. El
retrato, por ejemplo, suele basarse en un tipo de composicién que deja, a
menudo, poco juego a la imaginacién del artista, sea pintor o fotégrafo. En la
mayoria de 10s casos, estos se limitaran a centrar, lo mejor que puedan, la figura
dentro del marco, y si hay lugar para ello, tomarén en cuenta elementos como
los codos, las manos, las prendas de vestuario o de atrezo, para establecer un
sencillo principio estructural. El equilibrio se vera dinamizado, por ejemplo, por
la combinacién de una actitud estética -y geométricamente sencilla- en el
modelo con una expresién facial cargada de tensién y fuerza interior; o a la
inversa, por cierta crispacién corporal junto a una expresion serena en el rostro.
En estos y muchos otros ejemplos, el equilibrio global del cuadro dependera de
algo mas que de la disposicidn de sus escasos elementos. En las artes figurativas
y éspecialmcnt_e en la fotografia, hay que contar, por tanto, con la posibilidad de
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Fig. 4. "

compensar aspectos formales con otros tan inaprehensibles como los
psicolégicos.

Acerca del equilibrio, escribia Arnheim: «El contrapunto pictérico es
jerarquico, esto es, contrapone una fuerza dominante a otra subordinada. Cada
una de las relaciones es desequilibrada en si; juntas se equilibran todas
mutuamente en la estructura de la obra entera» (Arte y percepcion visual, p. 56).
Sin embargo, no todos los esquemas de equilibrio se basan en la riqueza del

contrapunto. El propio Arnheim distingue cuatro esquemas principales:

- Centrales, con un solo acento fuerte al que todo se supedita, como en el
retrato tradicional; en la figura 4.33, Dofia Isabel de Porcel de Goya.

- Binarios, con un dio de figuras o grupos, tipico de las composiciones
fuertemente simétricas; en la figura 4.34, La Anunciacidn de F

Lippi.

ra Filipo
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- Jerérquicos, constituidos por acentos que van del més fuerte al mas débil,
en una red de relaciones subordinadas, Buena parte de la pintura
universal est4 basada en este esquema; en la figura 4.35, Escena de

playa de Degas.

- Atonales, con muchas unidades de igual peso creando textura en lugar
de estructura; en la figura 4,36, Concetto spaziale de Lucio Fontana

Una simplificacién de fo anterior distinguiria dos tipos principales de
equilibrio: el estdtico y el dindmico. El equilibrio estético se sucle identificar con
la simetrla, y es facil encontrarlo en tres de los anteriores esquemas: los
centrales, binarios y atonales. El equilibrio dindmico goza quizés de mayor
predicamento, por cuanto supone un COMPromiso dificil entre fuerzas
desiguales; los esquemas jerdrquicos a los que se refiere Arnheim estan basados
en &1, La famosa ley de la balanza romana ilustra con claridad el fundamento del
equilibrio dindmico, En ella, el punto de apoyo del brazo que sostiene los
platillos se identifica con el centro geométrico de la composicion,
comprobandose que un peso grande puede ser equilibrado con otro mas pequefic
acortando, simplemente, la distancia que separa el peso mayor del fiel de la
balanza (fig. 4.37). En el espacio de la representacion, por tanto, las masas se
suelen colocar a distancias del centro que son inversamente proporcionales a sus
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Fig. 4.37

pesos relativos dentro de la composicién' 13 Un objeto grande y pesado desviado
ligeramente del centro del cuadro hacia la izquierda, siempre podrd ser
compensado con un objeto mds pequefio situado cerca del extremo derecho. Un
objeto grande y pesado situado en el extremo derecho sélo podréd ser
convenientemente contrapesado con un peso semejante o sélo ligeramente
inferior en el extremo izquierdo. Sin embargo, a poco que comtemplemos algo
de pintura, las excepciones a estas reglas pueden llegar a ser tan numerosas
como sus ejemplos, por lo que habrd que aplicarlas siempre con mucho
discernimiento.

Si en su sentido restringido, la proporcion establece una relacién
aritmética entre las distintas partes del todo o entre ¢l todo y las distintas partes,
en el lenguaje comun, sin embargo, proporcicn y equilibrio designan
indistintamente el concepto mas general de la armonfa de la forma, De entre las
infinitas proporciones que son posibles entre dos magnitudes, s6lo algunas
satisfacen el sentido de equilibrio de las creaciones artfsticas, y sélo cuatro son
principales: las basadas en la rafz cuadrada de 2, de 3, de 5 vy, sobre todo, la
conocida como proporcion durea. Esta Gltima es la Ginica que ha alcanzado
relevancia en pintura, dado que las otras sélo consiguieron imponerse en la
arquitectura y las artes decorativas, en funcion de los criterios de estilo. La
proporcién 4urea, basada en la seccidn durea, pasa por ser la mas armoniosa de
las proporciones (estimacién que refrenda la propia naturaleza), y ha jugado un
papel determinante en toda la historia del arte occidental desde la Grecia clasica.
La seccién 4durea se puede obtener por un procedimiento geométrico o

113 B] centro geométrico de la composicién no tiene por qué coincidir con el centro
visual, como ya vimos en el subapartado «Arnheim y el formalismon, dentro de este mismo
capitulo.
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Fig, 4.38

aritmético, aunque éste tltimo resulte mas comodo en pintura, sobre todo cuando
se aplica a formatos grandes (fig 4.38). El procedimiento aritmético consiste,
bien en multiplicar la longitud més larga de referencia (@) por la constante
0'618; o bien la longitud més corta (c) por 1'618. En el primer caso, el producto
obtenido corresponde a la medida del tramo mayor () de la division aurea del
segmento a; y en el segundo, al propio segmento 4.
Tomando la magnitud @ como valor inicial, se han de cumplir las siguientes
igualdades:

b=a 0618 a=b+c
c=h 0618 a:b=bc

e/ El espacio pictérico

El ejemplo anterior de la balanza no tiene en cuenta la naturaleza
anisotropa del espacio pictGrico, que modifica los pesos tanto sobre la horizontal
del brazo de la balanza como sobre la vertical del fiel. El espacio es anisétropo
por la fuerza de la gravedad; asi, elevarse significa vencer una resistencia,
triunfar sobre los impedimentos que nos retienen en el plano material. A mayor
altura de un objeto, éste acumula més energia potencial y, por tanto, un mayor
peso, En el mundo natural, estamos acostumbrados a que haya mas peso abajo
que grriba, y tendemos a trasponer esta tendencia no solo al disefio de los
objetos que construimes sino al modo de percibir todo aquello que nos rodea.
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Para que dos partes del mismo objeto, una encima de la otra, parezcan iguales,
la superior ha de ser més corta o ligera que la inferior'!*. La relacidn superior-
inferior se establece segin la orientacién espacial de la imagen, con
independencia de que éste se encuentre en posicién vertical -por ejemplo, sobre
una pared- o en posicion horizontal -sobre una mesa o pintada en el techo-.

Respecto a la direccién izquierda-derecha, las diferencias se establecen no
por constitucién fisiologica, sino por habitos culturales. La escritura es la
responsable, en la cultura occidental, del poderoso vector dindmico que recorre
toda imagen de izquierda a derecha. La combinacién de este vector con el
superior-inferior de la gravedad da origen a las naturalezas contrapuestas de las
dos diagonales del cuadro: la descendente y principal, que va del vértice superior
izquierdo al inferior derecho; y la ascendente y secundaria, del vértice inferior
izquierdo al superior derecho (fig. 4.39).

Como ya hemos visto, un objeto pesa mas en el lado derecho del cuadro
que en el izquierdo y, de hecho, parece de mayor tamafio, Relacionado con este
fendmeno, el mismo objeto a la izquierda parecerd més alejado que a la derecha,
Sin embargo, el espectador se siente mas identificado con el lado izquierdo,
atrae m4s su atenci6n, aunque no esté tan proximo como el derecho. También
el movimiento hacia la izquierda se ve més rapido que hacia la derecha, porque
vence una resistencia mayor al avance. Todos estos conceptos, lejos de
pertenecer al plano especulativo, tienen una incidencia cotidiana en €l terreno
de la publicidad impresa, donde las fotografias de automdviles, por ejemplo,
suelen ponerse en sentido contrario al de lectura, con objeto de amarrar sobre
el anuncio la mirada esquiva del lector o del viandante (fig. 4.40).

114 ge comprende que este defecto de la percepcién esta relacionado con la lectura
tridimensional del entorno (la perspectiva, en suma), que modifica las percepciones de la
lectura bidimensional o proyectiva.
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Fig. 4.40

184



5. Curriculum

5.1 Respecto a la E.S.O.

Los conceptos servidos en el Area Visual de la Ensefianza Secundaria
Obligatoria pueden ser tomados como referencia vélida para aplicaciones
interactivas fuera del dmbito académico. Recterdese que ¢l destinatario de este
proyecto no es tanto el alumno de la educacién oficial como el sujeto de
cualquier edad que desee aproximarse al mundo del arte y la pintura, Asi, los dos
niveles de la Ensefianza Secundaria representan, ademés de espacios lectivos en
un programa de estudios, verdaderos estandares del aprendizaje dentro de eso
que se denomina cultura general. Por ejemplo, cualquier ensefianza sin un grado
alto de especializacién encuentra en el curriculum de la E.S.O. la referencia de
lo que es accesible a la mayoria, En este nivel, la elementaridad de los conceptos
artisticos los hace aptos para ensefianzas no académicas destinadas a un publico
mayoritario, ya sea en forma de coloquios, articulos divulgativos, programas
culturales de tv..., 0 a través de las nuevas tecnologias, Eista es la razén principal
por la que incluyo en los proximos apartados las principales referencias que se
pueden extraer del Disefio Curricular Base (DCB) sobre los temas tratados en
este estudio, principalmente la composicién''>. Aunque después han aparecido
otros documentos que profundizan en los contenidos del DCB (sobre todo los
del Segundo Ciclo de l1a E.S.0.), no los citaré por razones de brevedad''s,

115 Publicado en el suplemento de! B.O.E. n° 220.

16 Egtos documentos pertenecen a la serie Materiales Diddcticos, publicada por el
M.E.C. durante el curso 93/94: de esta serie extraigo, en el préximo apartado, las
referencias curriculares de dos materias del Bachillerato Artistico. Los documenitos de la
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a/ Bloques principales

Las précticas de composicidn desarrolladas en los ultimos capitulos
inciden, sobre todo, en los bloques de contenidos «Lenguaje Visual» y «La
Composiciéne del DCB, aunque también toquen, como veremos, aspectos de
otros dos. Los conceptos, procedimientos y actitudes mas afines con el espiritu
de estas practicas son los siguientes:

1 - Lenguaje visual
o/ Conceptos
4. Lectura de imdgenes:

- Estructura formal,
- Modos de expresion.

5. Sintaxis de los lenguajes visuales especificos: (..), pintura, (..),
Jotegrafia, eémic...

¥ Procedimientos

3. Andlisis e interpretacién de los elementos de la sintaxis wtilizados en
la imagen fija (..).

4. Utilizacion de las nuevas tecnologias como strumentos de
comunicacion.

o/ Actitudes

2. Reconocimiento del valor que tienen los lenguajes visuales para
aumentar las posibilidades de comunicacion,

3 « La composicidn

o/ Conceptos

1. Criterios bdsicos para componer.

E.S.0. incorporan, en esta misma seri

¢, el subtitulo general de Educacion Plistica y
Visual.
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- Peso visual de masa y color.
- Direccidn y lineas de fuerza.

2. El ritmo en la composicion.
- Ritmos dindmicos: expansidn, crecimiento y arritmicos.

- Ritmos libres: giros, cambios de sentido, ondulaciones, espirales,
elc.

- Secuencias lineales, por asociacion o contraste de elementos
Jormales.

3. La proporcidn.

- Relaciones de proporcién entre las partes de una misma Jforma con
respecto al campo visual y de figuras entre s,

4. Estructura de la composicion.

- Equilibrio simétrico y asimétrico.
- Armonia en la disposicion de elementos.

b/ Procedimientos

. Redlizacién de composiciones estdticas y dindmicas, teniendo en
cuenta los conceptos de equilibrio, proporcidn, escala y ritmo.

2. Observacion y andlisis del ritmo y la proporcion en la naturaleza, en
obras de arte y en imdgenes fijas (...).

3. Andlisis de las simewias elementales utilizadas en el pasado, y
aplicacién de las mismas en composiciones.

4. Organizacién espacial de formas, estableciendo relaciones flexibles !
y equilibradamente dindamicas. *‘

5. Aplicacién de ritmos que expresen movimiento, por asociacion libre
de las partes, y la realizacion de composiciones armonicas.

6. Descripcion y andlisis compositivo a partir de la observacion de
hechos pldsticos y visuales.

7. «Modificacién con fines expresivos de elementos significativos en
composiciones realizadas anteriormente, y andlisis de las posibilida-
des pldsticas que ofrecen los cambios efectuados».

8. Realizacion de experiencias sobre la relatividad del tamafio de las

Sformas.
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o/ Actitudes

1. Interés por conocer la organizacién interna de cualquier mensaje
grdfico-pldstico o visual.

2. Receptividad y sensibilizacidn ante el ritmo en la naturaleza y sus
afinidades con conceptos geoméiricos.

3. Tendencia a superar conceptos estdticos y estereotipos en la
realizacion de composiciones.

4. Valoracion de la importancia de desarroliar lu capacidad para
ordenar formas en cualgquier campo visual.

Por su especial relacién con mi tema de estudio, destaco el punto séptimo
de Procedimientos: «Modificacién con fines expresivos de elementos significati-
YOS en composiciones realizadas anteriormente, y analisis de las posibilidades
plasticas que ofrecen los cambios efectuados,

b/ Otros bloques

Las précticas inciden, ocasionalmente, en otros dos bloques: «Espacio y
volumen» y «Representacién de formas planas». La aproximacién a ellos se
realiza desde el eje de «La composiciéns (3), siendo necesaria, aparte de
inevitable, la interrelacién de bloques en este Area. Ya el «Cuestionario para el
debate del Currfculumn»!'” se hacia eco de esta cuestién: «Es facil comprender
que las caracteristicas de este 4rea desaconsejan el estudio aislado de los bloques
uno a uno. Debe procurarse la permanente integracion e interaccién de unos con
otros en la medida de lo posible. Es una integracién imprescindible en los
bloques 1ltimos, pero muy importante también en el bloque del Color junto con
los tres bloques referidos a elementos formales (3,4 y 5), todos elios, a su vez,
con un cardcter de verdadera retroalimentacién respecto a los dos primeros»,

En los bloques mancionados, los puntos més relacionados con las précticas
son los siguientes:

" Documento de carécter interno distribuido en los centros durante el afio 1990.
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4 - Espacio y volumen
a/ Counceptos
3. La luz, valor configurador y expresivo de ambientes y Jormas.
- El claroscuro.
b/ Procedimientos
3. Produccién mediante variaciones luminicas de cambios en la
apariencia de volimenes y ambientes, visualizandolas en represenia-
ciones pldsticas expresivas.
5. Empleo del claroscuro para sugeriv el espacio y el volumen.

o/ Actitudes

1. Sensibilizacidn ante las variaciones visuales producidas por cambios
luminicos.

3. Predisposicion a captar efectos de profundidad espacial en obras
grdfico-pldsticas.

§ - Representacidn de formas planas
@/ Conceptos
1. Lo bidimensional.

- Formas y figuras planas.
- Estructura inlerna.,

3. [flusiones dpticas (...)

- Simulaciones de la ilusion tridimensional en el plano {superposicio-
nes y transparencias).

b/ Procedimientos

2. Organizacién geométrica del plano, a partir de estructuras modula-
res basicas.

¢/ Actitudes

3. Superacidn de conceptos estdticos en sus producciones.
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Existen otros dos bloques que presentan alguna concomitancia en puntos
aislados de su desarrollo. El primero de ellos, «Procedimientos y técnicas
utilizados en los lenguajes visuales», hace alusion a la técnica informatica, bajo
el epigrafe 4 de Conceptos: «Soportes quimicos, magnéticos y técnicas de la
imagen fija y en movimiento (cémic, cine, video, television, ordenador)». En el
segundo bloque, «Apreciacion del proceso de creacién en las artes visualess,
destaco dos epigrafes:

7. Apreciacion del proceso de creacién en las artes visuales

a/ Procedimientos

3. Realizacion de esquemas y sintesis sobre algunas obras para
subrayar asi los valores que se quieran destacar.

b/ Actitudes

4. Consideracidn de cualquier manifestacion artistica con independen-
cig de sus aspectos anecdoticos.

Por Giitimo, es necesario incluir las especificaciones para el Cuarto Curso
de la E.S.0. En su breve desarrollo dentro del DCB -que no reproduciré aqui-,
se insiste en aspectos ya incluidos en los bloques anteriores, en especial el de la
organizacién compositiva. De entre ellos, destaco los siguientes:

- Sintaxis de los lenguajes visuales y pldsticos.
- Andlisis y apreciacion del entorno visual y plastico.
- Utilizacién y andlisis de técnicas y procedimientos expresivos.

En el capitulo 8 («Los origenes: el Paguete de Recursos») insistiré de
nuevo en los bloques afines del DCB, para establecer la correlacién entre los
objetivos de la aplicacion presentada («La composicidn») y los puntos relaciona~
dos del curriculum.
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5.2 Respecto al Bachillerato Artistico

Fl curriculum del Bachillerato Artistico no estd entretejido, como el de la
E.S.0., a partir de los Conceptos, Procedimientos y Actitudes, existiendo todavia
una cierta dispersién metodoldgica en sus distintas materias'’. El Area Plastica
de la E.S.0. se diversifica, en el Bachillerato, en un conjunto de materias
especializadas que engloban buena parte de los conocimientos y recursos
técnico-artisticos. De entre estas materias, he seleccionado tres como destinata-
rias posibles del tipo de practica que se describe en el capitulo 9, bajo el titulo
de E! cuaderno interactivo, éstas son Dibujo Artistico, Tecnologfas de la
Informacién y Técnicas de Expresion Gréfico-Plastica. En cualquiera de ellas,
como veremos, hay espacio suficiente para tratar los aspectos curriculares de la
composicién artistica, si bien la materia de Tecnologias de la Informacién cuenta
con la ventaja de reunir en uno de sus capitulos las dos caracteristicas principales
de la aplicacion: el tratamiento disciplinar de la composicién y el protagonismo
de la técnica informética. En el apartado del Dibujo Artistico, me he limitado a
consignar la descripcién general de los bloques que aparece en Bachillerato.
Estructura y contenidos; mientras que en las otras dos asignaturas, me he basado
en sus respectivas guias'®, con un desglose mas amplio de! curriculum (aunque
la estructuracion de Tecnologias de la Informacion en objetivos, contenidos,
actividades y recursos sea més precisa, como veremos, que la de Técnicas de
Expresién Grafico-Plastica).

a/ Dibujo Artistico

La importancia otorgada por el ME.C. a la asignatura de Dibujo Artistico
la convierte en Unica materia comn a los dos cursos del Bachillerato Artistico,
con cardcter de obligatoriedad. Como esistema de conocimiento basico para la
representacion de la realidad y como lenguaje expresivo artistico y comunicativo
elemental» es también la materia donde el estudio de la composicién tiene un
mayor peso especifico, por lo que puede considerarse principal destinataria,
junto a Tecnologias de la Informacién, del tipo de practica propuesto. La

118 gin embargo, una coherencia exagerada en los documentos curriculares (por
ejemplo, en 1a E.S.0.) también entorpece la definicién de las distintas materias, pues ex1ge
compromisos forzosos en la forma, que afectan inevitablemente a los contenidos.

19 pyublicadas por el M.E.C. durante el curso 93/94.
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importancia del andlisis estructural se recoge en el planteamiento de la materia
en cuanto tal: «Sus principales objetivos estin encaminados a desarrollar en el
alumno las capacidades de andlisis y descripcion gréfico-pléstica de las formas,
en sopotte bidimensional y segin un concepto analitico-geométrico de las
mismas. Bl niicleo de interés girara siempre en torno al analisis estructural (...).
Esta materia, cuyo contenido obedece a un propdsito sintdctico, se considera
bésica en la Modalidad de Artes por su propio valor formativo intrinseco, por la
conexién que posee con el resto de materias, sobre todo el primer curso, y por
la funcién de apoyo que debe desempefiar en general y en particular hacia las
materias de técnicas de expresidn» (Bachillerato. Estructura y contenidos, p.
122)"®, A continuacién, resumo los puntos del Currfculum que guardan més

relacién con el tema de las aplicaciones'!:

La Forma, Elementos de configuracién

En este miicleo temdtico se incluyen los elementos besicos de la forma: su
funcion y cardcter, valor visual configurativo, valor visual expresivo,
clasificacidn segun criterios asociativos: por analogias y por conlrastes (de
forma, de textura, de materia, de color), comparacion por tamafio, magnitu-
des relativas, proporcionalidad, escalas, forma objetiva, forma subjetiva,
valores semdnticos, valores subjetivos, psicologia de la forma, fendmenos
vistiales, expresividad de los elementos.

La composicidn. Sintaxis estructural.

Se comprenden en este micleo los factores de la estructura compositiva
determinantes de la forma: relacion y ordenamiento, relacion entre las
partes, articulacion espacial, simetrias, estdtica, dindmica, similitudes
morfolégicas esiructurales, naturaleza y geometria. Asimismo se contempla
la psicologfa de la composicion y de los contrastes: forma, luz, color, y el
valor comunicaiivo: forma y contenido.

Areas de aplicacion y finalidades

Se incluyen bajo este enunciado la especificidad iconica propia de los
diversos campos y sus inferrelaciones (pedagogia, publicidad, ciencias), asi
como el cardcter de destino sociocultural (informativo, diddctico, cientifico,
ylas Nuevas Tecnologias).

120 - ; -
Las cursivas no estdn en el original.

121 ; . . . .
Recogidos en el mismo libro Bachillerato, Estructura y contenidos.
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Del conjunto de capacidades que el alumno se supone habr4 adquirido a
Ia finalizacion de sus estudios de Dibujo Artistico, destaco las siguientes:

- Conocer y distinguir los elemenios conceptuales bdsicos de las
formas, separando o abstrayendo sus entidades, y clasificdandolas
segiin criterios: de funcion (configurativa-expresiva) y de compara-
cioén (analogia-contraste).

- Utilizar los datos visuales con sentido integrador y comprenderlos
siempre como partes significativas del conjunto, asi como establecer
afinidades morfolégicas entre la naturaleza y los elementos geomé-
tricos conocidos.

- Comprender su realidad formal aparencial (de las formas) como
consecuencia y veflejo de su coherencia estructural, latente o
explicita.

