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EL TRAZO VIRTUAL:
DIBUJO SIN FRONTERAS EN EL ENTORNO DIGITAL

Resumen

Abordamos el dibujo expandido como
una disciplina que ha evolucionado y
ha ampliado sus fronteras para
conquistar el tiempo y el espacio a
través de las tecnologias. Mas alla de
ciertas incursiones iniciales que
simplemente han mostrado pericia en
el manejo de programas, los artistas
que han situado sus discursos a través
de estas nuevas herramientas han
dado sentido a wuna evolucion
profunda del dibujo en las ultimas
décadas, desarrollando experiencias
hibridas que mezclan medios,
soportes y disciplinas. Trazamos el
argumento para una historia
expandida del dibujo desde su radical
transformacién a principios del
pasado siglo hasta hoy que se ha visto
reforzada por el uso de la tecnologia
digital. Para ejemplificar nuestra
argumentacion hemos destacado,
entre  otros, a artistas que
participaron en el contexto de las
Muestras de Arte Efimero 2008 y
2009 y en la Bienal del Milenio del
Reino de Granada de 2011.
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Abstract

We approach expanded drawing as a
discipline that has evolved and
expanded its frontiers to conquer
time and space through
technologies. Beyond certain initial
incursions that have simply shown
expertise in the handling of
programs, only artists who have
placed their discourses through
these new tools have given meaning
to a profound evolution of drawing
in recent decades, developing hybrid
experiences that mix media,
supports and disciplines. We trace
the argument for an expanded
history of drawing from its radical
transformation at the beginning of
the last century until today, which
has been reinforced by the use of
digital technology. To exemplify our
argument we have highlighted,
among  others, artists ~ who
participated in the context of the
Ephemeral Art Exhibitions 2008 and
2009 and in the Millennium Biennial
of the Kingdom of Granada in 2011.

Keywords:

Expanded drawing, digital technology,
Ephemeral Art Exhibitions,
Millennium Biennial of the Kingdom
of Granada.

VIS

Revista do Programa de Pds-graduagao em Artes Visuais da UnB

126

ISSN: 2447-2484



LOPEZ, Ana Garcia. (2019) El trazo virtual: dibujo sin fronteras en el entorno digital. Revista VIS, Vol. 18, No. 1. Brasilia: UnB, p.126-139.

El Dibujo

Desde el carboncillo hasta el pixel, el dibujo abraza las disciplinas del tiempo y las del
espacio, y establece nuevos caminos de creacion a traves de innovadores soportes. La revision de
referentes artisticos, propuestas creativas, soportes, tecnologia y técnicas nos ayudan a abordar esta
nueva concepcion del dibujo y a experimentar con ella en el entorno audiovisual.

El dibujo, 0 més bien la idea tradicional de dibujo, ha evolucionado y ha ampliado su &mbito
desbordando fronteras y compartimentos estancos, abordando campos que le fueron negados en el
pasado reciente, conquistando territorios y traspasando ambitos. Historicamente, incluso desde la
prehistoria, todo arte es producto de una determinada tecnologia disponible en un momento dado
(carbon, dleo, grafito, temple, acrilico, etc.), donde se ha utilizado cierta técnica o procedimiento
que posibilita un camino nuevo para la creacién. En ese sentido no existe diferencia entre un
carboncillo, un pincel, una paleta grafica o un software de edicién y un lapiz optico.

En este punto extraemos una parte del articulo de Carmen Lloret (LLORET, 2000)
publicado en las actas del Congreso El Dibujo del fin de Milenio organizado en Granada en el afio
2000 y auspiciado por el Departamento de Dibujo de la Universidad de Granada. En él, el
acercamiento y apreciacion de Lloret en su ponencia “Los nuevos medios: produccion y
reproduccion de las imégenes tecnoldgicas” (VvAA, 2000) nos sirven de esquema introductorio al
tema.