- Comprender la importancia del estudio directo de las formas
orgdnicas y la riqueza de datos que puede aportar, apreciar en sus
morfologlas la similitud con los conceplos geométricos de relacidn
y ordenamiento y reflexionar sobre las posibilidades expresivas.

b/ Tecnologias de la Informacién

Esta es la asignatura que mejor admite aplicaciones como las aqui
presentadas, ya que el soporte informatico es también protagonista en Su
planteamiento, En la introduccion de Materiales diddcticos'®, tnico documento
curricular aparecido hasta la fecha, se reitera que «los medios tecnolégicos se
estudian como instrumento para la resolucién de los problemas propios de la
Modalidad de Bachillerato en la que se inscribe esta asignatura, es decir, los
problemas que se plantean en las asignaturas especificas, que también pueden
ser interdisciplinares» (p. 21). En otro apartado se afiade que los supuestos
did4cticos de esta asignatura «deben tratar las aplicaciones mds relevantes del
4mbito artistico y, siempre que sea posible, mostrar aplicaciones interdisciplina-
res: composicién, volumen, color, dibujo técnico, imagen, etcétera (p. 14).

Otras dos ideas del documento que merece la pena destacar aparecen en
este parrafo: «La introduccién de las tecnologias de la informacién en la

122 B] titulo completo es Materiales diddcticos. Tecnologlas de la Informacién. Artes.
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ensefianza no se justifica tinicamente por la necesidad de adaptarse a la sociedad
actual, sino que ha de proporcionar una forma caracteristica de organizacién y
codificacion de la realidad; fomentando una actitud reflexiva hacia el sistema de
valores que se est4 conformando. (...) Por un lado se contempla la integracién
de los medios tecnolégicos en las diferentes asignaturas para facilitar el
aprendizaje y como herramienta de proceso de informacién. Ademas, se propone
esta asignatura optativa, Disefio Asistido por Ordenador, con el objetivo de dotar
al alumnado de las estrategias generales de procesamiento de la informacién,
que les faciliten su propio trabajo, e introducir los elementos curriculares
necesarios para complementar desde la perspectiva de las tecnologias de la
informacién la unidad que cada Modalidad supone. Adquiere por tanto esta
asignatura un eminente caracter instrumental» (p. 7).

Pero la idea sobre la que se hace mayor hincapié es la consideracién de la
tecnologia -cuyo estudio siempre implica el aprendizaje de técnicas claramente
obsolescentes- no como un fin en si misma, sino como vehiculo de una continua
experimentacion: «Ya que la naturaleza de estas Tecnologias de la informacién
es cambiante, el profesor fomentard el trabajo de bisqueda y exploracién, para
lo que mostrard el mismo talante investigador, siguiendo vias que se abran de
forma imprevistas (p. 13). Sobre la misma idea, se insistird dos paginas mas
adelante: «Se puede preparar material que describa la forma concreta de operar
del programa. Este aprendizaje no es el relevante, ya que la evolucion de las
tecnologfas de la informacién hace probable que el instrumento que los alumnos
tengan que usar, en el futuro, disponga de opciones similares a las dadas,
accediéndose a ellas de forma distinta» (p. 15).

En la siguiente relacién de contenidos he intentado respetar el orden y
formato con que aparecen en Materiales diddcticos:

Criterios de evaluacidn oficiales

1. Andlizar y valorar algunas de las influencias de las tecnologias de la
informacion en la sociedad actual, tanto a partir de las transformacio-
nes que se han producido en el dmbito artistico como por la incidencid
en las respectivas profesiones.

6. Disefiar composiciones y bocetos con un programa de dibujo,

utilizando las diferentes herramientas de las que dispone y presentan-
do varias respuesias diferentes a un mismo boceto.
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7 - LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION Y LAS NUEVAS TECNO-
LOGIAS

2- Nuevos desarrollos
- Contenidos

- El futuro de la informdtica: Multimedia, la nueva revolucicn
informdtica

- La ausencia de estandares en multimedia.

. El DVI, estdndar profesional a 3 aftos vista.
. EI CDI, estdndar de consumo para 1992,

- Aplicaciones de la tecnologla Multimedia sobre ordenadores
personales.

- Periféricos y Software Multimedia.

HI- DIBUJO ASISTIDO POR ORDENADOR

1- Entornoy organizacion del trabajo para el dibujo asistido
por ordenador.

- Contenidos

- Dispositivos de enirada evaluadores y localizadores (el teclado, el
ratén, la bola trazadora, la tableta digitalizadora).

- La digitalizacion de imdgenes. El escaner y la latjeta digitalizadora.

- La pantalla como superficie de visualizacion, Representaciones de
trama o raster. El elemento pictdrico o pixel.

- El formato de pantalla, el color y la resolucion.

- Acceso y salida de los programas de dibyjo.

- El programa: zonas de la pantalla de dibujo (drea de dibujo, barra
de mentis, caja de herramientas, indicador del color, paleta de color,
barra de informacion).

- El formato de pdgina

- Conservacién y recuperacion de ficheros de dibujo.
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- El formato en los ficheros de dibujo

- Actividades
- Realizacion de un boceto sencillo wtilizando el raidn o la tableta
digitalizadora, introduccion del mismo boceto realizandolo a ldpiz
y digitalizéndolo por medio de un escdner. Comparar las ventajas e
inconvenienites de uno y ofro.

- Describir como se forma la imagen en pantalla. Observar cémo
influye la resolucién en la calidad de la imagen.

- Recursos
- Escdner (con su manual correspondiente).
- Programa de dibujo con su manual correspondiente.
3 - Composiciones formales e informales. La representacion
espacial,
- Objetivos
1. Conocer las ventajas que ofrece el dibujo asistido en la realizacion
de composiciones respecto al dibujo manual y ulilizar sus posibili-
dades de repeticion, reescalado y manipulacién de elementos.

~ Comtenidas

- Relacion de formas con y sin cambio de posicion con un programa
de dibujo asistido.

- Reflexion de una formna con un programa de dibujo asistido,

- Modificacién de una forma por dilatacién con un programa de
dibujo asistido,

- Coniposiciones informales.

- El ritmo, repeticion alterna de formas, variacién progresiva del
espacio,

- Actividades
- Realizacion de composiciones creando un espacio ilusorio, para ello

se crea la figura, se convierte en pincel personalizado y a continua-
cion se pueden utilizar las siguientes opciones del programa:
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. Desplazarla para realizar superposiciones.

. Reescalaria para aproximarla o alejarla.

. Rellenar las figuras con diferentes colores y tramas (las que
trae el programa u otras creadas por los alumnos).

. Manipular la forma curvdndola y distorsiondndola.

. Utilizar la opcidn de perspectiva y girvar la forma plana en los
ejes X, Yo Z,

¢/ Técnicas de Expresion Grafico-plastica

Esta materia también puede ser destinataria de aplicaciones como
«Comentarios de Arnheimy, por incorporar algunos aspectos de la composicion.
Sin embargo, su naturaleza técnica la hace menos permeable a practicas por
ordenador de finalidad exclusivamente conceptual, En la introduccién de
Materiales diddcticos'® se defiende el caracter procedimental de la asignatura:
«La determinacién de esta materia viene dada por el conjunto de conocimientos
referidos a los recursos, técnicas, métodos y aplicaciones instrumentales que
hacen posible el hecho artistico, concretamente en el campo de la expresion
plastica, grafica y visual. Su justificacién y finalidad es la adquisicién y
conocimiento de las técnicas habituales y el desarrollo de sus procedimientos
para expresarse libremente, con eficacia y adecuacion en los lenguajes graficos
bidimensionales». A continuacién, se recogen los contenidos de la materia mas
afines con los objetivos de este estudio (comprendidos en Materiales diddcti-
cos):.

Contenidos generales

- De desarrollo de unas habilidades del tipo creativo, a través de
técnicas o instrumentos de expresion.

- De aplicacién a la comunicacién con sus diversos modos de
lenguaje.

- De sensibilizacion estética, ya que el estudio y prdctica de esta
materia alcanza un mdximo grado de expresion en el terreno del

arte,

123 B titulo completo es Materiales diddcticos. Técnicas de Expresion Grdfico-
Pldstica. Artes.
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Objetivos generales

6. Analizar una obra de arte, observando caracteristicas y diferencias
inferidas de las técnicas y modos de expresion empleados.

7. Interesarse por los nuevos medios de expresion y los valores pldsticos
en las tecnologias modernas, disfrutando con su utilizacion 'y valoran-
do sus posibilidades de cara al futuro.

9. Sensibilizarse ante el hecho estético en la cultura, apreciando y

respeiando el valor de las técnicas tradicionales y el sentido de nuevas
técnicas en las diferentes tendencias y manifestaciones artisticas.

Fundamentos del lenguaje visual y grdfico-plistico. Recursos y
aplicaciones

- Factores que determinan la existencia del lenguaje visual grdfico-
pldstico.

- Estudio analitico de los agentes morfoldgicos que lo definen. forma,
color, textura 'y composicion.

- Estudio sistemdtico de las relaciones estructurales de estos agentes
morfoldgicos entre si, y en su campo visual, Su articulacidn en el

plano y sus modos de interrelacion.

- Sintaxis de [a forma y la composicion.

5.3 Objeciones al Curriculum

Siendo tan extenso el curriculum abarcado en los apartados anteriores, no
abordaré sus puntos particulares, que apruebo sin reservas, sino una reflexién
general acerca de la exhaustividad -Gnica sefia de identidad, como se recordard,
de la imagen por ordenador'?-, también comun a los programas pedagégicos.
La tendencia actual a la sobreestructuracion de los programas y, por tanto, de
las facultades cognitivas de sus destinatarios, alumnos y profesores, no es nueva
en la educacién oficial. Sélo que ahora contrasta mas vivamente con el espiritu
liberal que, al mismo tiempo, se trata de infundir desde el apartade de las

124 gegiin Holtz-Bonneau.
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Consideraciones generales. La formula del éxito parece venir de un madiraje
-cuando menos, dificil- enire un concepto orgdnico de la educacién, que bebe
de las fuentes de Eisner y Lazotti, y otro, de tipo conductista, acosado por el mal
de la exhaustividad. Las tensiones derivadas de esta combinacién pueden
detectarse ya en el estilo de la letra ministerial, el curriculum en suma, mucho
antes de que arrecien en las aulas de la Reforma, pues €stas arrastran inercias
mayores que las de la simple voluntad oficial, expresada en decretos.

a/ El tironeo curricular

La exigencia de estructurar cualquier conocimiento o actividad, de no
importa qué materia, segin el modelo conceptos-procedimientos-actitudes,
también implica que toda memoria, programacién departamental o actividad
extraescolar, de las miles que se producen por curso, debe estar cortada por este
mismo patrén. Aunque sea beneficioso dar cierta uniformidad en el DCB a los
multiples apartados de las distintas materias (un look similar, al fin y al cabo),
puede no serlo tanto imponer un gui6n ubicuo para toda clase de aprendizaje.
Cabria preguntar, pues, si es imprescindible mantener las tres esferas cognitivas
en compartimientos estancos, o si el imperativo de este desglose responde, en el
fondo, a una retérica pedagdgica que invita a nombrar actitudes all{ donde sélo
existen datos escuetos, o conceptos cuando sélo interesa, por ejemplo, distender
un poco el ambiente del aula.

Cualquier generacién escolarizada ha sentido la presién de muy distintos
imperios pedagégicos, orientados en general a la productividad y proclives, por
tanto, a ver en el sujeto una materia informe a la que estirar, recortar y pegar. Lo
cterto es que toda disciplina, desde las matematicas a las tradicionales marias,
que no mencionaré, cuenta con valedores de prestigio de su importancia en el
desarrollo cognitivo del individuo -o cualquier desarrollo crucial-, reivindicando
una poreion generosa de tiempo lectivo: «,Como permitir que en Secundaria no
quede sitio para el latin?»; «es imprescindible la educacién vial desde los
primeros afios de escolarizacion»; «Espafia ocupa el ultimo lugar europeo en
cuanto a formacidn musical»; «se debe dar absoluta primacia a la correcta
utilizacién del castellano... La vehemencia llega a hacerse necesaria cuando
todos la practican, asi como el respaldo de un mentor internacional -toda una
autoridad vehementemente pedagégica-, cuando las materias rivales cuentan al
menos con uno. Pero valdria la pena escuchar a la vez a profesores insignes,
como Gombrich, tan alejados de las polémicas educativas como brillantes en el
ejercicio de su profesién: «Cualquiera que sean Jos auténticos origenes del
término ‘humanidades’, éste puede servirnos como recordatorio de que
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meramente nos estamos empobreciendo al tratar de discutir sobre personas como
si fuesen insectos 0 computadoras» (Ideales e idolos, p. 101).

En el Bachillerato Artistico, son muchos los apartados del curriculum que
destilan el espiritu del tironeo. Asi, con toda seriedad se afirma que, después de
la imparticién de un determinado bloque, «el alumno habr4 adquirido capacida-
des de..», y a continuacién aparece una larga lista de saberes que, en su
totalidad, dificilmente podria coronar toda una existencia consagrada al estudio
y la préctica del arte. El problema no reside en apuntar a unas metas ideales
~imprescindibles para canalizar con provecho las energias-, sino en la presuncion
que encierra la férmula «el alumno habra adquirido capacidades de..». La
inflexibilidad de las materias que miden su poder por el nimero de bgjas
cosechado -0 suspensos-, quizas esté de més en un campo, como el nuestro,
comprometido con una vision humanista de la educacién, Contrarrestar, en todo
caso, la presién a la que se somete al alumno fisica, intelectual y emocionalmen-
te (horas y horas de contraccién muscular y autodominio sobre pupitres poco
confortables), deberia ser la funcidn primordial de la educacion artistica en
Secundaria, Hay que dejar tiempo para la expansién del espiritu, proporcionar
unas condiciones minimas de equilibrio, para que el tironeo de las restantes
materias se haga tolerable.

Existe otro factor, del que ya he hecho mencién, que atafie sobre todo al
nivel de la Secundaria Obligatoria, y es la inevitable bajada de nivel que
propician las nuevas condiciones de ensefianza. Como ya vimos en el capitulo
«Area Visual, existen cinco factores objetivos para que esto suceda {que no
repetird), aunque su efecto podria ser contrarrestado con inversiones adecuadas
en materiales y refuerzos docentes. Mientras tanto, seguird presente la tentacién
de banalizar los contenidos de la ensefianza. A este respecto, escribfa Panofsky:
«No creo que a un nifio o a2 un adolescente se le deba ensefiar inicamente aquello
que puede comprender con plenitud. Por el contrario, es la frase a medias
digerida, el nombre propio mal encuadrado, el verso no entendido del todo,
recordado por el sonido y por el ritmo mas que por su significado, lo que persiste
- en la memoria, cautiva la imaginacidn, y emerge siibitamente, treinta o cuarenta
afios después, cuando se tropieza con una pintura inspirada en los Fasti de
Ovidio o con un grabado en ¢l que se observa un motivo sugerido por la Hiada:
algo asf como una solucién saturada de hiposulfito que si se agita cristaliza
repentinamente» (El significado de las artes visuales, p. 371).

Panofsky también se mostrd refractario, como Gombtich, al entusiasmo
‘pcdagoglco del mundo anglosajén -més especificamente, de Estados Unidos-,
extendido por otros palses de Occidente a través de los documentos oficiales. En
Estados Umdos se contrata a los profesores de ensefianzas medias por sus
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conocimientos pedagdgicos antes que por los disciplinares, con el resultado de
una tendencia desorbitada a la investigacién pedagbégica, la consiguiente
proliferacién de literatura gris en revistas de educacion y, en suma, un dirigismo
excesivo del aprendizaje. Ante esta situacion, Panofsky, como otros profesores
modélicos que se pronunciaron contra fa exhaustividad pedagogica, recuerda con
nostalgia el cardcter liberal y humanistico de la ensefianza europea tradicional'>.
Aquellos profesores, distantes y poco dados a pedagogias, facilitaban en muy
poco ¢l trabajo de sus alumnos, pero a la vez eran capaces de sembrar en ellos
la semilla de cierta aristocracia espiritual. Sin salir de nuestras fronteras,
podemos recordar a Ferrer y Guardia, Antonio Machado y Giner de los Rios,
fundador de la Institucion Libre de Ensefianza; o figuras mis contemporéneas
como las de Torrente Ballester, Puig Adam o Antonio Dominguez Ortiz, que
fueron capaces de convertir en lujo su docencia sin aprobar jamas un cursillo de

capacitacion pedagogica.

b/ Modas pedagégicas: la dicotomia del todo o nada

Como ya vimos en el primer capitulo'®, hasta hace poco triunfaron en
educacién artistica las teorias de Victor Lowenfeld y Herbert Read, con el
énfasis puesto en la espontaneidad y la creatividad. Esta doctrina, segin Ricardo
Marin, «abrié un abismo entre el arte infantil y el arte ‘adulto’. En estos
momentos, algunas tendencias innovadoras en educacion artistica vuelven a
recuperar el interés por los mas excelentes modelos», («Educacion artistica y
educacion visual...», p. 8). Es decir, se vuelve a la copia de l4minas y estatuas,
denostada hasta ayer mismo, porque ha cobrado, de repente, el aura irresistible
de la moda, con marca Wilson y Hurwitz y el habitual sello de garantia de la
investigacion pedagdgica més exigente. Continda Ricardo Marin: «El argumento
principal en ¢! que se basan sostiene que en el desarrollo grifico de nifios y
nifias, los mecanismos de imitacion, copia o adaptacion de las imagenes que
tienen a su alrededor (ya sean las de los medios de comunicacién de masas o las
de sus propios compafietos de clase) desempefian una importancia decisiva, que
se va incrementando con la edad. Diferentes investigaciones compatrativas y
experimentales sugieren que la mayor riqueza grafica en los dibujos infantiles
se consigue cuando los nifios estan inmersos en un entorno visual rico y plural.
(...) Por consiguiente, ya que el aprendizaje grafico consiste basicamente en la
interiorizaci6n, combinacién e interpretacién de 1as imégenes que se conocen,

125 B Ei significado en las artes visuales.

126  Area Visual».
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trabajar a partir de los modelos més elaborados, sensibles e innovadores, es
decir, a partir de las mejores obras de arte y del disefio, mejora la calidad de los
resultados».

La teorfa de Wilson y Hurwitz admite matizaciones que la distancian del
sistema tradicional de aprendizaje académico. Antonio Mufioz sostiene que «la
obra de arte no debe nunca proponerse como un modelo. Cualquier actividad
planteada a partir de una obra debe oftecer la posibilidad de transformar,
inventar o descubrir soluciones alternativas» («Algunas posibilidades didécti-
cas..», p. 30). Algo similar propusieron las escuelas bilbainas a raiz de la
exposicidn «Obras maestras modernas de la Coleccién Guggenheims, inaugurada
a finales del 93 con obras de Chagall, Max Ernst, Picasso, Matisse, Kandinsky,
Léger, Calder, Giacometti, Modigliani y Malévich, entre otros. La organizacién
ofrecia a los grupos escolares una guia didéctica gratuita, con una seleccidn de
10 de Ias 36 obras presentadas, acompafiada de datos, aspectos técnicos, hechos
significativos de la vida de los autores, temas de discusién y actividades para
realizar en el aula. Una coleccion de diez diapositivas de las obras permitia al
profesorado trabajar en clase, antes de la visita, los aspectos que estimaran més
relevantes. Marisa Gutiérrez da una lista de actividades realizadas después de la
visita: «Realizar *collages 'mediante recortes de periddico; dibujar objetos desde
diversos angulos; hacer pantomimas representando colores; asociar mediante
listas colores con emociones; pintar lo que sugiera una musica determinada;
transformar una fotografia de una maquina en un ser humano; pintar un
autorretrato en diversos colores; usar cart6n y latas para crear figuras; recortar
una imagen y tratar de pintarla usando sélo formas geoméiricas; hacer
reducciones partiendo de pinturas o esculturas; dibujar algo que sea el simbolo
de la ciudad o pueblo de cada uno; hacer méviles con cartulinas de colores, ¥
hacer esculturas usando arcilla, cuerdas y cart6n» («Claves para interpretar el arte
del siglo XX», p. 19). De modo que el irabajo con los modelos del arte,
auspiciado por Wilson y Hurwitz, admite injertos de teorfas anteriores, que lo
enriquecen y adecuan a la realidad escolar.

Creo que la actitud mas juiciosa respecto a las tendencias innovadoras en
educacion artistica es la de adoptar la sugerencia feliz y oportuna de cada una
de ellas, la pincelada que matiza lo que ya sabiamos, sin desoir, en cualquier
caso, la directriz de la propia experiencia; sobre todo cuando las tendencias
innovadoras nos invitan, seductoramente, a adentrarnos en terrenos que son
claramente ideoldgicos. Frances E. Anderson, paladin de la introduccién del
videodisco interactivo en las aulas de arte norteamericanas, escribia en un
‘articulo ya citado: «Tenemos que tener presente el triste hecho de que una de las
pocas influencias importantes que ha tenido un impacto duradero en la

“educaci6n artfstica ha sido el trabajo de Viktor Lowenfeld. Su influencia ha
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permanecido no porque fueran invertidas enormes sumas de dinero, en un
esfuerzo por animar a los miembros de la profesion a adoptar su filosofia, sino
porque su libro Creative and Mental Growth (1947) fue ampliamente utilizado
como una parte de los programas de formacion del profesorado, y sus ideas
alcanzaron un sentido intrinseco y persconal, de modo que acabaron siendo
interiorizadas por todos los estudiantes de educacién artisticas («Electronic
Media, Videodisc Technology, and the Visual Arts», p. 231).

Algunas de las nuevas tendencias en educacion podrian servir de estandarte
corporativo para defender la presencia de [a materia en los programas, tal como
hacen las demés. Pero es preferible no imponer a los educadores la dicotom{a del
todo y la nada: o comulgas con la libre expresion o comulgas con la copia de
modelos. De cada moda es prudente tomar, tan sdlo, aquello que mejor se adapte
a un estilo docente ya perfilado, y no al revés. Si una metodologia personal
incumple los resultados apetecidos, no hay que desalentarse, porque tampoco
existe teoria pedagdgica que esté en condiciones de garantizarlos. Decia
Gombrich: «Se puede comprender, siempre es posible hacerlo en alguna medida:
es una experiencia al alcance de cualquiera. Pero esta experiencia queda oculta
cuando se plantea la disyuntiva terrible entre la comprensién absoluta y la
completa incomprensién» (Ideales e idolos...,p. 27).

5.4 Didactica de la composicion

En relacion con los aspectos curriculares de la composicién, haré aqui un
breve apunte sobre como servirios en una aplicacién por ordenador. Insistiré de
nuevo en algunas de las ventajas y limitaciones de esta metodologia, para
adentrarme después en los conceptos geométrico y expresivo de la composicion.

a/ Aspectos tecnolégicos

La gran ventaja de la educacidn asistida por ordenador es, como hemos
visto, su flexibilidad y polivalencia, que permite al alumno administrarse a si
mismo los conocimientos en funcién de su ritmo de aprendizaje. Se puede
objetar que esto también se consigue con un buen libro de texto; pero el libro no
se mueve, no brilla, ni es tan invitador como la pantalla electrénica. El alumno
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suele rehusar el aprendizaje autodidacta, porque en los libros de texto echa en
falta la palpitacién de la vida, o al menos su remedo. El profesor y el ambiente
del aula se la proporcionan, pero también el ordenador, en su modesta
emulacion,

En la interaccién con un programa educativo, el alumno se hace protago-
nista de su aprendizaje, explorando a voluntad los itinerarios de pantailas que se
abren ante ¢, Habré elementos sorpresivos, algo que se mueva de vez en cuando,
pantallas informativas que dejen paso a otras de ejemplos, etc., para que el
alumno-explorador olvide que estudia una leccién y se sumerja en el territorio
impredecible del juego. Para lograrlo, conviene no marcar directrices demasiado
tajantes al principio, dejando que el alumno haga una travesia personal e
intuitiva por los caminos del primer ment. S6lo cuando el alumno haya agotado
su curiosidad serd buen momento para introducir la primera pauta de la clase;
por ejemplo, leet en alto los textos de la pantalla de presentacion, con pausas en
los distintos botones de hipertexto.

Si en el Area Pléstica las ventajas del ordenador en substitucion'*” del libro
de texto pueden considerarse significativas, quizas no lo sean tanto en su funcion
de cuaderno de ejercicios. Substituir el color real, la pintura gue mancha de
verdad, por la paleta virtual de un programa de dibujo no es, en general, una
opcidén ventajosa, ya que la informdtica suele coartar una de las virtudes
pedagdgicas del arte: el contacto directo con la materia. Sélo los aspectos
pictoricos més estructurales, como los de la organizacién formal y la composi-
cidn, pueden ser atendidos satisfactoriamente con el ordenador; mientras que los
restantes, como el dibujo, el color, la textura, el claroscuro, etc., suelen
controlarse mejor a mano que con los recursos software'*,

Sin embargo, en colaboracién con el escdner, el ordenador si puede
complementar a las técnicas tradicionales como herramienta de autoanalisis,
dentro del proceso de aprendizaje artistico. Del mismo modo que los actores, los
politicos o los atletas ensayan a veces sus intervenciones frente a la cimara de
video, también el pintor puede grabar o fotografiar los distintos estadios de su
obra con un sentido similar de autorreconocimiento critico. Si no lo hace mas

‘ 27 La substitucién sélo puede ser ocasional y de algunas funciones -no todas- del libro
impreso, Las aplicaciones educativas en CD-ROM no estén en condiciones, todavia, de
substituir al tradicional libro de texto. Seria mas apropiado hablar, en todo caso, de
complementaridad.

128 qi | : - P
. Sin embargo, el ordenador cambia de naturaleza en el campo de la ilustracidn y el
disefio, llegando a desbancar a los procedimientos convencionales.
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Fig. 5.1
a menudo quizas sea porque una fotografia no puede manipularse como un
boceto, corrigiendo sobre ella y no sobre el cuadro. Ademds, el pintor sueie
necesitar respuestas més rapidas que el atleta o el actor, que depuran su estilo a
largo plazo, para una funcion, un mitin, un torneo, etc.; el trabajo del pintor
puede basarse, al contrario, en la inmediatez: en una hora el cuadro estaré seco
y el problema, quizas, resuelto por otros medios.

En pintura, los estadios intermedios de la realizacion de un cuadro también
se pueden reproducit sin demasiada dificultad con el escaner. Atn més, en cada
estadio del proceso -bocetos, composicion, estudio tonal y cromdtico, etc-,
pueden ser explorados distintos caminos alternativos, para adelantarse a sus

consecuencias. No serfa descabellado trazar entonces, sobre la pantaila del

ordenador, un drbol genealdgico'™ de la obra ya terminada, con todos los

caminos explorados a partir del primer boceto y ia localizacién precisa, en una
5.1). Se objetard que un

de las ramas, de la opcion finalmente escogida (fig.

cuadro de formato pequefio ya s demasiado grande para el escéner sinoesa

través de su fotografia, con lo que se pierde la inmediatez del sistema. Pero

122 pyr analogia.
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también existen cdmaras digitales capaces de hacer, bajo el mismo principio que
el escéner, instanténeas de cualquier escena o modelo.

Sin Ia consciencia de los propios errores, no hay avance significativo en
ninguna actividad. La deteccién de los aspectos positivos del propio estilo
también evita que éstos se confundan, en momentos de duda, con los que si
precisan maduracién o reforma. En la composicién artistica, por ejemplo,
comparar entre sf distintas opciones de organizacién de los elementos puede
ayudarnos a detectar -y corregir después- algunos de los vicios més frecuentes
en la captacién del equilibrio, el ritmo, la proporcion, etc.; como la tendencia a
cargar demasiado uno de los lados, la rigidez excesiva, dificultades con la escala,

etc.

b/ Aspectos pedagogicos

Las corrientes hasta ahora dominantes de la pedagogfa artistica, basadas
en los planteamientos de Stern, Lowenfeld, Luquet y otros, hunden sus raices
més profundas en el psicoandlisis. Asi, favorecen el sincretismo creativo del
individuo, ligado tanto a una percepcién natural e indiferenciada del entorno
como a las imagenes-arquetipo que anidan en el subconsciente colectivo. La
teorfa de la indiferenciacién sostiene que el nifio, hasta los ocho afios, disfruta
de una forma superior de comprensién de la realidad, a la vez incisiva y
globalizadora, que es reemplazada después por otra de caracter analitico. El
artista adulto debe hacer lo posible, desde esta perspectiva, por recuperar la
fO@a natural de ver las cosas, emparentada con la visién artistica; pero el
camino no es sencillo, porque no hay una disciplina eficaz para desprenderse,
precisamente, de la disciplina de la razén. Herbert Read escribia en Educacidn
por el arte: «La verdadera disciplina es un modo de conducta desarrollado
espontineamente. Cualquier otra forma de comportamiento que asuma el mismo
nombre es mera y arbitraria coercidn, impuesta por el temor al castigo, inestable
en c}lanto a su equilibrio v productora de tensiones individuales y sociales. El
camino hacia la armonia racional, hacia el equilibrio fisico, hacia la integracién
social, es el mismo camino -el camino de la educacidn estética-. Tal fue la
enseflanza de Platon, clara e inequivoca a pesar de las cortinas de humo y los
sofisma de sus comentaristas de titimo momento. La intencion de Platén estaba
contenic'la en su formulacién textual: una educacién estética es la Unica
educacion que brinda gracia al cuerpo y nobleza a la mente, y debemos hacer del

arte la base de la educacién porque puede operar en la nifiez, durante el suefio
de la razéns (p. 276),
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Sin embargo, una vez que se despierta, irremisiblemente, de este «suefio
de la razén», el nifio pierde el modo natural de contemplar el mundo y
representarlo; sus dibujos pierden todo rastro de la frescura infantil, agotdndose
en un pufiado de formulas invariables. Durante muchos afios, los métodos de
dibujo se basaban en la apreciacién de longitudes, direcciones y posiciones
relativas de las partes constituyentes de un modelo natural, Se ejercitaba asi una
atencion analftica hacia las cualidades geométrico-técnicas del modelo. En su
evolucidn posterior, este modelo tendia a estimular en el alumno una concepcion
del modelo como configuracién de masas, planos, direcciones, etc. Arnheim se
opone a este método por su alejamiento de la aprehensidn directa y global de las
cosas, postulando que el tratamiento de las partes se amolde a una intencién
expresiva global, de modo que «la correccion o incorreccién de cada trazo se
juzgeré sobre la base de si captura o no el "talante’ dindmico del modelo» (Arte

y percepcion visual, p. A97).

Pero el «talante dindmico» del modelo también tiene su propio modelo, y
éste es fundamentalmente geométrico. Asi, la expresién de un modelo, reducida
a su configuracidn més simple, encuentra en la geometria su equivalente mas
preciso. Por ejemplo los nifios, siendo del todo ajenos a una visidn analitica del
mundo, obtienen buena parte de sus satisfacciones artisticas de buscar los
equivalentes geométricos de aquello que quieren representar. En el desarrollo de
ta creatividad que describe Arnheim', las etapas de la representacién infantil
se suceden en funcién del elemento geométrico o topoldgico dominante de su
alfabeto visual. Asi, desde el descubrimiento del circulo como simbolo de la
cosicidad, hasta la familiarizacién con las direcciones oblicuas o las superposi-
ciones de objetos, el nifio pasa revista a todo el repertorio de las formas simples
geométricamente definibles. Algunos pedagogos, como H. Read, prefieren ver
en estos rudimentos de geometria figuras primordiales ligadas a nuestra psique
y emparentadas, por ejemplo, con el mandala oriental; pero se trate o no de
arquetipos, lo cierto es que el soporte visual de todo el arte infantil sigue siendo
de naturaleza geométrica.

La buena representacién de un modelo implica saber ver las fuerzas
visuales que le imprimen su carécter, eso que se deriomina la expresicn, y que
nada tiene que ver -aunque a veces se confunda- con la exposicion de los propios
sentimientos. Sin embargo, la captacion de la expresidn es mas fécil si se parte
de una aprehensién consciente de la forma y de sus desviaciones respecto a
sencillos esquemas de carécter geométrico. Una forma cualquiera es, antes que
nada, una cosa, siendo el circulo su traduccion mas universal como soporte de

130 En el capitulo «El desarrollo» de Arte y percepcién visual,

207



Curriculum

Fig. 5.2

la cosicidad. 8iuna forma se separa demasiado de este circulo primordial, pued¢
descomponerse, por ejemplo, en un circulo y un rectangulo (fig, 5.2). Las
relaciones topoldgicas que mantienen entre sf estos elementos irreductibles
completan una primera aproximacion, de tipo racional, al objeto visual, iniciada
ya con la descomposicion del objeto representado, El rectangulo del ejemplo
puede estar pegado, incrustado, antepuesto, cubierto, transparentado..., respecto
al circulo; el 4ngulo que forman entre si puede ser de 30, 45, 60, 90... grados,
con una zona de contacto superior, inferior, derecha, izquierda, o superior-
derecha, inferior-izquierda, etc.

Describir el objeto de esta manera puede parecer muy pobre desde el punto
de vista de la expresién; pero sélo si perdemos de vista que el circulo, el
rectangulo, sus relaciones topoldgicas y los 4ngulos que forman entre si son los
que aportan ya [a expresion intrinseca del objeto. Un dngulo de 30°, por ejemplo,
no expresa lo mismo que otro de 90% incluso expresan nociones completamente
opuestas. Baste recordar cédmo Kandinsky vivenciaba la expresion de los
distintos dngulos, as{ como de los més Jrios conceptos abstractos: «De los tres
angulos tipicos, el més objetivo es el angulo recto, que es también el m4s frio.
Divide el plano cuadrado exactamente en cuatro partes.

»El angulo con mayor tensién es el agudo y también el mas calido.
Fracciona el plano exactamente en ocho partes.

»La ampliacién del &ngulo recto produce la disminucién de la tensién hacia
adelante, aumentando en cambio Ia tendencia a conquistar el plano.
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sPero esta voracidad se vera, sin embargo, frenada por el hecho de que el
angulo cbtuso no estd en condiciones de dividir exactamente toda ia superficie:
cabe en el plano dos veces y deja una parte de 90° sin conquistar.

»De modo que a estas tres formas corresponden tres sonidos diversos: 1.
lo frio y controlado, 2. lo agudo y sumamente activo, y 3. lo torpe, débil y
pasivos (Punto y linea sobre el plano, p. 74).

¢/ Algunos ejemplos

Mi propia experiencia corrobora que el alumno aprende a controlar los
recursos expresivos de la forma s6lo en la medida en que es capaz de interiori-
zar, hasta hacer automatico, el tipo de andlisis racional al que ya me he referido:
«la longitud de a es a la de b como la de b es a la de ¢, inscribiéndose la figura
en una L». Pienso que la configuracion dindmica del objeto queda mejor
expuesta de esta manera que mediante férmulas como «le falta movimiento a esa
pietna» o «ese pie deberfa expresar la tension del avancen. Comentarios tan
vagos, lejos de mover al reconocimiento o la autocritica, pueden causar una
completa perplejidad al estudiante; sobre todo si el profesor emplea indiscrimi-
nadamente términos como los de expresidn, fuerza o movimiento, para referirse
aun detalle del dibujo o a su conjunto. De este modo, el profesor no colabora a
que el estudiante asimile estas nociones, sino mas bien a que aquél termine por
asociar la expresion, la fuerza y el movimiento con valores metafisicos
completamente fuera de su alcance. Cuando el profesor descansa sobre un
discurso cuajado de expresiones como éstas, corre un cierto riesgo de ser mal
interpretado por sus alumnos; y de que éstos empiecent a desconfiar de sus
propios ojos -craso error-, exagerando de modo manierista aquellos rasgos de la
figura que, seglin su criterio, la dinamizan. Resolverdn asi, de un solo trazo
espontdneo, el exquisito contorno de una pierna, suavemente modificado por el
juego de fuerzas y contrafuerzas de sus musculos; o difuminaran con torpeza
uno de los lados de la figura, para inducir mediante el recurso de la borrosidad
-tomado en préstamo de la fotografia- ese movimiento que tanto les reclaman.

Poniendo un simil literario, el maestro de poesia que desea que su joven
discipulo le entienda hard mejor en emplear un discurso de corrector de estilo
que de critico literario. Podré decir, por ejemplo, «si has acentuado las silabas
pares de tu soneto, 4por qué has puesto el acento en esta impar?» Diciendo algo
menos frio, puede que se le interprete correctamente o puede que no; por
ejemplo: «el poema es como una ola que rompe en ¢l Gltimo versoy en tu poema
ha roto mucho antes», Pienso que la funcién del verdadero maestro consistiria
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en hacer explicita, del modo mas exacto posible, la relacién que pueda haber
entre la acentuacion de los versos v [a rompiente de esa ola; ya que los similes,
aun cumpliendo su funcién motivadora, no bastan por si solos; deben referirse
a recursos técnicos concretos.

En las artes visuales reza el mismo criterio. Se pueden poner alas al
sentimiento del artista en ciernes, pero sin dejar de abrirle los ojos acerca de la
estructura secreta de lo que contempla. Aunque ver y representar sean dos
procesos paralelos, la representacion de los objetos choca a menudo con la
imposibilidad de superar las reglas primitivas de geometrizacién aprendidas
durante la infancia, v que tan altas satisfacciones procuraron entonces. Descubrir
que pueden salir de su mano imagenes reconocibles de toda clase de objetos,
como personas, casas, animales, etc, produce en €l nifio una alegria tan intima
que le costard trabajo, después, deshacerse de las férmulas de representacién que
lo permiten. Especialmente si no recibe después en el aula los estimulos
necesarios para madurar esta evolucion, y ampliar asi el incipiente repertorio de
las formas elementales. Este pasard entonces a la edad adulta, convertido ya en
un c6digo tan cristalizado como muerto; el rostro humano sera por siempre una
circunferencia con cuatro signos -0jos, nariz y boca- y las piernas dos rectangu-
los alargados y flexibles. En estos casos, el dibujo se convierte en una actividad
bastante tediosa, que permanece cerrada a toda solucién nueva de representa-
cién. Pienso que la mejor forma de evitar un blogueo tal es, precisamente,
enriqueciendo a tiempo el repertorio geométrico de los alumnos; no a base de
poligonos estrellados ni leyes de tangencia, sino estimulando su atencion hacia
la geometria subyacente de las cosas, como vehiculo no simbdlico sino
constructivo de su expresidn genuina,

Las relaciones métricas y topoldgicas de la forma no determinan por sf
solas la expresién, pero sf permiten que ésta se manifieste con suficiente
claridad. La geometria que aplicamos al arte no se basa exclusivamente en la
descomposicién de formas en sus equivalentes geométricos, sino, sobre todo, en
la valoracién de las relaciones de proximidad, proporcion, direccién y
subordinacién entre esos elementos durante la fase de encajado de la figura.
Existe, por tanto, una geometria de las estructuras, basada en la afinidad de Jas
formas con los vértices, lados, ejes y centros de las figuras geométricas; y una
geomeiria relacional, que atiende a los factores de semejanza, equivalencia,
proporcién y topologia -encima, debajo, detrds, a través de, junto a, etc.- entre
las partes, Todo ello constituye, en suma, el alfabeto de la forma, pero también
el de la expresidn de 1a forma, inseparable del primero.

Por 1iltimo, s6lo recordar que el milagro de la buena ensefianza sucede, a
veces, cuando &sta gira en forno a un eje que no se explicita. Si el eje central de
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la educacion artistica es la expresidn, el término podria ser tcito durante todo
el proceso de aprendizaje, aunque sin llegar a la ocultacion deliberada. Cualquier
accion emprendida por el profesor sélo tendria sentido, paraftraseando a
Arnheim, en tanto pudiera ser referida a [a expresidn; pero manteniendo el
término a salvo de ser banalizado, Poniendo de ejemplo la profesién médica, su
gje central es ayudar a las personas a recuperar -0 mejor, conservar- su salud;
pero llegado el momento de la verdad, el traumatblogo que asiste a un
accidentado no tendra tiempo de pensarlo, porque debe concentrarse en
entablillar correctamente la pierna fracturada. Un exceso de celo por la salud del
paciente podria llevarle, como a la madre demasiado protectora, a sobreactuar
sobre la pierna del paciente con un vendaje constrictor. Tampoco cumpliria
adecuadamente su cometido sin una voluntad implicita de «ayudar a los demésn,
verdadero eje de su profesion; pero el juramento de Hipdcrates suele bastar para
conferir sentido al conjunto de pequefias acciones en que se convertird su
trabajo, preservandole de la tentacién de la negligencia.

En la ensefianza artistica, la expresion es un comodin sin apenas valor,
porque se ha utilizado de forma inmoderada. Por lo que no seria imposible
cursar con €xito los estudios de arte sin escuchar una sola vez la palabra
expresion o sus derivados; jpor qué trivializar un concepto que acaso sea la
razoén de ser de las artes? Da igual que por eje de la educacion se tome la
expresidn, la creatividad o la inteligencia: el buen maestro sabra adiestrar a su
alumno sin que éste apenas lo note. En Ideales e idolos, escribia Gombrich:
«Nuestra actitud frente a las cumbres del arte puede ser mejor canalizada a traves
de nuestra manera de hablar de ellas, tal vez a través de nuestra minima
oposicion a estropear la experiencia con un exceso de charla» (p. 199).
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6. Digitalizacién: aspectos técnicos

6.1 Algunos conceptos basicos

Antes de describir las funciones del escdner, las caracteristicas de
monitores y tarjetas graficas o el complejo mundo de los formatos gréficos, es
necesario que nos detengamos a aclarar algunos conceptos basicos relacionados
con el sistema grafico de los ordenadores; en especial, ciertas dudas y malenten-
didos comunes relacionados con los conceptos de resolucion y memoria'®',.

a/ Memoria

Los sistemas digitales utilizan un lenguaje basado en dos tnicos digitos:
0 6 1 (respectivamente encendido o apagado). Cada unidad de la memoria fisica
del ordenador capaz de tomar uno de estos dos valores se denomina bit. Para
articular el lenguaje de la mdquina, los bits se pueden combinar en grupos de
ocho hasta formar 256 combinaciones posibles. Esta combinacién de 8 bits se
denomina yte, octeto o cardcter, siendo el cardeter la agrupacion especial de
ocho bits asociada a las distintas letras, nimeros y simbolos. Por ejemplo, la
secuencia 0/00 0001 significa 4, y la secuencia 0/00 0010 significa B. La
memoria de] ordenador se compone de varios millones de dichos octetos o bytes.

I Mucho de los conceptos expuestos en este capitulo proceden de articulos Qublfcados
en las revistas PC World, PC Magazine y PC Actual, asf como de cuadernos editados por
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Mil bytes corresponden a un kilobyte, mil kilobytes a un megabyte y mil
megabytes a un gigabyfe.

Al igual que otros medios de reproduccidn, como la fotografia, la
televisién o la imprenta, las imagenes informéticas tienen un limite en cuanto a
su nitidez o resolucidn. En fotografia, por ejemplo, una mayor nitidez implica
formatos més grandes de placa o pelicula™; en informética, sin embargo, una
mayor resolucién exige un mayor consumo de memoria -0 cantidad de
informacién empleada en describir la imagen-. A mayor resolucion de la imagen
corresponde, por tanto, mayor gasto en la memoria del ordenador, medida en
bytes, kilobytes (Kb) e incluso megabytes (Mb),

El gran volumen de informacién que consumen las imégenes de color es,
precisamente, uno de los grandes escollos de la evolucién microinformatica. La
digitalizacién de imégenes DIN A3 en color de 24 bits (no confundir bif y byte)
y 1200 ppp de resolucidn, acapara tal volumen de informacién que su posterior
procesado exige equipos dotados, como minimo, de tarjetas gréficas coprocesa-
doras de 4 Mb, monitores de 19 pulgadas, 64 Mg de memoria RAM, discos
duros de 1 gigabyte v, sobre todo, microprocesadores que, por rdpidos que sean,
se antojan siempre de una lentitud intolerable. En un ejemplo menos extremado,
una exploracién a 300 puntos por pulgada de una fotografia de 10 x 13 cm. daria
una imagen resultante de no menos de 1,8 millones de pixels, cada uno de los
cuales necesitaria 3 bytes de informaci6n. El fichero de esta tinica imagen
alcanzarfa, por tanto, un tamafio de almacenamiento de 5 MB, lo que significa
que con sélo 20 imégenes similares se agotarfa un disco duro de tamafio
pequefio, Ante esta situacién, los desarrolladores de software se ven obligados
a optimizar las técnicas de compresion de imagenes, para reducir el volumen de
los ficheros graficos.

b/ Resoluciéon

El segundo motivo de confusién surge a proposito de las distintas unidades
empleadas para medir [a resolucién de las imégenes informéticas. Por un lado,
tenemos el pixel y, por otro, €l punto por pulgada (ppp). En los monitores,
ademdas, se habla sencillamente de pulgadas, en un sentido que parece
relacionarse con la resolucidn.

12 Sin considerar los factores de calidad y sensibilidad de la emulsion.
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Empezando por los pixels’™, esta unidad se aplica principalmente a las
tarjetas graficas y a los monitores para medir [a resolucidn con que generan y
muestran, respectivamente, las imagenes digitales. El pixe/ es [a unidad minima
irreductible de una imagen informética moniforizada -contemplada por el
monitor- y coincide con [a menor superficie homogénea en un punto determina-
do de muestreo (algo parecido al punto del huecograbado). La resolucién de un
monitor es una de sus caracteristicas fundamentales junto con el tamafio de la
pantalla, y se mide por el nimero de pixels horizontales y verticales que es capaz
de mostrar en cada imagen. Las resoluciones mas utilizadas son las de 640 por
480 (FGA), 800 por 600 (SVGA) y 1.024 por 768 (XGA).