Como sefiala Lloret:

Los medios tecnol6gicos aportan al dibujo la posibilidad de ampliar su &mbito de
representacion, considerado espacial y cefiido especialmente a la superficie
bidimensional, asentdndose en una configuracion espacio-temporal, sin que por
ello las imagenes pierdan su virtualidad en la reproduccion. [...] Pueden
economizar tiempo en el proceso de elaboracién y [...] producir soluciones
plasticas de dicciobn o planteamiento espacial novedoso, aprovechando las
posibilidades que ofrecen los nuevos medios. [...] Los nuevos medios tecnoldgicos
favorecen el desarrollo y evolucion del dibujo, promoviendo su utilizacion y
difusién a sintonizar con las necesidades de comunicacion de nuestra época
(LLORET, 2000: p. 5).
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Compartimos la idea de que el impacto de las
nuevas tecnologias digitales en la creacion artistica
contemporanea ha marcado el final del periodo post-
moderno que caracterizo la historia del arte de los Gltimos
30 afios, dando inicio a una nueva modernidad. Sin
embargo, la clasificacion a partir del soporte no nos
interesa pues categoriza en una aparente disciplina lo que
realmente es un vehiculo de creacion, por mucho que la
herramienta cree nuevos caminos para la misma. La
aplicacion de la tecnologia per se, si no se apoya sobre un
discurso bien armado, se convierte en moda pasajera
basada en un elemento o programa basado en tecnologia
que simplemente muestra la habilidad de un individuo en

el uso de esa tecnologia; por eso, cuando los artistas han

podido situar sus propuestas conceptuales a través de estas

Figural: Dibujo geométrico
realizado con tiras de luces Leds por

propuestas artisticas en un estimulante entorno de  unaestudiante en el aula de
audiovisuales (UGR), 2017.

nuevas herramientas, han sido capaces de desarrollar sus

posibilidades partiendo del uso de los nuevos soportes,
para experimentar y discurrir por nuevos contextos creativos.

“El arte ha de fluir constantemente para mantener su poder. Y cuando los medios a través de
los cuales se expresa no se expanden, de forma casi magica, encuentra nuevos cauces que lo elevan
a un nivel superior” (ALGORA, 2008).

La evolucion de los medios y de los soportes ha contribuido a cambiar la forma de pensar y
de crear. Cada vez mas, prevaleceran obras y experiencias hibridas que mezclan diferentes medios,
soportes y disciplinas. El significado mismo de estos términos se va difuminando: el medio se
convierte en contenido, el soporte en medio y la informacion en arte (BOSCO & CALDANA,
2003).

El dibujo expandido al espacio y el tiempo: la hibridacion de lenguajes

El 21 de nov de 2010 el Museum of Modern Art de Nueva York programé una
interesantisima exposicion que reviso el dibujo en el siglo XX bajo el nombre “On line: Drawing
through the twentieth century” texto que consideramos de especial relevancia por el esquema
asociativo gque plantea para revisar obras de dibujo de todo el siglo pasado hasta la primera década

del siglo actual. En el catdlogo de dicha exposicion se afirma que “el dibujo se le ha asociado

VIS
Revista do Programa de Pds-graduagao em Artes Visuais da UnB
ISSN: 2447-2484

128



LOPEZ, Ana Garcia. (2019) El trazo virtual: dibujo sin fronteras en el entorno digital. Revista VIS, Vol. 18, No. 1. Brasilia: UnB, p.126-139.

convencionalmente con el lapiz, la pluma 'y el papel pero los artistas han dibujado lineas en paredes,
la tierra, ceramica, textiles, peliculas y las pantallas de ordenadores con herramientas que van desde
palos a espatulas, pasando por los pixeles. Al mirar més alld de la definicion institucional del
medio, trazamos un argumento para una historia expandida del dibujo que se mueve fuera de los
limites de la pagina y se inserta en el espacio y el tiempo. Esta exposicion recopila el trabajo de mas
de cien artistas y traza el mapa de la radical transformacion del medio entre 1910 y 2010, a medida
que los artistas convertian el dibujo en su elementos esenciales, haciendo de la linea el sujeto de una
intensa exploracion: por ejemplo como el sendero que se produce a partir del movimiento de un
cuerpo humano (el bailarin trazando lineas dindmicas por el escenario, el artista trazando lineas
errantes en la tierra) como elemento en una conexién (network), y como limite (politico, cultural o
social)” (Butler, 2010).