El nimero de pulgadas ("), aplicado tanto a los monitores de video y
ordenador como a los receptores de TV, expresa la longitud de la diagonal de su
pantalla, y se utiliza para establecer distintas categorias en cuanto al tamatfio. En
informatica, el monitor de 14" es el mas frecuente, seguido por el de 17", Al
igual que en las placas fotograficas, el tamafio de un monitor también esta
relacionado con su resolucion, aunque de modo distinto; por ejemplo, un
monitor de 20" puede dar, a voluntad, la resolucién més baja, viéndose las
figuras muy grandes e imperfectas; o la més alta, que es también la mejor
proporcionada a su tamafio. Un monitor pequefio puede dar tedricamente la
misma resolucién que uno grande, pero en la practica sélo se utilizardn las
resoluciones mas bajas para no castigar la vista.

Los puntos por pulgada (ppp) se emplean, sobre todo, en ciertos periféricos
como la impresora o el escéner, y determina la cantidad maxima de puntos
irreductibles que pueden generar en la superficie de una pulgada. Cuando se
necesita una correspondencia exacta entre la imagen vista a través del monitor
¥ la imagen descrita en la memoria del ordenador, tendremos que estar seguros
de que ésta no contenga mas puntos que el niimero total de pixels que caben en
la pantalla. De lo contrario, s6lo obtendremos una emulacién de la imagen,
realizada automaticamente por software, donde cada grupo de puntos de la
imagen original es resumido en un solo pixel de pantalla. Existe una despropor-
cién evidente en la resolucidn que alcanzan hoy los escéneres e impresoras
respecto a la de los monitores. Baste pensar que, a una resolucién de 1.024 por
768, s6lo podremos visualizar en el monitor un méximo de 786.432 pixels, lo
que corresponderia a una pequefia imagen de 7 por 4 cm. escaneada a 600 ppp
de resolucién. En un monitor ya generoso de 17 ", esta imagen ocupard una
superficie de 33 por 24 c¢m., 28 veces superior a la de la imagen original; o si se

133 Neologisma americano que resulta de [a contraccién del angloamericano picture
Flement y de la frecuente abreviacién, en PZX, de la palabra picture.
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prefiere, con una resolucion 28 veces inferior a la proporcionada por el escaner
0 la impresora.

¢/ Formatos graficos

El tercer tema que conviene adelantar es el de los complejos formatos
graficos. Tradicionalmente, como ya he comentado en varias ocasiones, se
establecen dos grupos principales de formatos gréficos: los vectoriales y los
basados en un mapeado de bits de la imagen grafica (bitmap). Los bitmaps
almacenan punto por punto el contenido de una imagen grafica, guardando el
contenido y el color de cada pixel. En los bitmaps, la sencillez de la imagen no
influye tedricamente en la facilidad con que puede ser almacenada. Por ejemplo,
un bitmap con un solo trazo de linea se genera igual que otro formado por
figuras de sombreado complejo. El fichero serd mas o menos grande en cuanto
a tamaflo, pero no conceptualmente distinto.

Las imégenes vectoriales funcionan de modo bien distinto. En vez de
guardar la imagen grafica como un solo bloque, fijan las instrucciones necesarias
para redibujar las cotas, los tipos de figura (lineas, rectdngulos, rellenos...), los
colores independientes, etc, de cada imagen especifica; asf pueden regenerarla
en cualquier momento a través de un proceso similar al de su dibujado. Cada vez
que se carga en la memoria un fichero vectorial, éste vuelve a originarse desde
el principio, secuencialmente. Su forma de aparecer en pantalla diferencia a
estos ficheros de los bitmap, en los que la imagen se forma de arriba a abajo, en
lineas horizontales, a medida que el ordenador lee el fichero. En los ficheros
vectoriales, sin embargo, la imagen se construye aleatoriamente en pantalla,
segun el orden en que el ordenador ejecuta las distintas férmulas de colores,
lineas, rellenos, etc,

.6.2“El escaner

En los wiltimos afios, el escaner ha registrado una creciente difusion, ligada
al aumento de posibilidades graficas de los equipos domésticos. En las
_ qphcaciones_ didécticas de este estudio, el escaner cumple la funcién de servir
. ejemplos de la pintura tradicional al ordenador, seleccionados para su analisis.
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Dada la importancia de su funcién en este estudio'™, conviene que nos
detengamos en algunos de sus aspectos fundamentales,

a/ Antecedentes y fundamentos

Los primeros experimentos de transmision de imégenes fueron {levados a
cabo en Francia en 1862 por el abate Cassell, que consigui6 transmitir un dibujo
de Parfs a Amiens. El dispositivo en el punto de transmisidn era similar que en
el de recepeidn, con un estilete fijado a un pénduio que recorria en zigzag una
hoja de estafio de lento desplazamiento. La imagen transmitida estaba dibujada
con una tinta no conductora de la electricidad, y cada vez que el estilete tocaba
un punto de la imagen se cortaba la corriente eléctrica en la linea de transmisién.
Al mismo tiempo, cada vez que la corriente se interrumpia en el punto de
recepcion, el estilete marcaba un trazo, En este rudimentario dispositivo
encontramos, no obstante, las tres caracteristicas fundamentales de todos los
sistemas de transmision de imagenes, fijas o méviles, que han ido apareciendo
después: exploracién de la imagen por lineas sucesivas, sincronizacidn con el
dispositivo explorador y presencia de un trazador en la recepcion.

Sin embargo, la transmisién de una imagen fija a distancia no se
convertiria en realidad palpable hasta medio siglo después, de la mano de E.
Belin. En su belindgrafo, la imagen que se queria transmitir era enrollada en un
tambor de doble movimiento: uno rapido de rotacién y otro lento de desplaza-
miento axial. Con ayuda de una célula fotoeléctrica se exploraban los elementas
de la imagen, segin la direccién de una espiral cilindrica. En la recepcién,
dentro de un dispositivo similar, la imagen se reproducia en papel fotosensible
mediante un rayo luminoso cuya intensidad dependia, a cada instante, de la
emision de la célula fotosensible.

Entre la fototelegrafia -verdadera precursora del fax y el escéner- y la
television -también sefialada como antecedente- existe una diferencia fundamen-
tal: el tiempo de transmisién. Este puede ser mas o menos largo en la imagen
fija, dependiendo de la calidad de la maquina; mientras que la transmisién de la
imagen mdvil precisa de una cadencia minima de 15 imégenes por segundo,
relacionada con la persistencia retiniana. En cualquier caso, tanto la imagen

134 Siempre y cuando no dispongamos de digitalizaciones de los cuadros escogidos, a
partir de alguna de las colecciones editadas en disquetes, como Obras maestras de la
pintura, de BST; o en formato CD-ROM, por ejemplo, la coleccién del Centro de Arte
Reina Sofia.
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estética como de la animada dependen de las tolerancias de la visién humana,
que intercala puntos tipogréficos en las reproducciones fijas y Sframes en las
imagenes maoviles.

Cualquiera que sea el procedimiento de reproduccién de imagenes, su
fundamento no difiere, a grandes rasgos, del utilizado en el sistema fotografico.
En todos ellos existen dos fases claramente diferenciadas, que podemos llamar
de andlisis y sintesis. En la fase de andlisis, la imagen o secuencia de imégenes
se descompone en sus factfores primos'”, ya sea por un procedimiento quimico,
como en la fotografia; eléctrico, como en la televisién y el fax; o digital, como
en los modernos escaneres. En la fase de sintesis, los factores primos son de
nuevo unificados (directamente o después de haber sido transmitidos a distancia)
para la reconstruccién de una imagen incompleta que simula la original. Durante
estas dos fases, se pierde una cantidad de informacién inversamente proporcic-
nal al nivel de resolucién del medio empleado. Sin embargo, la sensacién de
fidelidad en la reproduccion no depende sélo de la cantidad de datos visuales
restituidos, sino del criterio de seleccidn.

Los procedimientos de reproduccién fotogréfica ofrecen, en cuanto a
definicién, calidades muy superiores a las exigidas por la tolerancia de la
percepcién humana, ya que sélo estdn limitados por la finura de grano de la
emulsion fotosensible (aproximadamente un micrémetro o milésima de
milimetro). En las grandes ampliaciones llega a ser visible el grano de la
emulsién, sin que pueda reproducirse aquellos detalles de inferior didmetro, en
origen, al de los granulos fotosensibles.

b/ El esciner digital

La base de cualquier escéner -desde los empleados en exploraciéon médica
al humilde escaner de mano- es el sistema 6ptico que examina la luminosidad
de cada zona o punto de la imagen. La exploracion se realiza mediante células
fotoeléetricas (o fotodiodos) que recogen una informacion de tipo analégico por
impulsos eléctricos; esta informacion es transmitida después a una unidad
receptora proxima (a través del teléfono si la recepcién es a distancia). L.a
informacién visual puede ser también transmitida al ordenador o a cualquiera de
sus periféricos mediante una conversion analdgico-digital. En la actualidad, la
tecnologfa del escéner encuentra sus aplicaciones més corrientes en las maquinas

135 170t IRTARYY . r y
Unidades indivisibles de fa imagen en funcién de su resolucion.
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de fax, que digitalizan la imagen que se va a transmitir, y en algunos modelos
de fotocopiadoras que hacen un procesado previo de la imagen. También es muy
frecuente en aquellas méquinas capaces de leer impresos, como boletos de
quinielas, loteria, exdmenes, formularios o etiquetas, y en los sistemas de
Reconocimiento Optico de Caracteres (OCR).

El escaner de ordenador desempefia el papel de periférico -como los
monitores, impresoras o médems- responsable de rutrir el sistema con imdgenes
del mundo real, es decir, no sintetizadas por el propio ordenador. El escdner es
capaz de leer, igual que la fotocopiadora, cualquier superficie que sea sélida y
plana como la del papel, el acetato o, incluso, la palma de la mano'*®, El proceso,
llamado digitalizacion, traduce los datos luminicos de los fotodiodos primero a
electricidad y después al tipo de lenguaje digital que usan los ordenadores.
Como toda informacién digital, los ficheros asf creados admiten un variado
postproceso mediante programas de disefio o de retoque fotogréfico, siendo €sta
la cualidad que ha impulsado la tecnologia del escaner mas alla del mero registro
o transmisién de imagenes.

Aungue el funcionamiento de los escaneres digitales es similar al ya
descrito, en ellos la informacién analogica referente al nivel de gris de un punto
se convierte en un nimero binario que el ordenador debe interpretar. Suele
asignarse el valor 0 para el blanco, el 256 para el negro y todos los intermedios
para los distintos niveles de gris. El niimero de grises que detectan los escaneres
de blanco y negro depende de la calidad de su sistema dptico. Durante su
exploracion, la pagina se divide en una fina reticula de puntos, registrados uno
a uno para asignarles un valor. El tamafio de cada punto de la rejilla -su
resoluci6n- depende también de la calidad del sistema fotoeléctrico del escaner,
y se mide en puntos por pulgada (ppp). Una resolucién de 300 ppp corresponde
a unos 118 puntos por centimetro. Sin embargo, algunos escéneres pueden
emplear una técnica llamada de extrapolacidn para duplicar de modo virtual la
resolucion optica.

En los escaneres de color, los distintos puntos cromaticos se descomponen
automaticamente en sus valores primatios: rojo, verde y amarillo. Al igual que
en los escaneres de blanco y negro, la calidad de los componentes opticos
determina la cantidad de matices diferenciados, desde los 256 de los escaneres

136 N[ asf los escéneres de rodillo, que precisan de un soporte delgado y flexible como
el papel.
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Fig. 6.1 Fig. 6.2

mas modestos a los 16,7 millones (256%) de la gama media y superior'¥, Tanto
los escaneres de color como log de blanco y negro cuentan con distintos
controles de brillo y contraste, que se pueden accionar manualmente desde la
méquina o, con mayor precisién, a través del software. También existen
escéneres que pueden realizar sus propios ajustes autométicos en funcién del
tipo de imagen que estdn explorando.

Existen, principalmente, tres tipos de escaneres digitales: de mano, de
transparencias y de sobremesa. Los escaneres de mano son, por su moderado
coste, los més populares entre los usuarios (fig. 6.1). Se utilizan para fines no
profesionales v se caracterizan por su facilidad de uso y limitadas prestaciones.
Recientemente, sy tecnologia se ha optimizado para acometer tareas antes
destinadas a log escaneres de sobremesa, Los escéneres de transparencias, en el
polo opuesto, se emplean para fines exclusivamente profesionales, como el
tratamiento de diapositivas y fotolitos en imprentas y estudios de fotocomposi-
cidn. Por tltimo, tenemos los escaneres de sobremesa, protagonistas de nuestras
aplicaciones (fig, 6.2). Son capaces de digitalizar, dependiendo de su tamafio,
superficies DIN A3 & A4, tanto en blanco ¥ hegro como en gama de grises y
color. Su resolucién dptica puede variar desde Jos 300 ppp hasta los 1200 ppp
de los modelos profesionales. Estos tltimos precisan de ordenadores de altas
prestaciones, por el cuantioso volumen de informacion que son capaces de
generar. Los escdneres de sobremesa pueden ser, a su vez, de rodillo o planos;
los escaneres de rodillo slo pueden procesar imégenes sobre soporte de hojas
sueltas, que se arrastran entre sus dos rodillos a través del sistema fotoeléctrico;

137 Equivalentes a 256 niveles de saturacién por cada uno de los 256 niveles de
| luminosidad, por cada uno de los 256 matices de color distintos,
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los escaneres planos, sin embargo, aceptan también libros y, en general, todo
objeto de superficie plana.

Las aplicaciones desarrolladas en nuestro estudio se basan en digitaliza-

ciones de unos 100 ppp de resolucién media y una profundidad de color de 256

colores, con calidad suficiente para los objetivos didacticos del proyecto; pero

sobre todo, con una ocupacién muy limitada de memoria, que permite su 4gil
_tratamiento en equipos domésticos y académicos,

¢/ Tratamiento de la imagen

A medida que la imagen es explorada por el escdner, éste debe transmitirla
al ordenador, ya que no dispone de memoria suficiente para almacenarla por s
mismo. Una pequefia memoria intermedia, el bujffer del escéner, va recibiendo
frozos sueltos de la imagen, que envia inmediatamente al ordenador para formar
la imagen completa.

La conexidn entre el ordenador y el escéner es bidireccional, como la de
algunas impresoras, pudiendo realizarse de varias formas. Las conexiones mds
rapidas, tipo médem, son las mas utilizadas, debido al gran volumen de
informacion transmitido (a veces de varios megabytes). Una conexidn en serie,
como la que emplean las impresoras cortientes, resultaria demasiado lenta, por
lo que suelen emplearse inferfases conectadas a las ranuras de expansion del
ordenador, Hasta hace poco, solian ser interfases bidireccionales en paralelo,
capaces de transmitir simultdneamente 8 o mas bits. Sin embargo, la tendencia
actual se orienta hacia el interface SCSI, que se ha convertido en estandar de esta
industtia,

Una vez que la imagen digitalizada aparece en pantalla, su resclucién
depende menos del escaner que del monitor y [a tarjeta gréfica instalada, ya que
el monitor tiene mucha menos resolucién que el escaner; por ejemplo, en una
pantalia de 640 x 480 pixels s6lo cabe una imagen pequeiia de 60 6 70 puntos
por pulgada. Esta desproporcion entre la resolucion del escaner y la del monitor
se compensa a través de software, reduciendo los grupos de pixels a un solo
valor intermedio, lo que proporciona un remedo bastante aproximado de la
realidad.

El saftware para escéneres consta de varias clases de programas. Algunos
de ellos se incluyen con el escéner (el software de control, por ejemplo, es
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fundamental), mientras que otros se suelen adquirir aparte. L.os programas mds
corrientes son €stos:

- Software de control.

Este soffware es indispensable para el contro! de la tarjeta de interfase, el
formato de imédgenes y la transmisién de datos al ordenador, ya que cada
fabricante suele emplear un sistema propio de funcionamiento del escéner. El
software de control permite el entendimiento entre el ordenador y el escéner, y
ademés proporciona algunas funciones de retoque de imagen y conversion de
ficheros, con objeto de que las imagenes digitalizadas puedan cargarse en

distintos programas,
- Controladores.

Los controladores -o drivers- ofrecidos por el fabricante se destinan a la
comunicacién del escaner con algunos programas concretos (los més populares),
permitiendo el control directo del escéner desde estos programas.

- Programas de retoques de imagenes (o retoque fotografico).

Estdn especializados en el procesado de las imagenes bitmap. Il enforno
PC ha registrado en los ultimos afios un avance impertante en este campo,
antiguo coto del entorno Macintosh, con versiones adaptadas de programas tan
prestigiosos como PhotoShop. Los programas de retoque permiten efectos
milltiples como variacién del brillo, contraste o nitidez, y la aplicacién de filtros
diversos para efectos especiales. También pueden procesar y combinar varias
fotografias para obtener fotomontajes dificiles de conseguir por otros medios.
La familiarizacién con sus herramientas suele exigir cierta pericia, aparte de la
disponibilidad de un equipo potente.

- Programas de trazado.

Los programas de trazado son muy utiles para convertir las imégenes
bitmap -generalmente obtenidas con escaner- en objetos vectoriales matematica-
mente definidos. Estos cuentan con la ventaja crucial de poder ser ampliados,
reducidos y transformados sin merma de calidad. Sin embargo, sélo los dibujos
lineales se prestan-a esta operacion, ya que los matices y gradaciones suelen
confundir a los programas de trazado.
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- Programas conversores.

Son programas complementarios que permiten convertir el formato grafico
de una imagen en otro distinto'®. Cuando el software de retoque fotografico
suministrado con el escaner es incompleto o insuficiente -circunstancia
habitual-, exportaremos las digitalizaciones a otros programas, mediante una
conversion previa del formato.

- OCR (Reconocimiento Optico de Caracteres).

Los programas de OCR son capaces de leer y reconocer texto de maquina,
imprenta o impresora, para convertirlo en texto ASCII (formato estandar)
editable por el usuario con un procesador de textos, De mutiples usos, los OCR
constituyen una de las principales aplicaciones profesionales de los escaneres.

6.3 Otros programas aplicables al Area Visual

En el disefio de una aplicacién didéctica se necesitan herramientas variadas
de confeccién y manipulacion de imagenes. Aunque las herramientas software
de autor'®, como el ToolBook de Asymetric, suelen incorporar numerosas
plantillas acabadas, sus imagenes de ejemplo piden ser substituidas por otras de
contenido especifico. Por otro lado, las herramientas de dibujo de este tipo de
programas resultan insuficientes para el tratamiento avanzado de las imagenes.
La relacion de los principales tipos de programas gréficos resultara util como
recordatorio de sus funciones generales. Ademds, algunas de estas funciones
pueden ser implementadas en una aplicacion propia a través de los vinculos
DLL, subprogramas capaces de comunicar entre sf aplicaciones diversas bajo
entorno Windows. '

138 Ver el filtimo apartado de este capitulo acerca de «Formatos Gréficos», unas paginas
mas adelante. En &l se analizan los formatos graficos més importantes.

139 programas especializados en el disefio de apticaciones multimedia.
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a/ Principales programas graficos

Aparte de los programas de presentaciones y de programacion multimedia,
descritos ya en el capitulo de «Aplicaciones», existen otros seis grupos de
programas aplicables, de un modo u otro, a la educacién artistica. Estos son fos
programas de dibujo, de retoque fotogrdfico, de disefio artistico, de CAD, de
animacion y de autoedicion.

- Programas de dibujo

Son aquellos que trabajan en mapas de bits (bitmaps) o reticulas de pixels
de tamafio variable, seglin la resolucién de la tarjeta gréfica. Permiten dibujar a
mano alzada, con rectas, poligonos, curvas, etc; hacer rellenos, crear madscaras,
cortar y copiar partes de la imagen; y en general, manipulaciones sencillas con
fines no profesionales. Los tipos de letra tienen que estar definidos para cada
tamafio de pantalla, reduciéndose asi el nimero de fuentes disponibles. El
DeLuxe Paint Enhaced 11, utilizado en la primera aplicacion de los médulos
diddcticos' (y programa de dotacién de los centros adscritos al Proyecto
Atenea), constituye un buen ejemplo de programa de dibujo para entorno DOS.

- Programas de retoque fotografico

Al igual que los anteriores, los programas de retoque fotografico trabajan
en mapas de bits de tamafio variable e incorporan, por tanto, funciones parecidas
alas de ellos en el tratamiento del color. Sin embargo, se diferencian sustancial-
mente'en su nivel de potencia y complejidad, destindndose a la manipulacién
profesmnal de fotografias digitalizadas. Algunas de sus funciones emulan con
reallsmo' las técnicas pictéricas tradicionales, como la acuarela, el carbén, €] 8leo
0 gl aerografo. Los principales programas de retoque fotografico bajo entorno
Windows son el CA-Cricket Paint, el Picture Publisher, el PhotoStyler, el
f;}trotoPaint! Y, sobre todo, el Adobe PhotoShop, decano de los programas de

oque.

- Programas de disefio artistico

y Se basan en sistemas vec?oriales, con objetos independientes definidos por
Ineas y curvas. En ellos, la calidad final de la imagen impresa o filmada es muy
Superior que en los programas de dibujo, pues se adaptan facilmente a la
definicién del dispositivo de salida (impresora, filmadora o pléter), sin que

140 :
Ver capitulo 8 titulado «Los origenes: ¢l Paguete de Recursos».
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influya el cambio de escala de la imagen. También disponen de herramientas
mds numerosas y complejas, como tipos de letras escalables, especificaciones
de color para imprenta, edicién de nodos, etc., orientandose hacia el campo
profesional. En el entorno Windows, se han popularizado los siguientes: Core!
Draw!, Micrografc Designer, Aldus Freehand y Adobe Illustrator, estos dos
tltimos de origen Macintosh.

- Programas de CAD

Son programas vectoriales de dibujo técnico orientados al disefio
industrial, la ingenieria y la arquitectura. Los més completos pueden trabajar en
dos o tres dimensiones, llegando a controlar simultdneamente gran nlimero de
vistas complejas. Hasta mediados de los 80, eran mas apropiados para estaciones
de trabajo que para Pcs. En esta plataforma, destacan entre los mas potentes el
AutoCAD, el MicroStation PCy el ArquiCAD, todos ellos especializados en
arquitectura, Los mas asequibles trabajan sélo en dos dimensiones, como el
Drafix CAD, el Design View y el AutoSketch. Este Gltimo, en su version para
DOS, fue uno de los programas de dotacion de los centros adscritos al Proyecto
Atenea.

- Programas de animacion

Estéan orientados a la creacién de imagenes en movimiento para video y
TV. Pueden funcionar en 3D, por modelizacién de objetos de alambre, como el
poderoso Autodesk 3D Studio; o en 2D, emulando las técnicas tradicionales de
animacién, como el Autodesk Animator Pro, ambos bajo MS-DOS. Mencion
aparte merecen los programas de morphe, especializados en la transformacion
realista de un objeto en otro distinto, generalmente bajo Windows.

- Programas de autoedicion

Componentes de élite del entorno Macintosh, se han popularizado
recientemente en el entorno PC. Se utilizan para maquetar catalogos, periddicos,
revistas y todo tipo de publicaciones que combinen texto ¢ imagen. Aunque no
sean procesadores de texto ni programas de dibujo, disponen de algunas
herramientas propias de aquéllos. Lo mas comiin, sin embargo, es que los textos
y graficos se importen de programas especializados en su tratamiento,
limitandose la autoedicién a ordenar estos materiales a partir de una maqueta.
Destacan el Corel Ventura, el Aldus PageMaker y el QuarkXPress, todos ellos

bajo entorno Windows.
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b/ Complementos

Para completar la relacién de programas utilizables en educacién artistica,
conviene afiadir los siguientes recursos:

- Tipos de letra

Bibliotecas de fuentes para enriquecer los textos. Destacan los tipos
Truetype de Microsoft Windows y los Posteript de Adobe, todos ellos escalables.

- Librerias graficas (Cliparf)

Bibliotecas de imagenes vectoriales que pueden editarse sin pago de
copyright. Suelen distribuirse en CD-ROM, por su gran capacidad de almacena-
miento (unos 660 Mg). Destacan las bibliotecas teméticas de Corel!.

- PostScript

Es un lenguaje comtin de fichero gréfico que facilita la comunicacion entre
ordenadores y periféricos. Es compatible con plataformas PC, Macintosh y los
sistemas industriales de artes gréficas. Permite aprovechar la resolucion de los
dispositivos de salida y aumenta las posibilidades de autoedicion, siempre que
se cuente con una impresora PostScript.

6.4 La visualizacién; monitores y tarjetas graficas

Monitores y adaptadores de video forman el niicleo del sistema grafico del
ordenador. En un campo de tan ripido desarrollo como el informético, no debe
extrafiar la aparente complejidad de los sistemas gréaficos. En el caso de las
aplicaciones diddcticas, la mayoria est4 disefiada para rendir satisfactoriamente
en los equipos domésticos de sobremesa'*!, De todos modo, la irrupcion del

M1 Siempre que monitor v tarjeta grifica no tengan una antigiiedad mayor que la del
estdndar VGA.
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Fig.63 Fig, 6.4

formate CD-ROM y de microprocesadores de 1iltima generacién'# amenaza con
aumentar sobremanera las exigencias gréficas de las futuras aplicaciones

didacticas,

a/ Los monitores

La pantalla del monitor es el vehiculo principal para conocer lo que sucede
en el interior del ordenador. El nombre del dispositivo se deriva de su funcié6n,
que es monitorizar (controlar) los procesos del sistema informdtico. Aunque
existen diversas tecnologias de pantalla, los PCs suelen equipar pantallas de tipo
TRC (tubo de rayos catédicos) para obtener imégenes estables y brillantes (fig.
6.3). Los ordenadores portatiles utilizan, sin embargo, pantallas de plasma
uliraplanas, que pueden llegar a los 256 colores (fig. 6.4).

Una de las caracteristicas més importantes del monitor es su resolucién o
nimero de pixels hotizontales y verticales. Las resoluciones mds utilizadas son
las de 640 por 480, 800 por 600 y 1.024 por 768. Los fabricantes de monitores
siguen reduciendo el tamafio del pixel para conseguir resoluciones mayores sin
aumentar la superficie de pantalla. Asi, un nimero creciente de pantallas de 17"
es capaz de soportar la resolucién 1,280 por 1.024 (1,3 millones de pixels por
pantalla). Pero el aumento de la informacién que llega a la pantalla exige
también un rendimiento mayor del monitor y, por tanto, una calidad superior de

¥2 pentium de Intel y PowerPC del consorcio formado por las compafiias Apple, IBM
y Motorola.
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construccion, Las distintas resoluciones estdn definidas por velocidades
especificas de barrido horizontal, vertical y de anchura de banda, medidas
respectivamente en hercios (Hz), kilohercios (KHz) y megahercios (MHz).

El espacio entre los grupos de fosforos rojo, verde y azul en un monitor de
color se conoce como tamafio de punto, y se mide en centésimas de milimetro.
Cuanto mayor sea la resolucién, los pixels aparecerdn mdas pequefios en el
monitor, Para crear un punto de blanco en una pantalla de color, los rayos de
electrones necesitan alcanzar un punto de fésforo de cada color: rojo, verde y
azul. Un monitor normal de 14 pulgadas (unos 35°5 cm de diagonal) tiene una
zona de vision de 256 cm de ancho, con una definicion de 640 puritos por linea
- en VGA. Como e] rayo del tubo catédico s6lo alcanza un grupo de fésforos por
pixel, se necesita un tamafio de punto de, al menos, 0,41 mm. Para la resolucién
SVGA de 800 por 600 es necesario, en el mismo monitor, un tamafio de punto
de 0,33 mm., Por tltimo, la resolucién de 1.024 por 768 precisaria un tamafio de
punto no mayor de 0,26 mm, que pocos fabricantes proporcionan. Si el espacio
entre puntos es mayor de estas medidas, en las distintas resoluciones, el monitor
no podré crear un solo pirel blanco con nitidez suficiente. I.a signiente tabia
puede ser consultada para el céleulo del tamafio de punto correcto segin
resoluciones'?:

640 % 480 800 = 600 1.024 x 768 1.280 x 1.024

14 265 0,35 0,28 0,22 0,18
15 284 0,38 0,30 0,24 0,19
17 322 0,43 0,34 0,27 0,22
2 379 0,50 0,40 0,31 0,25

Tabla 1: tamafios de punto recomendables en los monitores.

El tamafio més adecuado de monitor depende del tipo de aplicaciones a la
que se dedique. En general, los trabajos graficos son los que exigen mayores
tamafios de pantalla (y los equipos més potentes), con 17 pulgadas como minimo
aceptable. Existe una correlacién entre tamafios de monitor y resoluciones més
recomendables a las que trabajar. Asl, los monitores de 14" sélo resultan
préacticos en la resolucién VGA de 640 x 480 pixels, aunque presuman de

143 Los datos que figuran en los siguientes cuadros han sido tomados de las revistas
PCWorld y PC Magazine.

228



La visualizacidn: monitores y tarjetas grdficas

resoluciones hasta de 1.024 x 768; pues
en estas ultimas, la drastica reduccion
del tamafio de letra acelera el cansancio S i
de la vista. En monitores de 15", e in- 4 16 025
cluso de 17", la resolucién de 800 x 600 Nindt I 256 050
es la més equilibrada. En monitores | 640%480 :
de 19", llogamos a los 1,024 x 768 |1 =+ o]0 |2
pixels en pantalla; y por ultimo, en los M |lemmmae] L0
monitores de 20" y 21", a los 1.280 x 4 16 0,25
1.024. 8 256 0,50

16 65.536 1,00

La mayoria de las aplicaciones 0 |1eamate| 150

didacticas estdn desarrolladas para mo-
nitores de 14 pulgadas con resolucion : 0 o
VGA de 640 x 480 pixels y 256 colo- s 256 100
res, que solo precisa 512 Kb de memo- 16 65.536 1,50
ria de video. Esta opcion es la que me- 1 |16777216| 250
jor se adapta al equipamiento habitual s 6 100
de los centros educativos y los hogares. . i 0
En los centros donde ya se imparte el ’
Bachillerato Artistico -antiguas Escue- 16 83,336 230
las de Artes y Oficios-, los monitores de 24 | 16777216 | 400
17 y hasta de 20 pulgadas empiezan a 4 16 1,00
ser relativamente frecuentes, aumentan- 8 256 2,00
do las posibilidades gréficas y didacti- y 556 | 400
cas de las aplicaciones.

24 16777216 6,00

b/ Las tarjetas grificas Tabla 2: memoria de video.

Las tarjetas graficas, también lamadas adaptadores de video, tienen como
funcién convertir los datos digitales del ordenador en las sefiales eléctricas que
llegan al monitor. La cantidad de datos que pueden convertir depende de su
memoria, ofreciendo distintas resoluciones méximas -medidas en pixels por
pantalla y nimero de colores simultaneos- en funcion de la cantidad de memoria
equipada (ver tabla 2). Los primeros adaptadores de video, de tipo CG4, podian
mostrar pantallas de 320 por 200 pixels en cuatro colores 6 640 por 200 en
blanco y negro. Las pantallas asi formadas consumian entre 128 y 1576 Kb de
datos. Actualmente, una pantalla de 1.024 por 768 pixels y 256 colores requiere
786 Kb de datos o, lo que es lo mismo, casi 50 veces mas informacion que una
imagen CGA; con color real de 24 bits (16.777.216 colores) necesitara 150
veces més memoria de video para gestionar los 2,3 Mb de datos que genera cada

pantalia.
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Uno de los aspectos més importantes en el disefio de adaptadores de video
es el tipo de procesador que incorporan para gestionar los datos. Las tarjetas de
video utilizan, en general, uno de los siguientes tipos: buffer de fotogramas,
acelerador de funcién fija o coprocesador programable. Los buffers de
fotogramas dejan al ordenador el célculo de posicion y color para cada pixel de
la pantalla, constituyendo el disefio més sencillo y veterano y, también por ello,
el més lento, Actualmente, estas tarjetas tienden a desaparecer por su bajo
rendimiento en entornos graficos como Windows. Los chips aceleradores, sin
embargo, descargan al ordenador de algunas tareas frecuentes, como el calculo
de segmentos de linea o el relleno de zonas de pantalla. Esto permite que el
microprocesador central maneje menos informacién y reduzca el tiempo de
transferencia de datos. Para orquestar este proceso se utiliza un programa
llamado controlador, que los fabricantes incluyen con sus placas.

Por tltimo, las tarjetas coprocesadoras ofrecen el planteamiento més
flexible, porque sus chips pueden ser reprogramados. Esto permite ajustar los
controladores de forma més precisa y eficaz que con las tarjetas aceleradoras,
asumiendo nuevas tareas de célculo. Como no podia ser menos, el precio de las
tarjetas coprocesadoras es el més elevado; pero las tarjetas aceleradoras se
muestran suficientes en aplicaciones did4cticas bajo Windows.

Otro factor que afecta sustancialmente al precio de las tarjetas es el tipo de
memoria RAM que incorporan ¥, por supuesto, su cantidad. La mayorfa de las
tarjetas utilizan DRAM, més econdmica, con un solo canal de distribucion con
el procesador central a través del cual envia y recibe los datos. La VRAM, de
precio superior, puede recibir y enviar datos simultAneamente mediante canales
dobles de distribucién, lo que mejora notablemente su rendimiento. Lo més
frecuente es que las tarjetas aceleradoras incorporen memoria DRAM,
reservindose la VRAM para las coprocesadoras.

6.5 Los formatos graficos

~ Los formatos de ficheros son un conjunto de rutinas capaces de restituir la
informacién almacenada por un programa, ya sea de proceso de textos, graficos,
hoja de célculo o cualquier otro tipo, Tgual que en el mundo de la alta fidelidad
o del video, algunos formatos lanzados por un fabricante o consorcio de
fabricantes llegan a imponerse como un estandar, forzando a los demés a escoger
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entre adaptarse o perecer de incompatibilidad. Sin embargo, en el mundo
informético la guerra de los formatos tiene muchos mas frentes abiertos que en
otros campos, y sobre todo es mas tenaz. Todo fabricante de software puede
crear nuevos formatos para sus programas, siempre que incluya alguna
herramienta de conversion de ficheros a los formatos mas populares.

a/ Principales nociones

En el mundo de los graficos, la dispersién de los formatos de fichero se
agudiza hasta un punto extremo. Los formatos gréficos se emplean en disefio
grafico, autoedicion, presentaciones, procesamiento de textos, CAD, computa-
cion cientifica, hojas de célculo, gréficos estadisticos y financieros, etc.; ¥ en
todos ellos existen multiples programas con sus correspondientes formatos, a
menudo intransferibles. El mayor problema no es tanto la enorme diversidad de
los formatos como su escasa estandarizacion, que se pone de manifiesto al
comprobar que, dentro del mismo formato, pueden existir importantes
variaciones a través del tiempo y en funcién de los fabricantes que lo soportan.
En el mercado del software, sélo algunos formatos son compatibles con las
distintas aplicaciones, de modo que se necesita cierta audacia para ir sorteando
las dificultades de exportacién, Desafortunadamente, es bastante habitual tener
que exportar de un formato a otro hasta llegar, dando un rodeo, al formato
deseado. La tnica solucion serd, en algunos casos, acudir a un programa de
captura de pantallas que fotografie su contenido, con la consiguiente merma de
calidad; sin embargo, este recurso s6lo es aconsejable para afiadir imdgenes a un
documento impreso.

Existen, como hemos visto, dos grupos principales de formatos graficos:
los vectoriales y los basados en un mapeado de bits de la imagen gréfica. Las
aplicaciones de éstos son muy distintas, con ventajas e inconvenientes en cada
caso. Si se trata de guardar una amplia variedad de colores (0 escalas de grises),
sombras, imagenes escaneadas y, en general, trazos aleatorios, los bifmaps seran
mucho mis adecuados, sin restriccion alguna para matizar 1as figuras. Por otro
lado, si las imagenes contienen variaciones simples de figuras bésicas como, por
ejemplo, las generadas por un programa de CAD, la representacion vectorial seré
mas productiva, ya que solo retiene instrucciones para regenerar la imagen y no
las secuencias de pixels, con el consiguiente ahorro de memoria. Por ejemplo,
el archivo de todos los valores de bits de un fondo homogéneo representaria un
malgasto de memoria, ya que podrian reducirse a una sola instruccioén vectorial,
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Existe atin otro factor, al que ya me he referido, y es que las iméagenes
vectoriales mantienen la calidad al cambiar de tamafio; reducir un hexdgono, por
ejemplo, no supone mayor problema, ya que sus cotas estdn guardadas y s6lo
precisan una adaptacidn. En el caso de los bitmaps, la cuestion es bien distinta:
reducir el tamafio implica eliminar bits, con la consiguiente pérdida de fidelidad
de la imagen. Los algoritmos de seleccidn de bits a retener y eliminar suelen
fracasar en su intento de evitar deformaciones, sobre todo al ejecutar rellenos y
coloreados.

La evolucién de los formatos graficos conduce, finalmente, a los lenguajes
de descripcion de paginas y a los metafiles. En ellos se contempla la posibilidad
de contener bitmaps sobre una base de formato vectorial. Asf se resuelven gran
parte de los problemas de pérdida de precisidn en figuras complicadas, o de
flexibilidad en trazados homogéneos. El lenguaje PostScript, disefiado para el
trabajo de impresion, es buen exponente de ello, as{ como el Windows Metafile

(WMF).

b/ Principales formatos graficos

Entre los formatos gréficos de aplicaciones, los mas importantes son los
nombrados a continuacién (también recogidos en la tabla 3):

- PCX, de ZSoft, el més extendido entre los formatos de tipo bitmap.
Se¢ trata de un robusto estindar que ha conocido distintas versiones
a lo largo de su ya dilatada historia.

- TIFF, con diferencia, el formato vectorial mas comtin entre progra-
mas. De gran potencia y versatilidad, su tinico inconveniente es la
diversidad de sus implementaciones, sobre todo en la compresion de
datos.

- PIC de Lotus, principal punto de encuentro de las distintas hojas de
caleulo, aunque su compatibilidad sea superior a nivel de fichero de
datos que de gréficos.

- BMPI/DIB .y WMF, formatos tipicos de Windows, que han ido
cobrando protagonismo a partir de la version 3.0. Afortunadamente,
las aplicaciones disefiadas para.este entorno o que emigraron a él
desde el DOS, suelen mantener la compatibilidad con los anteriores
formatos,
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X
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Tabla 3: principales formatos graficos de aplicaciones.

- DXF ¢ IGES, formatos especificos de CAD, el primero de ellos
definido por Autodesk pata el programa AutoCAD, y el segundo, por
el National Institute of Science and Technology, para aplicaciones
CAD-CAM, 1os restantes programas de CAD suelen leer'y exportar
correctamente a estos formatos.

- HP-GL, formato grafico de Hewlett-Packard, pensado inicialmente
para el manejo de pldteres, se encuentra actualmente muy extendido
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en aplicaciones, debido a la importancia de Hewlett-Packard en el
mundo de la impresidn. Junto con el lenguaje PCL del mismo
fabricante y el PostScript de Adobe, completa el trio de formatos de
impresion mas frecuentes.

- PICT y PNTG (MacPaint), formatos dominantes en el mundo
Macintosh y poco difundidos, por tanto, en el mundo PC.

La necesidad de lograr més altas cotas en el intercambio de informacion
entre plataformas (PCs, Macintosh, UNIX, Amiga,.) ha favorecido la
proliferacién de formatos no especificos de ninguna aplicacién, como puentes
para salvar posibles incompatibilidades. El Graphics Interchange Format (GIF)
fue disefiado por Compuserve (uno de los principales consorcios de comunica-
ciones por médem) como soporte de intercambio de informacién para el amplio
parque de ordenadores conectados a su red. Estd especialmente indicado para
simplificar los trasvases de datos entre aplicaciones o plataformas incompatibles.

Por ultimo, Computer Graphics Metafile (CGM) es el Unico estdndar
oficial, por el momento, para intercambiar informacién grafica en el entorno PC;
en un futuro, podria convertirse en el equivalente PC del formato PICT de
Macintosh. En 1a tabla 4 se recogen los formatos graficos més extendidos, sus
caracteristicas, el fabricante que primero los defini6, las plataformas mds
importantes que los soportan y sus principales aplicaciones.
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' a e Mac L Unlx
Microsoft Bitmap X ;‘\plicac:iom:l.:J fnrﬁf:;f:: (;'g:»r‘l;:mles en en-
shmeremulon | waarie | | o it i e
Autodesk Inc. Ali?g ifmticuc- X X X CAD
lnwn,:;iﬁ?ﬁ ]:};:‘rono- Bitmap X X Tratamiento S:l:::’ﬂég:ltilgs en ¢l campo
Digital Research Bitmap X Aplicaciones en entorne GEM
Compuserve Bitmap X X X Intercambio general de datos graficos
Hewlett-Packard Vectorial X X x CAD, procesado d;:cl:xtus y disefio gré-
Electronic Arts Bitmap X M [ntercambio genernl de datos gréficos
Joint Photografic Bitmap com- Digitalizacién y almacenamiento de
Experts Group primido * * * imAgenes fotogréificas
PBMPI;[SLERS‘:C Jef Bitmap X X Intercambio general de datos grificos
Hewleut-Packard Vectorial X X X Soporte n%ﬁ:‘;;?;: :I:;F g::;i‘::‘: lasery
ZSoit Corporation Bitmap X Autncdi;ééi::;] {?éiitg %;?ggrgt!: c[{)‘;ucesndo
Lotus Develapment Vectotial X Sun Hojns de cdlculo
Apple Computer Vectorial H X X Ap]icaciun:::riz‘l&c:csiggﬁ:nlcs on et
Adobe Systems Inc. Vectorial X X X Lenguaje de descripelon do pginns
Sun Microsystems Bitmap Sun Tmtﬂmient(:_ngﬂrsﬁ{ljti::fg:csrﬁlncn platafor-
Truevision Inc. Bitmap X x Captura y procesado do imagenes
Atdus y Microsoft Bitmap X X X Autoedicién y disefio érdﬁco
UNIX System Lbs Vectorial X Lenguaje grafico lineal de bajo nivel
Microsoft Vectorial X Aplicncion(:snﬁ:gf;l;fitic%:::rnles e en-
MIT X Consortinm Bitmap mono- algunos X Iconos y curseres
cromo System
MIT X Consortium Bitmap algunos Syzfcm Aplicacion gmﬁt’?’iﬁfizi\raal en sistemas X

Tabla 4: caracteristicas y aplicaciones de los formatos graficos.
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7. Respecto a las aplicaciones de los mddulos
didacticos

7.1 Presentacion

De los capitulos anteriores se desprende que la eleccién de la composicién
artistica como tema de aplicaciones interactivas no ha sido casual. Y también
existen razones, aunque de distinta indole, para la seleccién en los proximos
médulos didacticos de iméAgenes cuyo origen tiene poco que ver con la
informatica, sino mas bien con nuestra tradicién pictérica. La primera razon es
la conveniencia de ligar la moderna tecnologia del ordenador, de resultados
estéticos todavia impredecibles, con la cultura iconogréafica que nos resulta mas
familiar, ya que la imaginerfa informédtica, a la que se acusa de no pocos
estragos, ain no ha demostrado su madurez para generar modelos adecuados por
s misma. Una razén de distinta indole es la huida voluntaria, a la hora de
afrontar un tema artistico, de la frialdad de una pantalla vacia con unos obtusos
comandos. Probablemente, el tema de la composicién también se podria estudiar
con instrucciones del tipo: «dibuja un cuadrado amarillo y equilfbralo con un
circulo rojon. Pero serd més atractivo, sin duda, si el cuadrado es un cesto de
mimbre y el circulo una manzana, y ademas se encuentran ya presentes en la
pantalla. En este sentido, he procurado seguir un criterio que podria resumirse
asi* cuantos mas datos facilite el planteamiento del gjercicio tanto mas facil sera
desviar la atencién del alumno de las cuestiones tecnoldgicas a las verdadera-
mente disciplinares, S6lo asi la tecnologia cumple, en el marco de las aplicacio-
nes, su papel de medio, sin convertirse en un fin.



Respecto a las aplicaciones

Una tercera razén para incluir pintura tradicional en las aplicaciones es la
voluntad de sacarla de los museos e introducirla en la realidad més viva de las
aulas. Soy consciente de que utilizar obras consagradas como pretexto para
ciertas manipulaciones por ordenador puede parecer, a simple vista, una prictica
poco respetuosa hacia obras y autores; pero considero que también es la forma
maés directa de salvar la distancia -a veces artificial- que separa la buena pintura
de la sensibilidad moderna.

En los capitulos siguientes describiré con detalle las dos aplicaciones
desarrolladas bajo el tema de la composicién: La composicién y Comentarios de
Arnheim. Por el momento, cabe distinguir en ellas dos partes bien distintas segin
la funcién que desempefian: pantallas (o pdginas) explicativas y de ejercicios.

a/ Paginas explicativas

Estdn basadas en el andlisis compositivo de los cuadros presentados. La
aplicacién sélo permite su lectura, sin que el alumno pueda modificar los
contenidos de pantalla. Las caracteristicas del programa son, por tanto, las de
una presentacion, incluyendo textos, digitalizaciones de fotografias y graficos.
Las pdginas explicativas pueden ser de tres tipos distintos:

- De presentacion, con la imagen digitalizada de cada cuadro.
- De analisis, segtn distintos criterios de composicién en cada caso.

- De ejemplos, con la solucién posible de algunos de los ejercicios
planteados.