A partir de esta nocién de dibujo nos interesa explorar su expansion a entornos mas abiertos
que abarcan la utilizacion del espacio, el tiempo y el movimiento y el uso de tecnologias. Ya los
artistas futuristas emprenden un camino de creacién empefiado en construir y representar el
movimiento a través de la linea en el plano. Desde entonces la linea ha buscado salir del plano y
abordar el espacio y el movimiento. Antes de la invencion del cinematografo, las primeras
iméagenes de dibujo en animacion existian hasta las primeras animacién de Winsor McCay autor del
clésico Little Nemo in Slumberland.

Asi, abordaremos un campo mas amplio en el que el dibujo abraza la linea de tiempo y se
expande al espacio tridimensional. El arte digital se apoya en el dibujo y abarca un amplio abanico
de modalidades tales como la animacion, el net-art, los videojuegos, la infografia o la propia
fotografia digital entre otras tantas hibridaciones y experimentaciones de estos media con otras
disciplinas como la musica, la danza contemporénea o el teatro, todas ellas muy presentes tanto en
las practicas artisticas contemporaneas como en los grandes eventos como, por ejemplo, el Festival
Sonar y Art Futura.

Desde las primeras experiencias de Picasso con sus dibujos de luz, dejando la huella
tridimensional de la linea de una linterna tomada con una cdmara con una apertura de diafragma
suficiente, hasta las aventuras del videomapping, el dibujo interactivo o el uso de los procesos de
visualizacidn de metadatos, el recorrido es extenso y muy experimental.

La primera exposicion de graficos generados por una computadora tuvo lugar en 1953 en el
Sanford Museum de Cherokee, lowa (USA). Entonces, el expresionismo abstractoy
el informalismo eran las corrientes imperantes en el panorama artistico occidental. A partir de

entonces y especialmente en los afios 60, con la inclusion en las practicas artisticas del videoarte o
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el performance, la realizacion de graficos e imagenes digitales con la ayuda de maquinas
informaticas empezd a multiplicarse hasta hoy. La revolucion tecnoldgica de finales del siglo XX 'y
comienzos del XXI junto con la aparicion de las cAmaras fotogréaficas digitales ha propiciado y
popularizado un arte digital enriquecido creativamente mediante la utilizacion de programas
informaticos.

Veamos algunos ejemplos muy diversos de este maridaje del dibujo y el audiovisual:
Dotar de tiempo a la linea en carboncillo: William Kentridge, premio Princesa de las Artes 2017 en
Espafia usa dibujos para crear peliculas. En sus obras, a diferencia de la animacion tradicional que
emplea varios dibujos para denotar cambio y movimiento, Kentridge borra y altera un dibujo Unico
y estable mientras graba los cambios con la cdAmara y el montaje del stop-motion. Modifica el
dibujo ligeramente, va a la cAmara y comienza lo que él llama "la actividad fisica bastante tonta de
acechar el dibujo, o caminar hacia adelante y hacia atras entre la camara y el dibujo; elevar,
cambiar, adaptar la imagen. "El resultado es un hibrido de dibujo y pelicula que ha sido muy
elogiado tanto por su manipulacién innovadora de los medios como por su capacidad de analizar
problemas sociales preocupantes de una manera que no es ni sentimental ni engrandecida.
Siguiendo su estela Nemanja Nikoli¢ (Belgrado, 1987) o Matt Bollinger (Missouri, 1988) nos
permiten ver el proceso de creacion y borrado en una sucesion infinita de dibujos y su montaje con
la técnica del stop-motion.
La linea-luz en el espacio tridimensional