Los recursos desplegados en la parte explicativa son muy distintos de una
aplicacién a ofra. En La composicidn, por ejemplo, la resolucion de las imédgenes
estd adaptada al equipamiento de los centros de Ensefianza Media, de humildes
capacidades graficas. Por otro lado, el analisis de las obras en esta aplicacion se
ajusta a un nivel muy elemental del arte compositivo, distinguiendo, sobre todo,
entre las estructuras principal y subordinada de las obras'*, Por esta razén, se
han escogido cuadros de composicién ajustada a lo que Arnheim describia como
«esquemas jerdrquicosy, es decir aquéllos en los que existe una subordinacién de
unos elementos respecto a otros, organizados en estructuras contrapesadas. En

1M yer el tltimo apartado del capitulo 4.
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La composicién, el andlisis de estos esquemas solo se aplica a tres de las obras
presentadas: Las musas inquietanies de Giorgio di Chirico, Bodegon de Sénchez
Cotan y La Venus del Espejo de Velazquez. El resto de los cuadros se agrega a
éstos para enriquecer la parte de ejercicios de la aplicacion, no asf la de analisis.

En Comentarios de Arnheim se ha buscado, sin embargo, un modelo de
aplicacién adaptado a las aulas del Bachillerato Artistico, con especificaciones
técnicas y tedricas mucho mas exigentes. Su desarrollo fue hecho en un equipo
486 a 66 Mhz (donde tampoco discurre con especial rapidez), exigiendo 1 Mg
de memoria de video para visualizar 65.536 colores en una resolucién de 300
por 600. Est4 concebida, por tanto, como botén de muestra de las posibilidades
futuras -aunque en plazo ya breve- de las aplicaciones interactivas en el terreno
de la educacién artistica. A excepcion del video y el sonido, se han incorporado
todos los recursos que puedan afiadir claridad y, por qué no decirlo, cierta
espectacularidad a los textos de analisis de Arnheim. Del mismo modo que el
psicélogo alemén privilegia un punto de vista preferentemente pléstico y visual
en el analisis de la pintura, esta aplicacién también confiere mayor protagonismo
a lo visual que a lo textual. En este sentido, se ha buscado el mayor grado
posible de coherencia entre los textos que describen el cuadro y los eventos que
el usuario desencadena sobre su imagen en pantalla. Asf, los recursos puestos en
juego procuran dar, punto por punto, la réplica visual més aproximada de las
ideas que fluyen en el texto: animaciones, lineasy planos superpuestos, Zonas
mondctomas para destacar otras zonas de color, distorsiones de las figuras del
cuadro, etc.

b/ Pantallas de ejercicios

Suelen estar basadas en la separacién de las figuras del cuadro respecto de
su fondo. El objetivo de los ejercicios es entonces la redistribucién de dichas
figuras sobre el fondo vacio de la obra, segn criterios distintos en cada caso. En
algunos ejercicios de La composicidn, por ejemplo, se trabaja sobre las secciones
dureas, las diagonales o las estructuras jerdrquicas de las obras presentadas. En
general, se distinguen dos formas de trabajo complementarias, segun el grado de
libertad de accion:

- FEjercicios sobre disefios previos de estructura, a los que se debe
atener el alumno al combinar de nuevo los elementos del cuadro.
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- EBjercicios sobre ideas originales del alumno, atendiendo al cardcter
ladico y experimental de la practica en si, dada la posibilidad de
mover las distintas figuras del cuadro como si de recortables se
tratara, y de manipularlas con fines expresivos y conceptuales,

En el primer ejercicio de La composicién, sobre Las musas inquietantes
de Giorgio di Chirico, hay que resituar todos o parte de los elementos constituti-
vos de la obra, buscando coincidencias significativas con las lineas de las
diagonales y de las secciones dureas. En el segundo ejercicio, sin embargo, hay
que aplicar el concepto de estructura principal y estructura subordinada,
procurando situar los elementos de la obra dentro de alguna de las dos é4reas
demarcadas en color més suave. El ejercicio sobre La Venus del espejo de
Velédzquez permite ya mayor grado de libertad, con la utilizacién de ciertas
funciones transformativas sobre las figuras del cuadro (mitad, doble, alargar,
invertir, girar, curvar y distorsionar). El objetivo es buscar configuraciones
distintas de sus elementos, atendiendo tanto al equilibrio compositivo por
compensacién de masas, como al logro de nuevas significaciones dentro del
cuadro. En los ejercicios sobre el Bodegdn de Sanchez Cotdn y la Habitacién del
pintor de Van Gogh, la ordenacién de los elementos sobre el fondo dependerd
ya del criterio de cada profesor. Se pueden encerrar los elementos en estructuras
geoméiricas, o bien manipularlos libremente, como en el ejercicio de la Venus

del espejo (fig. 7.1).

Con un espiritu similar, se incluyen dos ejercicios basados en La tristeza
del rey de Matisse y El sol rojo carcome a la arafla de Miré, Utilizando

Fig. 7.1
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la herramienta de pincel, hemos de resituar todos o parte de los elementos
constitutivos de ambos cuadros, buscando con intuicién una férmula nueva de
coherencia en la obra, tanto desde el punto de vista compositivo como
conceptual. El tltimo ejercicio de La composicion se basa en New York City de
Mondrian, e introduce el tema de los ritmos lineales en la composicion. Se
proporcionan en una sola pantalla cuatro versiones de la misma obra: la imagen
del cuadro original, una versién en que se han suprimido las lineas horizontales,
otra en que se han suprimido las verticales y, por ultimo, un cuadro completa-
mente vacio. Se puede entonces completar el cuadro de lineas horizontales con
todas o solo algunas de las lineas verticales del cuadro correspondiente;
completar el cuadro de lineas verticales con las [fneas del cuadro de horizonta-
les; o bien, componer un nuevo cuadro en el rectingulo vacio, tomando todos o
algunos de los elementos de los otros (fig. 7.2).

Al contrario que en La composicidn, las instrucciones de los ejercicios de
Comentarios de Arnheim de reservan siempre al ctiterio de cada profesor, si bien
los campos de texto destinados a este fin, de fAcil substitucién, incorporen
sugerencias de posibles planteamientos (fig. 7.3).
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7.2 Técnicas y recursos

En las dos aplicaciones presentadas se han atendido, como hemos visto,
aspectos dispares de la composicidn. Algunos recursos, como el de recortar las
figuras principales del cuadro con objeto de moverlas sobre el fondo, estén
presentes en ambas aplicaciones, mientras que otros son exclusivos de cada una,
respondiendo a la dificultad propia de cada nivel. Por distintas que parezcan las
pantallas tedricas de ambas aplicaciones, son las pantallas de ejercicios las que
mas se diferencian entre si en el nivel profundo de la programacion. Asi, la lista
de recursos de las pantallas de ejercicios de La composicidn apenas merecerd un
apartado especifico, mientras que en EI cuaderno interactivo ocuparé todo un

capitulo'?,

a/ Aspectos en comiin y diferencias

Los aspectos comunes de ambas aplicaciones son los siguientes en la parte
teorica:

- Secuencialidad de las pantallas, con un recorrido lineal desde la
primera a la dltima (si bien en Comentarios de Arnheim existan otras
posibilidades de navegacion).

- Transformaciones de Ja imagen original del cuadro, en funcién de
los textos de andlisis.

- Hincapié en el concepto abstracto de la composicién, atendiendo a
las cualidades perceptuales de la forma, con omisién deliberada de
importantes referencias a la perspectiva, la técnica o la iconografia.

- Visi6n restrictiva de las reglas de composicién. Ninguna de las
practicas va mis all4 de una breve ejemplificacién de recursos
didécticos (tampoco pretende otra cosa), quedando lejos de abrazar
todos los factores de organizacion de la forma.

143 Bl capitulo 10: «La pantalla de ejercicioss.
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Entre los aspectos comunes en la parte de ejercicios, destaco los siguientes:

- Separacion de las figuras del cuadro, con objeto de que puedan
moverse libremente sobre el fondo, convenientemente retocado para

cubrir los huecos dejados por las figuras.

- TPosibilidad de movimiento, ocultacién y cambio de escala de las
figuras.

- Bmpleo ocasional de rejillas de diagonales y secciones aureas.

Entre las diferencias de ambas aplicaciones, algunas ya anticipadas,
destaco las siguientes:

- Laresolucién grafica de La composicidn es, en el mejor de los casos,
una VGA de 640 por 480 pixels y 16 colores, mientras que en
Comentarios de Arnheim se llega a los 800 por 600 con 65.536
colores. Los requisitos de equipamiento son bien distintos: La
composicion funciona correctamente en un ordenador 286, mientras
que Comentarios de Arnheim sdlo alcanzard el rendimiento adecua-
do en un 486 de la gama superior.

- La composicién esta desatrollada con el sencillo programa de dibujo
DeLuxe Paint, bajo DOS, utilizandose el subprograma de presenta-
cién Gallery para la parte teérica; mientras que Comentarios de
Arnheim esta basada en el programa ToolBook de programacion
multimedia, tanto en las pantallas informativas como de ¢j ercicios.

- En La composicion, las instrucciones que hacen posible el movi-
miento de pantallas en la parte tebrica, o el desplazamiento y
transformacioén de las figuras en la parte prictica, pertenecen a un
programa cometcial de propésito general (DeLuxe Paint Enhaced),
no pudiendo por tanto ser modificadas por el usuario. En Comenta-
rios de Arnheim, sin embargo, la programacién entera se ha realiza-
do a Ja medida de los fines perseguidos, conseguiéndose un mejor
ajuste de los recursos a las necesidades, Por ejemplo, las herramien-
tas de disefio de las pantallas de ejercicios han sido disefiadas
exclusivamente para estudiar una obra en términos de composicion,
no teniendo otro fin o aplicacion posible.

- La parte te6rica de La composicién es una sucesion de pantallas con
opciones Unicas de avance y retroceso. Comentarios... €8 una
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aplicacién de mayor interactividad, incluyendo menus de seleccién
de los recorridos posibles, palabras clave, iconos sensibles, hipertex-
to, animaciones, opciones diversas de avance y retroceso, etc.

- La parte tedrica de La composicidn se basa en imagenes estaticas,
mientras que Comentarios... recurre también a animaciones.

. Los ejercicios de La composicion sélo pueden realizarse en un
programa de dibujo (dp.exe) distinto al de presentacién (gallery.exe).
Por limitaciones propias del DOS, entrar en uno de estos programas
implica haber salido ya del otro. En Comentarios de Arnheim, sin
embargo, teorfa y prictica se encuentran fundidas en Ia misma

aplicacion.

- Los ejercicios de La composicion incorporan numerosas funciones
de DeLuxe Paint que son inexistentes en Comentarios de Arnheim,
sobre todo invertir, girar, curvar y distorsionar.

b/ Otras técnicas y recursos no utilizados

Algunas de las técnicas consideradas en un principio no fueron después
incluidas en ninguna de las dos aplicaciones, bien por falta de ocasién o bien por
la complejidad que entrafiaban (sobre todo, las téenicas basadas en modelizacion

en 3D). La lista de técnicas o recursos no incluidos es la siguiente';

- Presentacién de cuadros en que los elementos formales aparecen
poco a poco en pantalla, revelando por su orden de aparicion la
jerarquia compositiva. En un orden inverso, aparecerfan en primer
lugar los elementos secundarios, con objeto de resaltar sus desviacio-
nes respecto a la estructura principal del cuadro.

- Transformacién de los elementos del cuadro en funcién del peso
visual con un programa de morphe: cabezas que aumentan, colores
frios que se contraen, el lado superior del cuadro estirandose, objetos
lejanos que se dilatan, etc., en una visién esquematica que traduce el

18 La inclusién aqui de este subapartado y el siguiente -no lo bastante im

. portantes para
abrir un apéndice especial- tiene dos sentidos: aportar ideas, aunque sea en esbozo, que
puedan retomar posibles lectores interesados en el tema; y segunda, consignar cuéles
fueron los origenes de este proyecto, para mejor comprender su forma definitiva.
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peso visual por tamafio'*’.

- Transformacion de la perspectiva axonométrica de una litografia
_japonesa en perspectiva conica, mediante un programa 3D. El
objetivo es contrastar la composicion original, caracterizada por una
distribucién homogénea de figuras del mismo tamafio, con la que
resultaria de aplicar el punto de vista antropocéntrico occidental.
Cambiaria la organizacion espacial de la obra y la escala de Jas
figuras, pero no el aspecto de éstas.

- Analisis de las direcciones de mirada en las figuras de un cuadro. El
gjercicio facilita una paleta de miradas ya creada, con las cabezas de
las figuras -o sus ojos, cuando el tamafio y la resolucién Jo permitan-
girados en distintas direcciones, con objeto de marcar nuevos
vectores de mirada sobre el cuadro.

- Transformacion por morphe de la figura humana segin distintas
proporciones, encajando en plantillas basadas en el canon egipcio,
griego, bizantino, medieval y renacentista,

- Presentacién de varias versiones de un cuadro sélo diferenciadas
entre s{ por la ubicacién de un elemento. Seleccionar [a mejor opcidn
de equilibrio.

- Cambio de escala de una figura del cuadro por el alumno. Un icono
de balanza romana registra los cambios en el peso visual, a través de
las oscilaciones de sus platillos. El punto de nivelacidn coincidira
con el tamafio de la figura en el cuadro original'.

¢/ Otras ideas y propuestas

Antes de disefiar las aplicaciones definitivas, la idea original era plasmar
los principales conocimientos acerca de la composicion en un solo programa.

T . o . . . ;
"7 Finalmente, este recurso se desarrollé con una técnica sencilla de animacién, mas
laboriosa pero mejor integrada en la aplicacion,

8 Un concepto parecido se utiliza en algunas pantallas expositivas de Comentarios...
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Fig. 7.4

Los cinco recorridos previstos eran los siguientes:

- Anélisis bidimensional de un objeto de la naturaleza, estableciendo
un puente entre las formas naturales y las formas plasticas, con
objeto de introducir el concepto de organizacion formal.

- La proporcién, aplicada al estudio de los distintos canones del
cuerpo humano y las relaciones formales entre los elementos
compositivos, la seccion durea, los cuadrados mdgicos, etc.

- Campos de fuerza, con la ilustracién de los factores principales que
intervienen en el peso visual y el equilibrio diniamico de los cuadros.

- Larepresentacién del espacio, con ejemplos de perspectiva aérea y
lineal en la descripcién de profundidad. Lecturas bidimensional y
tridimensional del espacio de la representacion.

- Objetos imposibles; aplicacién al estudio de la perspectiva y la
composicién, como reflejo del interés que las paradojas visuales
suscitan en la investigacion informatica.

Este programa inicial, como puede verse, desbordaba los objetivos de una
simple demostracién de téenicas y recursos. En las aplicaciones finales, se ha
puesto el acento en las posibilidades pedagdgicas de la informatica, desatendien-
do un completo desglose de la composicién artistica, A modo de conclusion,
resumo otras tres propuestas no realizadas, esta vez acerca de la influencia de la
luz en la composicién'*’;

149 Estas propuestas fueron publicadas en £/ Museo de la Luz por el MEC {ver
bibliografia general) y vienen a llenar un hueco en este tratamiento de la composicion,
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- Propuesta 1

Aportando la imagen digitalizada de un bodegon realista y el mapa de
lineas de su distribucién tonal, se pide rellenar en éste los espacios correspon-
dientes a las zonas de luz, medio tono, sombra y reflejo con los colores de una
paleta ya creada (fig. 7.4 y 7.5). En una primera prueba, se buscard el maximo
parecido con la imagen digitalizada, respetando la iluminacién original (fig. 7.6).
En una segunda prueba, se invertir4 la distribucién de claroscuro, simulando una
nueva ubicacion de la/s fuente/s de luz (fig. 7.7). Por tiltimo, y con la herramien
ta de recta, se trazard un esquema de las dos configuraciones obtenidas para
compararlas entre si.

- Propuesta 2

Sin la referencia previa de una fotografia digitalizada, partiremos esta vez
del mapa de lineas de una imagen cualquiera (fig. 7.8). Con la experiencia
adquirida en el ejercicio anterior, el alumno debe realizar los rellenados del
mapa tonal, segin criterio propio de valoracion, buscando la méxima expresion
del volumen (fig. 7.9). Una vez coloreados todos los objetos, se ensayardn

e in
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distintas opciones para el fondo, salvando cada una de ellas en un fichero
distinto, con objeto de compararlas posteriormente. Se estudiarian aqui las
relaciones de contraste figura/fondo en funcién del claroscuro. Las partes
iluminadas de los objetos contrastardn mejor sobre un fondo oscuro y alcanzaran
mayor protagonismo dentro de la composicion que las dreas que permanezcar
en sombra. Sucederd al revés si el fondo empleado es claro, influyendo
directamente éste o cualquier otro cambio en el equilibrio de las masas (fig.

7.10).
- Propuesta 3

Partimos esta vez de dos imagenes distintas, como en la primera propuesta:
la imagen digitalizada de un cuadro de clara distribucién tonal, y el mapa tonal
correspondiente, hecho a base de lineas (fig. 7.11). Se trata en este caso de
rellenar las dreas del mapa fonal con los colores de una paleta limitada a tres o
cuatro grises, buscando la méxima aproximacion a la valoracién de luz/sombra
de la imagen original. Bl resultado serd una sintesis tonal del cuadro de partida
(fig. 7.12), que precisara del viejo recurso de pintor de enfornar los ojos.
Mediante esta sencilla técnica, obtenemos una visién més clara de los principales

B s
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contrastes de la imagen, evitando la confusién que puedan aportar los tonos
intermedios.

7.3 La programacién en multimedia

En los ultimos afios han aparecido programas bajo Windows cada vez mas
sofisticados, cuyo objeto es facilitar al programador la tarea de confeccionar una
aplicacién multimedia. Aunque ya nos hemos referido a ellos en el capftulo «Las
aplicaciones, es momento de profundizar en algunas de sus caracteristicas, por
la relevancia que pueden alcanzar en el Area Visual. Como ya hemos visto, en
ninguno de los mddulos presentados se explotan las posibilidades propias del
entorno multimedia, como son el sonido y la imagen de video. Sin embargo, la
segunda de las practicas, realizada con ToolBook de Asymetric, ha demostrado
1a idoneidad de este tipo de aplicaciones incluso en desarrollos que podrian
haberse realizado con otros lenguajes, como Basic, TurboPascal o C++. Asi, las
herramientas de autor facilitan el disefio de cualquier entorno interactivo con
independencia del uso que se haga de sus capacidades audiovisuales, convirtién-
dose en valioso aliado del programador; especialmente si est4 mas interesado en
la comunicacién que en la informaética.

a/ La comunicacién multimedia

Multimedia es un concepto amplio -y a veces ambiguo- que sirve tanto
para definir una tecnologfa como un medio de comunicacion. En un informe
titulado «Comunicacién Multimedia»'® se define el término con las siguientes
palabras: «soporte comunicativo basado en la integracién de diversos medios
digitales para la creacién de un documento multisensorial e interactivon. Esta
definicidn es lo bastante amplia para acoger todas las tecnologias que ostentan
el titulo de multimedia, incluyendo documentos de cualquier extensién o
categotia; desde el memorandum a la enciclopedia, y desde el puesto de
informacién al tutorial educativo. Aunque las reglas de comunicacién que rigen
el mensaje multimedia atin estdn por definir, podemos fijar algunas caracteristi-
cas a partir de los productos software ya comercializados,

13¢ pC Magazine de septiembre de 1994. Sin autoria.
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Como cualquier otra creacién, el mensaje multimedia surge de una idea
original, alin por modelar, que busca su expresién adecuada. En torno a esta
idea, recogida generalmente en el titulo -por ejemplo, «Las avess-, se irdn
agrupando los materiales mds diversos de comunicacién. Segiin la forma en que
éstos se ordenen, podemos obtener dos tipos distintos de programa; la aplicacién
multimedia complementaria y 1a aplicacion multimedia alternativa. La primera
se basa en trabajos previos realizados en soporte no digital, como el papel, a los
que afiadimos recursos audiovisuales que enriquecen la informacién, sin salir de
un entorno unificado. El soporte original suele ser un texto al que se agregan
ilustraciones, sonidos y secuencias de video. En ocasiones, también puede
tomarse como punto de partida una grabacién sonora, afiadiéndole entonces
textos e ilustraciones; éste es el caso de los titulos en CD-ROM que describen
el sonido y caracterfsticas de los instrumentos musicales, Desde el punto de vista
narrativo, la principal caracteristica de las aplicaciones complementarias es la
linealidad de su disefio, que revela la existencia de un poderoso hilo conductor,
generalmente textual, establecido con anterioridad,

Las aplicaciones multimedia alternativas se distinguen de las primeras en
que hacen tabla rasa de cualquier documento previo, concentrdndose en explotar
desde el principio todas las posibilidades expresivas y narrativas del formato
multimedia, Representan el futuro de esta industria, por lo que sus verdaderas
posibilidades se encuentran en periodo de gestacién, Hoy por hoy, la tarea de
vetter en multimedia complementaria los incontables documentos que podrian
beneficiarse de esta implantacién, acapara las energias de la industria. En esta
clase de desarrollos, el protagonismo del texto suele ser ineludible por razones
puramente practicas; por ejemplo, si buscamos los datos biograficos de Tapies
en la Coleccidn de Arte Reina Sofia, en CD-ROM, tardaremos mucho menos
revisando un indice alfabético de pintores -o tecleando el nombre en un canmpo
de blisqueda- que visionando una lista de fotografias de los pintores o, peor ain,
una cadena de secuencias de video con sus entrevistas. Para la mayoria de los
fines, la ordenacién textual de la informacion sigue aventajando en rapidez y
claridad a cualquier alternativa de tipo audiovisual, Ahora bien, este enfoque

‘choca con la esencia del concepto multimedia, basado en la homogeneidad de
los canales de informacidn, sin dar preeminencia a ninguno de ellos.

Algunos investigadores desarrollan actualmente métodos de catalo gacidn
sonora y grafica que complementen, en modo genuinamente multimedia, los
accesos convencionales a la informacion, Para integrar todas las posibilidades
de bisqueda documental, atin falta el desarrollo tecnoldgico de piezas tan claves
como el reconocimiento de voz. Si bastara con pronunciar el nombre de Tapies
Y la palabra biografia para acceder de modo inmediato a estos datos, la frontera
entre los accesos textual y sonoro a la informacién empezarfa a desdibujar-
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se. Poniendo otro ejemplo, imaginemos una aplicacién sobre compositores del
romanticismo que estuviera atenta al silbido del lector, de ofdo més o menos
afinado, para reproducir en calidad CD la pieza silbada, junto a informacion
complementaria sobre el autor y su obra, un video del estudio donde la compuso,
recortes de periddico con las criticas de sus coetdneos, ete. Estas son algunas de
las posibilidades que brindaran en un futuro los sistemas de catalogacion
informativa.

Las aplicaciones multimedia complementarias suelen caracterizarse, con
frecuencia, por la ausencia de un guion previo. En este caso, el guion lo aporta
el material escrito del que parte la aplicacién; en general, una obra editorial a la
que se afiaden los aditamentos multimedia. El guién propio seré inexcusable, sin
embargo, en las aplicaciones multimedia alternativas, donde la figura del autor
se desdobla en dos: la del autor propiamente dicho y la del desarrollador. El
autor es el encargado del disefio de la aplicacién y la confeccidn de los guiones
(dos, como en el cine), mientras que el desarrollador se encarga de plasmar este
disefio en un lenguaje de programacion. El guién serd tanto més necesario
cuanto mas se aleje la aplicacién del modelo «libro» (una sucesién de pantallas
a modo de paginas en la que coexisten textos, imagenes y sonidos), para explorar
nuevas formulas de narracion. Asi, la aplicacién multimedia deja de ser un
fichero con algunas caracteristicas audiovisuales, para convertirse en un
audiovisual con algunas funciones de fichero.

Igual que la naturaleza de la imagen informética estd aun por definir, la
comunicacién multimedia tiene pendiente el hallazgo de un estilo que le sea
propio. No es suficiente mezclar de modo mas o menos afortunado varios
canales de comunicacién para sintetizar un lenguaje propio; en multimedia,
como en cualquier otro medio, mucha informacion no es sinénimo de buena
informacién. B! concepto que puede conferir al multimedia una personalidad
distintiva es el de inferactividad integral. Sin embargo, cémo administrar la
interactividad para que el centro de gravedad repose en el usuario y no en el
medio, sigue siendo el quid de la cuestion. En una improvisada conferencia,
Isaac Asimov enunciaba los rasgos que adornarian al medio del futuro''.
Principalmente, debia ser portatil, interactivo y ecologico. Tras el repaso de
distintas alternativas, concluia que el medio del futuro era el libro. Efectivamen-
te el libro es portétil, sobre todo en ediciones de bolsillo; ecolédgico, por el nulo
gasto de energia que precisa su lectura (si esto compensa Su papel en la
deforestacién, nunca mejor dicho); pero sobre todo, el libro es interactivo: uno

15! Recogida en su cuento «La tragedia de la funan, perteneciente a {a obra Lo antiguo
y lo #ltimo (ver indice de autores).
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Fig. 7.13

recorre sus paginas a voluntad, conectando o no el aporte de iméagenes y sonidos
(también olores) de su propia imaginacion. El libro es, en definitiva, un duro
rival para las nuevas tecnologfas. La interactividad del entorno multimedia
tendré que hacerse mas sutil y polivalente para compensar su dependencia de un
flujo ininterrumpido de corriente eléctrica. Por otra parte, en las aplicaciones

multimedia actuales, la compleja navegacion por mends y submenis sigue
siendo la mejor promocién posible del tradicional formato libresco.

b/ Guiones y niveles

Una de las ventajas de la comunicacién multimedia es [a flexibilidad para
adaptar un mismo mensaje a distintos niveles de comprension, seglin la edad,
cuitura, origen o lengua del peticionario. Una aplicacién puede atender, por
tanfo, a destinatarios de perfiles diversos sin perder un nivel éptimo de
comunicacién. En este caso, se hard mas necesaria la intervencion de un

‘guionista y unos asistentes pedagogicos (a veces confundidos en la figura del
autor), responsables de dos guiones muy distintos: el guidn de aplicacion y el
guion multimedia,

La finalidad del guién de aplicacién es la resefia de todos los recursos
necesarios para la aplicacion, desde los textos e imégenes a los fondos
musicales. Algunos recursos se obtendrdn ya realizados tras el pago de derechos
a sus editores, mientras que otros serdn encargados a especialistas. En el guidn
de aplicacién se incluye el diagrama de flujo (low chart), en que se describe la
estructura de navegacion a través del programa, incluyendo el momento, lugar

254



La programacion en multimedia

y condiciones en que hardn su aparicion los recursos listados. De un modo
grafico y visual, el diagrama de flujo describe la interrelacién de mends y
subments, estableciendo accesos directos desde cualquier punto del recorrido
a otro de destino (fig. 7.13). En la prictica, sin embargo, rara vez se cumple esta
Gltima condicion, puesto que las informaciones complejas suelen organizarse en
capitulos y apartados que s6lo se comunican, indirectamente, & través de la
estructura de menus. En el diagrama de flujo se tendrdn en cuenta todos estos
condicionantes para buscar el mejor compromiso entre rapidez y facilidad de
usa.

El guién multimedia ha de llenar los huecos dejados en la estructura del
guién de aplicacién, emparentdndose con los guiones audiovisuales por la
descripcion detallada que hace de los eventos. El evento multimedia es cualquier
unidad de informacion servida en formato digital, como fragmentos de video,
sonidos, animaciones, graficos o textos. Todos los eventos multimedia tienen
un principio y un fin de gjecucion. Sus condiciones se recogen en el guion
multimedia, organizandose a veces en secuencias de eventos encadenados o,
simultaneamente, dentro de un grupo homogéneo.

Una de las virtudes del multimedia es, como acabamos de ver, su
capacidad de ajuste a niveles distintos de comprensién. Sin embargo, éstos no
dependerén tanto de los contenidos y eventos particulares como de la forma de
administrarlos. Por ejemplo, un andlisis de composicién sobre la Venus del
Espejo de Veldzquez puede incorporar las mismas imagenes y animaciones en
Ensefianza Secundaria Obligatoria que en Bachillerato Artistico. Aunque los
textos si cambien, con un vocabulario ajustado a cada nivel, es en el grado de
interactividad donde se pondré de relieve la principal diferencia. As, experimen-
tos realizados ponen de manifiesto que el recorrido de la aplicacion ha de ser
tanto més lineal -es decir, con menos posibilidades de eleccién- cuanto menor
sea el nivel del auditorio. Por tanto, el suministro de eventos se hard més flexible
a medida que aumente este nivel, aunque los eventos en si (a excepcion de los
textos) sean los mismos que en el nivel inferior. Bastard entonces alterar la
forma en que aparecen las informaciones para transformar -al menos en
apariencia- la naturaleza del propio mensaje, con el consiguiente ahorro de
memoria y costes de desarrollo.

En un articulo publicado en 1992 en la revista pedagdgica ETR&D,
Marilyn P. Arnone y Barbara L. Grabowsky exponian la influencia del flyjo de
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informacion'> en la motivacién de alumnos de distintos niveles, a partir de un
experimento realizado con 101 alumnos de una escuela publica de Nueva York:
«El propoésito de este estudio era evaluar la efectividad de las variaciones del
control del aprendiz (learner control) sobre el nivel de curiosidad y aprendizaje
de los nifios, a partir de un video interactivo basado en el ordenador (CBIV)'%,
El contenido fue presentado, en videodisco, como una visita a un museo de arte,
comprendiendo tanto los hechos como los conceptos. Se empled un disefio de
post-test de control de grupo con 101 sujetos de primer y segundo grado,
asignandoles al azar una de las cuatro condiciones experimentales: Control del
programa, Control del aprendiz y Control del aprendiz con advertencias, o bien
al grupo de control. Las variables dependientes del post-test registraban la
asimilacion y tres grados de curiosidad. Los nifios del grupo de Control del
aprendiz con advertencias puntuaron de un modo significativamente m4s alto
en el post-test de asimilacién que los del grupo de Control del aprendiz o los del
grupo de control. No se encontraron diferencias entre los nifios del grupo de
Control del programa y los del grupo de control. En las medidas de la
curiosidad, los sujetos del grupo de Control del aprendiz con advertencias
puntuaron significativamente m4s alto que el grupo de control en la Exploracion
del contenido, y los sujetos del grupo de control puntuaron a su vez més alto que
los del grupo de Control del programa en Persistencia («Effects on Children’s
Achievement and Curiosity of Variations in Learner Control Over an Interactive
Video Lessonn, p. 15)'%,

Resumiendo la intrincada cita, es necesario facilitar al estudiante un
control personal de su recorrido por la aplicacién, y atin mejor si se acompafia
de algunas pistas o consejos. A esto ultimo se refieren las advertencias que
distinguen el nombre de uno de los grupos de control del aprendiz. Las
advertencias son mensajes en pantalla que, por ejemplo, desaconsejan abandonar
la aplicacion prematuramente o alientan a fijar la atencién en aquellos aspectos
del programa que podrfan pasar desapercibidos. El grupo de control, utilizado
para contrastar los resultados de los otros tres grupos, estaba formado (no es
facil deducirlo de la cita) por alumnos a los que se habfa privado de la
experiencia del video interactivo, Curiosamente, los peores resultados los obtuvo
el grupo que habia asistido a la proyeccién de un modo pasivo (Control del

152 : : : . 2
El flujo de informacién es tanto Ia informacién en sf como la forma en que se
presenta, no dependiendo tanto de la naturaleza de los contenidos como de las secuencias
en que estos se estructuran.
153 I , ,
CBIV son las iniciales de Computer-Based Interactive Video.

154 . .
> Las cursivas 1o estén en el original,
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programa), sin posibilidad de interaccién con el video, puntuando igual o por
debajo que el grupo de control en funcidn de los apartados del test.

7.4 ToolBook de Asymetric

Sobre otras herramientas sofiware de autor, ToolBook de Asymetric
presenta una cualidad apreciable en entornos docentes: la disponibilidad de una
versién reducida sin extensiones multimedia, de precio aquilatado'®®. Como
contrapartida, ToolBook es més exigente para el autor que otras aplicaciones mas
caras, porque las instrucciones de programacién no pueden ser substituidas por
iconos como en las segundas.

a/ Ellenguaje OpenScript

El ToolBook funciona bajo un lenguaje de autor denominado OpenScript,
que tiene la particularidad de contar con una sintaxis muy parecida a la del
idioma inglés. Aunque esto facilite el aprendizaje a los usuarios con cierto
dominio de esta lengua (imprescindible en el mundo de la progtamacioén), no
compensa, sin embargo, su carencia de iconos -0 equivalentes visuales de las
érdenes de programacién-, comunes en aplicaciones como lconAuthor de
AimTech Corp. o Authorware Professional de Macromedia. Para paliar la
limitacién de un interfase poco intuitivo, el programa incorpora extensas
librerias de ejemplos reutilizables con sélo copiar y pegar. Sin embargo, las
instrucciones de programacién no encuentran equivalentes satisfactorios en estas
librerfas cuando se precisa un control maximo del material visual, como es el
caso de una aplicacién de educacion artistica. Uno mismo deberd entonces
escribir el c6digo en OpenScript a partir de sus conocimientos de vocabulario
y sintaxis. En mi experiencia con el programa, fueron necesarios dos meses de
trabajo ininterrumpido para finalizar los Comentarios de Arnheim, partiendo, €50
sf, de un total desconocimiento de OpenSeript. Con toda seguridad, los periodos
de tiempo se acortarfan drésticamente en futuros desarrollos, una vez familiari-
zado con el peculiar lenguaje.

135 Sobre todo por el descuento especial para educadores, que no contemplan los demas
fabricantes.
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ToolBook se concibe como una herramienta para la creacion de libros
interactivos. El producto final de la programacién es un book sdlo legible por
ordenador, con mas o menos pdginas y una finalidad que puede ser informativa,
publicitaria, didéctica o incluso administrativa. El programa distingue entre dos
usuarios potenciales: el autor (author) y el lector (reader). En una aplicacion de
educacion artistica, el autor serd el que plasme en OpenScript los eventos
recogidos en un guidn previo elaborado por un equipo de educadores y
especialistas de arte. Al autor corresponde, en ToolBook, un modo de funciona-
miento abierto (authorLevel) en que las érdenes de programacion, ocultas tras
los botones y objetos sensibles, son de ficil acceso para el usuario. Supongamos,
por ejemplo, una pantalla con la imagen de un cuadro que, al recibir una
pulsacion de raton, nos envie a la pagina donde se analiza la obra. En el nivel de
autor, es facil sacar a la luz la orden responsable de esta accién con un doble cfic
de ratén sobre la imagen del cuadro, pulsando a la vez la tecla Control. Por
gjemplo:

fo handle buttonDown
o to page "Cuadro01”
end buttonDown

El verbo to handle (tocar, manipular) suele preceder a la mayoria de las
drdenes de OpenScript, estableciendo la condicion para que se ejecuten'™s, Los
principales handles estdn asociados a los objetos sensibles de la pantalla; en
general, todos aquéllos que sean portadores de un seript o instruccién del
programa: principalmente los botones pero también las palabras calientes
(hotwords), los campos de texto, las imagenes de mapa de bits etc. Otros kandles
afectan a una pgina completa, al fondo (background) o incluso al libro entero,
adoptando férmulas como fo handle enterPage (al entrar en la pagina), to handle
leavePage (al salir de la pégina), to handle enterBook (al entrar en el libro), fo
handle leaveBook (al salir del libro), etc. Los handles més comunes, sin
embargo, afectarén sélo a objetos especificos de la pantalla, desencadenando
eventos multimedia:

- To handle mouseEnter, cuando el cursor del ratén penetra en el drea
df: un objeto sensible. Se utiliza generalmente para mostrar avisos de
hipertexto o para cambiar el icono del cursor por otro que ilustre el
comportamiento del objeto sensible; por ejemplo, una pequefia lupa
en las imagenes ampliables (fig. 7.14).

156 . . ,
Como sustantivo, andle designa en inglés a cualquier objeto disefiado para ser
agatrado con la mano, como manillares, asas, pomos, etc.
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- 70 handle mouselLeave, cuando el cursor del ratdn sale del 4rea de
un objeto sensible. Se utiliza para ocultar los avisos de hipertexto y
para restaurar el icono por defecto del cursor.

- 10 handle buttonDown, cuando se pulsa una sola vez sobre el botén
derecho del ratdon. A veces, desencadena una accidn que sélo
concluye al soltar el dedo del botén (buttonUp), con un resultado
similar al que se obtiene con to handle buttonStillDown.

- 7o handle buttonStiliDown, cuando el botén izquierdo del ratén
permanece pulsado mas de un segundo. Las instrucciones se ejecutan
una y otra vez hasta que se levante el dedo del boton.

- To handle buttonUp, cuando se suelta el botén pulsado. En la
mayoria de las pulsaciones de raton, esto sucede una fraccion de
segundo después de haber pulsado el botén (buttonDown), sin dar
tiempo a que se registre un buttonStillDown.

~ 70 handle buttonDoubleClick, cuando el botén izquierdo del raton
es pulsado dos veces seguidas en un intervalo breve, Muy utilizada
en las aplicaciones bajo Windows, esta pulsacién requiere cierta
destreza, por lo que se evitara en aplicaciones didacticas de bajo

nivel'’,

157 En el cuaderno interactivo Comentarios de Arnheim se utiliza una sola veZ, en un
botén de reseteo perteneciente a la pantalla de ejercicios.
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Bajo OpenScript, no todas las 6rdenes son tan sencillas como la que he
transcrito en el ejemplo del mend «cuadro». Una orden mds compleja que
activase, por ejemplo, una sucesion de imagenes en pantalla (a modo de frames
de una animacién) podtia llegar con facilidad a varias docenas de lineas de
codigo. Su escritura puede resultar encjosa en comparacion a la gestién de
iconos de otras herramientas de autor, pero permite al menos un control abscluto
sobre el comportamiento de los eventos, a la par que posibilidades casi
ilimitadas de programacion. Las pantallas de ejercicios de «Comentarios de
Arnheim» emulan, por ejemplo, algunas herramientas comunes en programas de
dibujo, como las de seleccién, desplazamiento, cambio de escala, etc.; pero
incorporan ademés otras disefiadas expresamente para el aprendizaje de la
composicion pictérica, cuya complejidad ha puesto a prueba, con éxito, las
capacidades reales de OpenScript a la hora de controlar material grafico.

b/ Caracteristicas principales
- Herramientas de dibujo

Al lado de la riqueza de openScript como lenguaje, en el nivel de autor
coexisten herramientas de dibujo bastante pobres: dibujado de lineas rectas,
lineas angulares, lineas curvas, rectingulos, elipses, poligonos regulares e
irregulares, dngulos, rectangulos para texto y los llamados wecord fields» o
campos de texto especiales para base de datos (fig, 7.15). Ademés, contamos con
una lupa de ampliacidn y una curiosa herramienta, de funcionamiento parecido
a la de rectdngulo, que origina automaticamente iconos sombreados de botones.
El programa, sin embargo, carece de una herramienta tan elemental como la de
relleno de coler, o alguna funcién que permita hacer transparente el color de
fondo (no todos los coleres) de una imagen importada en mapa de bits. Esta
Ultima limitacién dificulta mucho, como veremos, el desarrollo de ejercicios de
composicion artistica, pues impide recortar las figuras del cuadro para que se
muevan libremente sobre el fondo'*.

- = Planos y ecapas

ToolBook organiza las pantallas o paginas de cada /ibro como combinacién
de dos planos distintos; primer plano y fondo (foreground y background). El

158 1.a solucién parcial a este problema se ofrecera en el capitulo 10, acerca de los
ejercicios de «Comentarios de Arnheim,
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primer plano o foreground es independiente en cada pégina y soporta todos los
elementos exclusivos de ella, como textos, imagenes y eventos en general;
mientras que el fondo o background es comun a varias péginas, acogiendo los
elementos que se repitan, como rétulos, colores de fondo, botones de avance y
retroceso, ete, Esta organizacion favorece la unidad estilistica, por repeticion de
motivos, y la sencillez de disefio; pero sobre todo, ahorra memoria en el disco
duro, ya que permite definir una sola vez los elementos del fondo para
utilizarlos, cuantas veces sea necesario, a lo largo de las paginas del book.

Tanto el primer plano como el fondo incorporan, a su vez, una serie de
capas de trabajo (layers) en un orden jerarquico. De este modo, cada elemento
nuevo, sea un texto, imagen o digitalizacién, ocupara siempre una nueva capa
superior. En las secuencias de animacion, por ejemplo, podemos situar una
docena de imagenes distintas (2 modo de fotogramas de una secuencia) en capas
sucesivas del primer plano (foreground), siguiendo el mismo orden de su
aparici6n; asf, la primera imagen de la secuencia ocupard la primera capa de la
pégina, la segunda imagen la segunda capa, y asi sucesivamente. Suponiendo
que todas las imégenes o frames de la secuencia se encuentren en estado
invisible'®, podemos hacer que vayan apareciendo con la orden «show

159 pademos ocultar objetos de dos maneras, bien con la orden asef the visible of the
paintObject "x" to false», o bien con la més sencilla expresion «hide the paintObject 5"y
cuando el objeto que deseamos ocultar es un mapa de bits o paintObject.
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paintObject "x"» o wset the visible of the paintObject "x" to trues, de modo que
los frames sucesivos de la animacién vayan ocultando a los anteriores, en capas
mas bajas, a medida que se hacen visibles. Una vez expuestas todas las imagenes
de la animacién -aunque s6lo aparezca la Gltima, en la capa més superficial-,
podemos ocultarlas una a una con la orden «hide paintQbject "x", en orden
inverso al de su aparicién; asi cada imagen, al ocuitarse, dejard expuesta la
inmediatamente inferior en la jerarquia de capas, repitiéndose la animacién en
orden inverso al de la primera vez, Este recurso ha sido empleado a menudo en
las animaciones del segundo médulo did4ctico, duplicando el tiempo de
animacion sin gasto adicional de imagenes,

- El nivel de lector

En el nivel de lector (readerLevel), el programa ToolBook deja de ser una
herramienta de creacion de aplicaciones multimedia, para convertirse en un libro
interactivo de funcionamiento no modificable. El destinatario final de la
aplicacion no tiene acceso a los entresijos de programacion, preservéndose as
la integridad del programa de manos poco expertas. Pulsando la tecla F3, se
devolvera la aplicacion al nivel original de autor, pero este comando puede ser
bloqueado para evitar que el destinatario modifique instrucciones de OpenScript.
En el nivel de lector, el usuario se limita, pues, a navegar a través de la
aplicacion como peticionario de informaciones. Se diferencia del lector
convencional en que sus demandas (por ejemplo, pasar péginas, consultar
indices o buscar palabras) son atendidas de modo automético por la maquina, a
través de eventos textuales, grificos o sonoros, indistintamente.

El lector puede modificar el contenido de las pantallas solamente de dos
maneras: escribiendo sobre los espacios de texto (fie/ds) o a través de comandos
implementados por el autor. Algunos espacios de texto (record fields) tienen
funciones especiales de registro, actualizando una base de datos gestionada por
ToolBook, con campos para nombres, fechas, ejercicios o cualquier otro que se
necesite, En el marco de una aplicacién diddctica, esta funcién puede ser util
para evaluar los ejercicios de los alumnos, abriendo la posibilidad, en determina-
das areas, de una correccidn automatizada. En educacion artistica, sin embargo,
estamos muy lejos atin de contar con herramientas autométicas de evaluacion
suficientemente afinadas.

El lector también podra modificar el contenido grafico de una pantalla a
través de comandos especificos implementados por el autor; por ejemplo,
desplazando determinados objetos de la pantalla o alterando sus caracteristicas
visuales, como el tamafio, el color, la forma, etc. Las instrucciones de esta clase
serdn probablemente de escasa utilidad en la mayor parte de las aplicaciones,
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pero resultan imprescindibles en una préctica orientada a la educacion visual o
al estudio de la composicién. En las pantallas de ejercicios de Comentarios de
Arnheim, se ha extraido, de hecho, el maximo de posibilidades de este tipo de
comandos. La principal dificultad que entrafia su disefio no se debe tanto a la
sintaxis de OpenScript -bastante sencilla en general- como al conjunto de
incompatibilidades o restricciones que afecta a cada comando en relacién con
sus vecinos. Por ejemplo, si un botén sirve para seleccionar objetos, otro botoén
oculta la seleccién hecha y un tercero la desplaza, serd necesario afiadir en el
script del Gltimo algunas lineas de c6digo para bloquear (break) la accién de
desplazar cuando la seleccion se encuentre invisible por accién de ocultar. De
lo contrario, el desplazamiento del objeto invisible quedarfa fuera del control del
usuario. En este tipo de comandos, es frecuente que la funcion que les da el
nombre (por ejemplo, mover) ocupe tan s6lo un par de lineas de c4digo, mientras
que la enumeracién de todas las condiciones de autobloqueo -0 de ajuste a
nuevos pardmetros- alcance una extension cien veces mayor.

¢/ ToolBook frente a otras herramientas de autor

Ademés del precio de adquisicion, una de las razones que pueden inclinar
a la compra de ToolBook es la politica comercial del fabricante respecto a las
runtimes del programa. En comparacion con olras empresas de sofiware
multimedia, Asymetric demuestra aqui mayor liberalidad, autorizando una
distribucién libre y gratuita de todas las aplicaciones desatrolladas bajo
ToolBook. La runtime es una version reducida del programa que permite el
funcionamiento de las aplicaciones desarrolladas con él, sin una instalacién
previa de la versién comercial completa. Entre otras cosas, s¢ encarga de
convertir estas aplicaciones en un conjunto de disquetes de autoinstalacion, listes
para ser distribuidos entre usuarios finales (en nuestro caso, centros de
ensefianza de educacion artistica). En otros programas, como el IconAuthor de
AimTech, se debe pagar una cantidad fija al fabricante por cada runtime
distribuida, sin importar qué finalidad vayamos a darla, incrementdndose asi los
costes finales de la aplicacién. A medio camino entre las anteriores, Authorware
Professional para Windows grava solamente las copias destinadas a un uso
comercial, quedando libres de carga las que se distribuyan de modo gratuito.