Es conocida la técnica del “light painting” pero menos la aproximacion que Picasso hizo los
afios cuarenta de su dibujos con luz, otra aproximacion a dotar a la linea de movimiento. Parece
que todo empez6 con el fotografo de la revista Life, Gjon Mili, cuando visité al pintor para un
reportaje sobre él. El fotografo le ensefid esta nueva técnica que él estaba ensayando a través del
montaje de unas bombillas pequefias en las botas de unas patinadoras de hielo, fotografiandolas con
el obturador bastante abierto y con una velocidad lenta de exposicion. Picasso realizo junto con Mili
mas de 30 dibujos

Destacaremos algunos artistas que participaron en Granada (Espafia) en el contexto de las
Muestras de Arte Efimero del 20087 y de 2009° y de la Bienal del Milenio Reino de Granada®* de

2011. Nos parece interesante traer a colacién ejemplos que se han visualizado en el entorno

! ver en: https://www.thebroad.org/art/william-kentridge
2 http://www.spora2008.asociacionartes.com
3 http://asociacionartes.com/portfolios/spora-biennial-international-exhibition-of-ephemeral-art-tradition-and-

modernity/
* http://asociacionartes.com/portfolios/the-granada-millenium-biennale/
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patrimonial de esta ciudad, por el vinculo continente/contenido que conlleva la obra de sitio
especifico.

Figuras 2: Dibujos de luz hechos por los estudiantes de Audiovisuales de la Facultad de Bellas Artes de la
Universidad de Granada (UGR)

El cuerpo como extension de la linea: el dibujo performativo

Figura 3: Konic Thtr. Workshop y muestra de escena aumentada. 1l Muestra de Arte Efimero 2009. Parque
de las ciencias de Granada

El proyecto de Konic Thtr (Figura 3) dentro de la Il Muestra de Arte Efimero, se incluyé en
el Workshop de “Escena Aumentada” e incluyé sensores en los cuerpos de los performers y
bailarines que realizaban movimientos que eran recogidos por los ordenadores y transformados en
imagenes digitales y en sonidos.

Otro ejemplo de interaccion en la generacion de lineas y el establecimiento de relaciones fue

“Sociograma interactivo” de Daniel Rojas y Carles Gutiérrez (Figura 4), una instalacion reactiva a
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la presencia de las personas que transitan por el espacio de un palacio del siglo XVI del camino del
Darro en Granada. Ofrecia la posibilidad de interaccion entre ellas, produciendo lineas y figuras
geométricas mediante imagenes y sonidos generados a partir de su posicion relativa y su

desplazamiento.

Figura 4: Daniel Rojas y Carles Gutiérrez “Sociograma interactivo”. Il Muestra de Arte Efimero 2009. Patio
del Hotel Ladrén de Agua, edificio patrimonial del Siglo XVI.

La instalacion consistio en una proyeccidn de imagenes sobre el suelo de la sala. Cada una
de las personas presentes se constituyé como es el nodo de una red, un circulo con el que cada uno
desempefia su rol y se relaciona con los demés. Al mismo tiempo que se dibujan, mediante lineas
entre los nodos, el mapa de las relaciones de cada persona con los demas. La obra funcionaba
mediante la captura, via camaras infrarrojas, de la posicion de los presentes en el espacio. Una
aplicacion de tracking y visualizacion (openFrameworks) genera los gréficos sobre los visitantes
que pueden ser modificados por ellos segin sus movimientos de acercamiento o alejamiento a los
demas y a los elementos cercanos. Las imagenes proyectadas y los sonidos se transformaban en
extensiones corporales, con las que interactuaban realizando dibujos geométricos con las otras
personas presentes en el espacio.

Queremos destacar el trabajo de Lu Dadong, artista ligado a la caligrafia performativa, en
concreto su trabajo con las sombras “Character Shadows” (Figura 5). Para Dadong, el arte de
dibujar caracteres incluye al menos dos componentes: la accion del dibujo de la escritura en si
misma y los trazos que esos movimientos del cuerpo dejan atras en el espacio. La serie de Dadong
de caracteres-sombra intenta explorar el aspecto efimero, incierto, pero verdaderamente perceptible
que subyace entre: la sombra de los caracteres, o en otras palabras, la sombra del movimiento que
logra la accién-escritura. Estas series dependen en Gltima instancia del medio video: la camara

documenta la manipulacion que la mano hace de un objeto lineal abstracto como un lazo, un cordel,
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un hilo de seda, desde su posicion inmovil al primer temblor, movimiento, vibracion, retorcimiento,

serpenteo, creando formas continuas que crean la impresion de caracteres en cursiva.

Figura 5: Lu Dadong, “Character Shadows”, Hangzhou, China. Proyeccion de sombras por cuerdas y lazos
en su manipulacion en tiempo real.

Figura 6: Elisabeth Lumme. “No condition is permanent” Video instalacion. El Bafiuelo (SXI). Il Muestra
Internacional de Arte Efimero, 2009

Por otra parte, el trabajo de la alemana Elisabeth Lumme (Figura 6) sobre las paredes de El
Bariuelo (un bafio arabe del S.X1 en el centro de Granada) “No condition is permanent” consistio en
realizar dibujos virtuales que reflejaban los movimientos de la camara y las formas y superficies de
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las histdricas paredes del Bariuelo. En una doble proyeccion, el video de Lumme reflejaba
diferentes modos de percepcidn, lentos unos y mas rapidos otros, a la vez que proporcioné algunas
ideas utdpicas sobre el lugar y su historia. En referencia a la Andalucia isldmica y cristiana, los
patrones de luz pudieron observarse por momentos en paredes y techos. Como una obra en
desarrollo, los visitantes fueron invitados a participar afiadiendo nuevos patrones de color y dibujos
a la obra en desarrollo.

Del mapping al Big Data aplicados a la obra de arte contemporanea

La historia de la imagen proyectada desde las primeras aproximaciones al movimiento en el
dibujo a las aplicaciones de Smart phone parece corta, y lo es, pero no tanto como puede parecer.
Desde la famosa Linterna Magica creada por Chrisiaan Huygens y Atanasius Kircher, pasando por
la fantasmagoria, podemos trazar el vinculo entre esos y la primera proyeccion sobre una superficie
no plana, que data de 1969 en la inauguracién de la atraccién “La mansion encantada” de
Dysneyland.

En 1980 se produce la primera aproximacion al mapping actual. La realiza Michael Naimark
y es una instalacion artistica llamada Displacements. En ella, se filmo un salén con dos performers
y una camara rotatoria. Después la cdAmara seria reemplazada por un proyector. El resultado es una
proyeccion en mapping rotatorio.

El cine ha sido igualmente motor de nuevas tecnologias que méas adelante se ha podido
utilizar para el arte, la publicidad o el entretenimiento. ElI mapping parece haberse instalado en los
grandes acontecimientos de musica y publicidad. Sin embargo, ya desde finales del siglo XX, los
artistas empezaron a experimentar con el medio audiovisual y también con la posibilidad de
proyeccion interactiva en el espacio. Entre los artistas espafioles hay interesantes acercamientos al
video mapping aplicado a piezas de arte contemporéneo. Un buen ejemplo son las obras de Daniel
Canogar pues hace un uso de mapping que da respuesta a la concepcion de la obra y no sucumbe a
la tecnologia per se.