En el lado negativo de la balanza hay que situar, como ya hemos visto,
cierto desfase de la filosofia de ToolBook frente a las dos aplicaciones lideres ya
mencionadas, basadas en configuraciones de iconos. Consideradas las herra-
mientas més potentes y versétiles, cuentan con la ventaja afiadida de un inferface
de usuario mas asequible que el de Tool/Book. En el caso de Authorware, su
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implantacién en sistemas PC se vio precedida por el prestigio de un programa
equivalente del entorno Macintosh, el conocido MacroMind, que auguraba los
buenos resultados de esta version, Combina hasta cuatro estilos de programacién
distintos (en Teo/Book solo existen 2), denominados programacion procedural,
con frasfondo de orientacion a objeto, de direccionamiento de datos y la basada
en lenguajes de cuarta generacién, como 4GLs. Estos cuatro modos estén bien
integrados en el mismo entorno de trabajo, de modo que pueden combinarse en
una sola aplicacién seguin las necesidades.

Tanto el interface de usuario de Authorware como el de IconAuthor se
basan en una concepcidn visual e intuitiva del entorno de programacién. Asi, por
ejemplo, el flujo de informacién de un desarrollo multimedia (representado en
los flow charts del guion téenico) encuentra su equivalente grafico en el flujo de
iconos representado en pantalla. La mayorfa de estos iconos es muy simple,
estando asociados a una sola funcién, como presentacién de bitmaps o ejecucion
de ficheros de sonido. Los mapas de iconos, sin embargo, incorporan multiples
iconos a modo de subrutinas agrupadas, que pueden ejecutar de principio a fin
acciones complejas. El icono Calculate de Authorware, por ejemplo, puede
aplicarse a numerosos usos, no sélo matematicos, como establecer variables,
funciones, acceder a ficheros de tipo DDE o MCI, etc. Arrastrando el icono
Interaction desde la paleta de iconos sobre el flujo de eventos, se consigue
conectar cualquier instruccién con la l6gica del programa: mostrar gréficos,
texte y video, solicitar una entrada del usuario, crear ramificaciones, etc. A
traves de recursos similares, es ficil construir un sistema avanzado de menus sin
eseribir una sola linea de ¢6digo, eludiendo las estructuras convencionales de
programacion como #...then, else, when, etc.

Otra de las carencias de ToolBook respecto a sus principales rivales es la
de drivers especificos para tarjetas de sonido, reproductores de videodisco y
otros periféricos. Asi, el paquete depende exclusivamente del acceso a MCI de
Windows, aunque el Aardware no accesible a través de MCI pueda conectarse
a través de las DLLs del programa. Una vez mds, el trabajo del autor se dificulta
un poco respecto a otras herramientas; pero con el beneficio de lograr aplicacio-
nes mds universales, totalmente independientes de cualquier dispositivo externo.

En definitiva, los dos programas basados en iconos, lconduthor y
Authorware Professional, hacen casi verdadera la sentencia de que no se
precisan conocimientos de programacién para desarrollar sencillas aplicaciones
multimedia, Por otra parte, el disefio de eventos complejos con ToolBook obliga
2 superar el miedo a la programacién tradicional, proporcionando cierta
superioridad a la hora de abordar otras herramientas de autor; algo que no puede
decirse, por ejemplo, de Jconduthor.
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7.5 Pinacotecas en CD-ROM

En los tiltimos afios, podemos encontrar en Espafia algunos ejemplos de
pinacotecas en formato CD-ROM, de entre las muchas aplicaciones que
proliferan en el mercado multimedia. Las principales pinacotecas del mundo
empezaron a editar guias de sus colecciones en este formato hace mas de una
década, aunque todavia se den notables ausencias, como la del Museo del
Prado'®. De calidad desigual, este tipo de aplicaciones tiene el interés intrinseco
de tender un puente entre la imagineria tradicional y el formato que, con toda
probabilidad, caracterizaré a la educacion del futuro. La inclusién aqui de estos
productos, tiene dos sentidos: por un lado, constituyen un excelente banco de
cuadros ya digitalizados, a falta de un escaner en el equipamiento de centro'®;
por otro lado, el Microsaft Art Gallery, una de las principales pinacotecas en
CD-ROM, incluye escuetos andlisis de composicion sobre algunos de sus
cuadros, razén por la que incide plenamente en el drea de interés de este
proyecto. Lo que mas destaca, en las mejores muestras de este género, es el alto
poder de interactividad que alcanzan, con posibilidad de accesos multiples a la
informacién, segin pintores, paises, cronologia, tematicas, etc, ayudas de
hipertexto, comentarios hablados, animaciones, etc. Sin riesgo de exagerar,
puede afirmarse que estdn llamados a substituir en la futura aula de arte no sélo
a las proyecciones de diapositivas, sino también a los propios manuales. Aparte
de otras consideraciones, el caracter casi imperecedero del formato CD-ROM
lo hace especialmente adecuado para el trajin del trabajo educativo, sobre todo
en comparacién con las diapositivas, Respecto a la segunda posibilidad -la
substitucién de los manuales de arte por aplicaciones en CD-ROM-, titulos como
Great Artists sefialan el camino a seguit.

160 B Museo del Prado sélo habia publicado, hasta el momento, una aplicacion en
disquetes sobre obras de Goya y Velézquez, de calidad infima. En el momento de redactar
estas lineas, se acaba de editar una aplicacion basada en el primer tomo de las pinacotecas
de F&G Editores y otra sobre la obra de Velazquez.

16! para aplicaciones de uso interno del centro y, por tanto, no sujetas a pago de
derechos.
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a/ Microsoft Art Gallery

Uno de los productos mds esmerados que pueden encontrarse €n nuestro
pais, con el inconveniente de no haber sido traducido al castellano. Supera a la
mayor parte de las pinacotecas en CD-ROM comercializadas en Espafia en los
aspectos mas relevantes: capacidad multimedia, por la incorporacién de una voz
de gufa conectable a voluntad y distintos fragmentos de video y animacion;
velocidad de paso entre pantallas, mucho mas 4gil que en aplicaciones similares
como La Coleccién de Arte Reina Sofia; en capacidad de almacenamiento, con
inclusién de mas de 2.000 iméagenes de cuadros, retablos, dibujos y tripticos; en
posibilidades de navegacion, con accesos multiples a través de obras, autores,
temas e incluso mapas y fechas; en calidad de disefio y presentacién, con un
interfase sobrio y elegante'%?; y por ultimo, en cualidades did4cticas, por sus
cuatro recorridos monograficos bien estructurados: Composition and Perspecti-
ve, Making Paintings, Paintings as Objects y Beneath the Varnish. El recorrido
sobre composicion y perspectiva introduce el tema que fundamenta este estudio,
es decir el analisis de composicién pictérica por ordenador. Sin embargo, el
tratamiento que hace de la composicién plana no es precisamente exhaustivo,
limitandose a algtin apunte ilustrado con sencillas animaciones (fig. 7.16}. El
acento se ha puesto claramente en la organizacién del espacio tridimensional o,
lo que es lo mismo, en la perspectiva. Mas sorprendente resulta la posibilidad,
vedada en el museo real, de admirar algunos tripticos por las dos caras de sus
cuerpos laterales, principal recurso de Paintings as Objects, a través de
animaciones que los abren o los cierran, alternativamente (fig. 7.17).
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2 Comentarios de Arnheim es deudora del disefio de Microsoft Art Gallery, aunque
no de sus imagenes y su programacion.
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El recorrido de Microsoft Art Gallery empieza por un ment dividido en
cinco secciones: Artists’ Lives, Historical Atlas, Picture Types, General
Reference y Guided Tours (fig. 7.18). Desde cada una de estas secciones, el
acceso a una misma informacion se realiza de modos distintos, fomentando la
impresion de una variedad y capacidad de almacenamiento ilimitadas. La calidad
de las imégenes es muy alta teniendo en cuenta los bajos requerimientos graficos
del sistema: una simple tarjeta VGA, con 256 colores. 8 orprende la forma en que
se ha unificado la paleta de la coleccion para ofrecer matices tan exactos con una
gama fan limitada. A falta de un escéner, el Art Gallery es una buena cantera de
cuadros digitalizados con vistas al desarrollo de aplicaciones de uso restringido.
A este efecto, he realizado una breve seleccion en cuatro secciones de las obras,
a mi parecer, mds adecuadas: pintura clésica, moderna, espafiola y seleccidn de
Arnheim. En este Gltimo apartado, figuran las obras del Art Gallery comentadas

e | ]
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en términos de composicién en dos de los libros principales de Arnheim: Arfe
y percepcidn visual y el Poder del centro. De esta seleccion previa, se han
extraldo algunas de las obras del cuaderno interactivo Comentarios de Arnheim
(capitulo 9).

Aunque no todas las obras seleccionadas sean de composicion excelsa,
todas ellas aportan alguna leccidn de interés acerca de cémo ordenar los
elementos del cuadro. Otra caracteristica comun es que las figuras representadas
se recortan con nitidez sobre el fondo, a fin de facilitar su extraccion en el
momento del andlisis; muchas obras de interés tuvieron que ser desestimadas por
faltar esta caracter{stica. En la seccidn clasica figuran las siguientes obras: Venus
y Marte (1480-90), de Botticelli; dlegoria de Venus y Cupido (1540) y San
Jerdnimo en su estudio (1506-31), de Bronzino; Guerrero adorando al Nifio
Jesis (1520), de Vicenzo Catena; La visién de S. José, de Philippe de
Champaigne; E! castillo encantado (1664), de Claude ; El Bautismo de Cristo
(1445-50), de Piero della Francesca; La caza del ciervo (1655-60), de Jan
Hackaett; La avenida Middelharnis (1689), de Meyndert Hobbema; San
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Sebastién (1623), de Gerrit van Honthorst; Patio de una casa en Delft (1658),
de Pieter de Hooch; La Sagrada Familia con San Juan Bautista (1620-25), de
Jacob Jordaens (fig. 7.19).

En la figura 7.20 tenemos: Judith en la tienda de Holofernes (1622-23),
de Johan Liss; La virgen con el Nifio Entronado (1490-500), de Quinten Massys;
La Madonna de Manchester (1490), de Miguel Angel; Ganado y oveja en
paisaje de tormenta (1647), de Paulus Potter; Paisaje con Narciso (1628), de
Jacob Pynas; Alegoria de la vanidad de la vida humana (1612-55), de Harmen
Steenwick; Croesus y Solén (1610), de Hendrick van Steenwick; La Virgen y
el Nifio con Santos (1535-40), de Tiziano; Reunion musical (163 1), de Jabob van
Velsen; Mujer de pie frente al clave (1670), de Jan Vermeer; Paisaje con dos
drboles muertos (1665-75), de Jan Wyjnants.

La seleccién de arte moderno (sobre todo impresionista) incluye las
siguientes obras: La decapitacion de San Juan Bautista (1869), de Puvis de

Massys Potter

Pynas Tiziano

van Velsen ‘  Vermeer Wyjnatts

Fig. 7.20
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Chavannes; Tronco de drbol inclinado(1865-70), de Corot; Escena de playa
(1876-77) y Peinando el cabello (1896), de Edgar Degas; Los paraguas (1881-
86), de Renoir; Baflistas en Asniéres (1884), de Seurat; y Ulises burlando a
Polifemo (1829), de Turner (fig. 7.21).

La seleccion de pintura espafiola incluye La adoracion del Nombre de
Jesis (1578), del Greco; Bodegdn con naranjas y nueces (1772), de Luis
Meléndez; Cristo curando al paralitico (1665-70) y Las dos Trinidades (1681),
de Murillo; Cristo en la casa de Marta y Maria (1618) y La Venus del espejo
(1647-51}, de Veldzquez (fig. 7.22).

“el Greco Meléndez Murillo 2

Veldzquez I Veldzquez 2
Fig. 7.22
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Por ultimo, en la seccién de obras comentadas por Arnheim, tenemos las
siguientes: La Natividad (1470), de Piero della Francesca; La agonia en el
huerto (fin. XVI) y La expulsion del Templo (1600}, del Greco; El martirio de
San Sebastidn (1475), de Antonio y Piero Pollaiuclo; Alegoria {1500), de
Rafael; y Noli me tangere (1510) y La Sagrada F. amilia del pastor (1510), de
Tiziano (fig. 7.23).

b/ Centro de Arte Reina Sofia

Este CD-ROM es el fruto de la cooperacién entre el Museo Nacional
«Centro de Arte Reina Soffa» y la empresa espafiola Micronet. Esta se ha
destacado por su contribucidn a la catalogacion y almacenamiento en soportes
6pticos de otras muestras del patrimonio espafiol, por ejemplo el Museo del
Palacio Real de Madrid. El CD-ROM Centro de Arte Reina Sofia contiene una
extensa base de datos de iméagenes en color y varias bases de datos referenciales
acerca de los fondos de libros, revistas y videos del museo. La base de datos de
imdgenes incluye 350 obras de arte (pintura, escultura y dibujo) seleccionadas
de los fondos de la Colecci6n, junto a fotografias o retratos de sus autores. En
la parte inferior de cada pantalla se incluye una ficha descriptiva del autor o la
obra, con un comentario més extenso cuando la ocasion lo merece. Entre los
artistas presentados se encuentran Dali, Oscar Dominguez, Julio Gonzilez, Juan
Gris, Wilfredo Lam, Le Corbousier, Roberto Mata, Manolo Millares, Mird,
Bernett Newman, Picasso, Antonio Saura, Tépies, Alberto Sdnchez, Jean Arp,
Alexander Calder, Pablo Gargallo, Bruce Nauman, Jorge Oteiza, Chillida,
Solana, etc.
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Fig. 7.24

Las bases de datos textuales contienen informacidn relativa a 61.000
documentos, que recogen todas las referencias de libros, revistas y videos
registrados en la Biblioteca del Centro. Estos documentos estdn organizados en
4 bases de datos: Libros, Revistas, Videos y Total. La base de datos de Libros
contiene 45.921 documentos, donde se encuentran todos los libros, folletos y
catdlogos de exposiciones de la Biblioteca del Museo, La base de datos de
Revistas contiene 19.704 documentos, con los titulos de las revistas en curso y
también las dadas de baja. Dispone ademds de un vaciado de revistas espafiolas,
articulos de prensa y recortes periodisticos, heredados del antiguo Museo
Espafiol de Arte Contempordneo. La base de datos de Videos contiene 511
documentos, incluyendo todos los videos de la Biblioteca, asi como un pequefio
catdlogo de videoarte. Por (ltimo, la base de datos Total, con 66,136
documentos, engloba las tres anteriores (Libros, Revistas y Videos). El programa
que gestiona las bases documentales es Knosys, bajo sistema operativo MS-
DOS, que ya mencioné a propésito de la base de datos Exper, del Proyecto
Atenea.

Al contrario que las bases documentales, la base de imdgenes funciona
bajo entorno Windows, lo que resta homogeneidad al conjunto. La situacién
ideal habria sido un funcionamiento comun de todas las bases de datos bajo una
misma aplicacién Windows. Otro aspecto mejorable de este CD-ROM es la
gestién del archivo de imégenes, por la ausencia de criterios claros de
ordenacion. Asi, 1a base de datos de las obras no registra las selecciones previas
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realizadas en la lista de autores; por ejemplo, si seleccionamos a Picasso en la
lista de autores, aparecerd un autotretrato del pintor malaguefio junto a datos
biograficos; pero pulsando a continuacion la tecla de Obras, no se mostraré la
lista del autor sino otra genérica, Hay que suponer que las obras de Picasso estan
en la lista, aunque el orden alfabético establecido -por Hamarlo de alguna
manera- no ayuda mucho a su localizacién (fig, 7.24), La Unica forma de
contemplar las obras apetecidas serd pulsando los botones de avance y retroceso,
o poniendo en marcha el sistema de proyeccion automatica. Aparte de los
botones ya mencionados (dutores, Obras, Avance ¥ Retroceso) existe un botén
de Ampliacién a toda pantalla 'y otro de Ampl iacidn/Reduccidn que proporciona
ampliaciones de detalle. Faltan, por tanto, comandos de navegaci6n a través de
estilos, escuelas, épocas, etc.; sobre todo porque los tiempos de espera entre
imagen e imagen no invitan, precisamente, a adentrarse en 1a aplicacion sin un
destino fijo. La proyeccién automdtica quizas sea la opcion més recomendable
para hacerse una idea cabal del conjunto, pero a costa de la libertad de accesos
propia del multimedia..

En el lado positivo de la Coleccidn, podemos situar la buena calidad de
imagen, mejorable atn con la opcién de ampliacién a toda pantalla. La
aplicacién exige un sistema grafico de, al menos, 640 por 480 pixels de
resolucién y 256 colores, si bien la calidad mdxima sélo se conseguird, segun
catédlogo, con los 1024 por 768 pixels y 32.000 colores. En cuanto a la CPU, los
requerimientos de la aplicacién son aiin mds exigentes, resultando lenta en un
ordenador 486 a 66 Mhz.

Entre las imdgenes de esta Coleccidn, he seleccionado los cuadros con més
posibilidades, a mi juicio, en una aplicacién de analisis compositivo. Los
criterios han sido idénticos a los de la seleccién del Microsoft Art Gallery. Estos
son los cuadros: Bafiistas (1930), de Aurelio Arteta; Paisaje (1936), de J. José
Luis Gonzalez Bernal; Mujeres sentadas en La Alberca (1907-8), de Francisco
Tturrino; Libellule aux ailerons rouges a la poursuited 'un sepent glissant en
spirale vers ['étoile-cométe (1951), de Miro; Bodegén (1926) y Las perdices
(1931), de Benjamin Palencia; Mijer en azul (1901) y Guernica (1937), de
Pablo Picasso; Pdjaros en el melonar (1932), de Antonio Rodriguez Luna; y Sin
titulo (1955), de Eusebio Sempere (fig. 7.25).
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o/ Pinacoteca, de BSI, Grandes obras..., de Silver Disc, y otras
colecciones

La Pinacoteca de BSI sirve para ilustrar las malas relaciones entre el
sistema operativo MS-DOS y la comunicacién multimedia. Las imégenes de los
cuadros tienen formato PCX y resolucién VGA de 256 colores, pero carecen de
la calidad necesaria para su aprovechamiento didéctico; ademas, el formato de
fichere distorsiona las imégenes fuera de su aplicacion nativa. El interface de
usuario es lo poco atrayente que cabe esperar de una aplicacion DOS, y tiene el
aspecto (y la funcionalidad) de cualquier programa de base de datos (fig. 7.26).
La organizacién en si no es inadecuada, pero los contenidos estdn servidos de tal
manera que hace afiorar el libro tradicional de pintura. La Gnica ventaja de su
consulta es, como en cualquier base digital, el acceso directo a sus datos (poco
més que un apunte biografico en casi todos los casos) desde distintos parametros
de busqueda. Puede ser til en consultas répidas sobre alguno de Jos cientos de
pintores -muchos de ellos desconocidos- que figuran en la base. No es, en
cualquier caso, una compra recomendable,
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mE

Fig. 7.26

Grandes obras maestras de la pintura, en formato convencional de
disquetes de 3 '/,, estd en un punto de transicion entre las aplicaciones educativas
de hace afios y las que empiezan a sefiorearse del mercado, en formato CD-
ROM. Los dos disquetes dedicados a la pintura aportan sGlo las imagenes y
datos textuales de la escasa y arbitraria seleccion de cuadros presentados; el
soporte multimedia de la aplicacién (con hipertexto y sonido) se instala aparte
desde la runtime de ToolBook, herramienta con que esté elaborada la aplicacion.
Esta se compone, por lo tanto, de cinco disquetes comprimidos, con una
ocupacion en el disco duro de menos de 7°5 megas. Comparando este volumen
de informacién con los 660 megas que caben en un CD-ROM, se comprenden
mejor algunas de las limitaciones de este producto o de cualquier otro servido
en disquetes. Sus principales defectos estén relacionados, precisamente, con la
escasa capacidad de almacenamiento: pésima resolucién de las imagenes y muy
escaso niimero de obras. Los otros defectos son menos excusables, porque se
refieren a aspectos muy bdsicos de disefio y programacion; por ejemplo, el
recargamiento de la pantalla, la confusa navegacion y la incomodidad de Jectura,
por el sistema empleado de fextos correderos (fig. 7.27); éstos ademas son
modificables a voluntad por el usuario, circunstancia poco recomendable en una
aplicacién didactica. La coleccidn estd diseflada para que el cliente siga
afiadiendo sus propias fichas de cuadros con los textos correspondientes; aunque
no es presumible que nadie desee prolongar ain més esta aplicacion, la peor de
las cuatro supervisadas.
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Entre las pinacotecas en CD-ROM que se distribuyen actualmente en
Espafia, enumero a continuacion las mas recomendables en el aula de educacidén
artistica's’;

- American Visions: 20th Century Art from the Roy R. Neuremberg
Collection, Seleccidn de 250 obras de 140 artistas de la coleccién Roy
R. Neuremberg, con fotografias de los cuadros e imdgenes, videos y
narracion del artista, su trabajo, el contexto personal e histdrico, etc.

- Electronic Library of Art, Vol. 1 (Panorama del arte occidental).
Primer volumen de una coleccién de iméagenes sobre obras de arte
desde Ia Prehistoria hasta el siglo XX, con indexaciones, posibilidad
de zoom, biografias, estudios, audio, etc. (bajo DOS).

- Exploring Modern Art. Visita guiada a la Tate Gallery londinense, de
muy cuidada factura, incorporando todos los recursos muitimedia y
la posibilidad de personalizar la visita. :

53 Muchas de ellas distribuidas en Espaiia por Sifver Disc. La descripcién de éstas
corresponde al catdlogo n° 4 editado en diciembre de 1993 de Sitver Disc Ibérica, S.L. En
la resefia de las demas pinacotecas, de aparicién muy reciente, me he basado en
informaciones publicadas en las revistas CD Today y CD Ware,
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- Great artists. Atn en desarrollo, contendra una visita interactiva al
Art Gallery de Londres; su visién pedagégica y profundidad de
tratamiento lo distancian, segin las reseflas aparecidas, del ya
excelente Microsoft Art Gallery.

- Impressionism and its Sources. Introduccién al impresionismo en
pintura, con obras de Monet, Renoir, Degas, Seurat, etc., hasta mds de
1.000 iméagenes, acompaiiadas de musica.

- Impressionism: Coates Art Review. Similar a la anterior, con 9.000
referencias de los principales maestros del impresionismo y programa
de bisquedas indexadas.

- Museo del Prado, reciente adaptacién a multimedia del primer libro
de la Coleccion Museos de Espafia de F&G Editores. El programa se
estructura por cuadros, con posibilidades de ampliacién, comentario
sonoro, animacion y recorrido virtual por las salas del museo.

- The Frick Collection: Paintings. Seleccién de 240 obras de la
Coleccién Frick de Nueva York, una de las mds importantes
colecciones privadas, con reproducciones de calidad y textos acerca
de la obra y los autores.
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