En la Muestra de Arte Efimero de Granada en 2008 el colectivo de artistas MIGA (Figura
7), un sélido equipo de creadores visuales formado por Vj, Dj y Vjing provenientes de muy diversas
disciplinas, artistas multidisciplinares con conocimientos técnicos, estéticos e informaticos, que
realizan actuaciones en directo, utilizando ordenadores, dispositivos Midi, reproductores de video y
mezcladores, generando un discurso audiovisual con mayor o menor grado de improvisacion. En el
caso de la obra realizada para la Muestra de Arte Efimero de Granada de 2008, MIGA ofrecio una
creacion audiovisual artistica en tiempo real sobre la fachada del antiguo cine Aliatar, en pleno

centro de Granada. En él, exploraron las posibilidades a través de diferentes métodos como
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experimentacion musical en directo, visuales generativos, procesamiento de sefial video o montaje y

composicion visual en tiempo real.

Figura 7: MIGA. Mapping del colectivo de artistas audiovisuales sobre la fachada del Cine Aliatar, Granada.
Muestra de Arte Efimero de Granada, 2009.

También este colectivo a través de su empresa ITEM Media SCA colaboré en la realizacion

el mapping interactivo musical que los estudiantes de la Facultad de Bellas Artes idearon para la

fachada del Hospital Real (Rectorado de la Universidad de Granada) en 2015 para la celebracion

del Afo de la Luz (Figura 8).

Figura 8: Trabajo de mapping interactivo audiovisual con Kinect realizado por los estudiantes sobre la
fachada del Hospital Real (Rectorado de la UGR)
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Por ultimo, nos detenemos en el dibujo en el espacio virtual o como el arte digital se apoya
en el dibujo abarcando un amplio abanico de modalidades tales como la animacién, el net-art, los
videojuegos, la infografia, o el uso de los datos masivos y las redes entre otras tantas hibridaciones
y experimentaciones de estos media con otras disciplinas como la musica, la danza contemporanea
0 el teatro, todas ellas muy presentes tanto en las précticas artisticas contemporaneas como en los
grandes eventos como, por ejemplo, el Festival Sénar o Art Futura. En esta categoria estan los
artistas que utilizan la tecnologia y los soportes digitales y audiovisuales como esencia misma de
sus creaciones en dibujo contemporaneo.

Es una nueva generacion la que habita el sistema del arte actual (en su doble dimensién,
fisica y virtual); esa generacion ya ha crecido con el smartphone, el ordenador y los videojuegos
(Lieser, 2011) y se desenvuelve en un contexto en el que Internet, la red de redes, es a la vez
soporte y materia prima de la propia obra de arte. Hablamos de un entorno en el que se suele incluir
el Net. Art, el arte del cddigo, la pintura digital, las experiencias cinematograficas en red, las
instalaciones electronicas, asi como otros comportamientos tales como el activismo en red, los
blogs y un conjunto muy extenso de practicas artisticas articuladas en torno a las nuevas tecnologias
y la red Internet (Garcia-L6pez, Mazuecos, 2018).

En este caso se trata de obras artisticas que utilizan Internet no como un medio de difusion
sino cuando la red constituye un campo de creacion propio e inherente a la obra de arte, practicas
ocurridas fundamentalmente en la Ultima década. Se plantea una aproximacion al tema desde el net
art hasta los metaversos, el arte post-Internet , el blog-art y los hacktivismos, dentro del corrientes
como el activismo politico y del pro-comun. De igual modo, manifestaciones artisticas que, sin ser
obras en linea, trabajan acerca de internet en cualquiera de sus dimensiones estéticas, técnicas,
linguisticas, politicas o econémicas utilizando todo tipo de medios de expresion - video, imagen
fija, performance, etc (Cf: PRADA, 2015).

Por ejemplo, los datos abiertos son utilizados libremente por los artistas para modificarlos y
compartirlos en obras de arte. Estas piezas pueden utilizar datos de la realidad para producir una
obra que queda igualmente en el espacio virtual o pueden “saltar” al espacio real, con lo que el viaje
de lo virtual a lo real también es interesante. Ejemplo de esto es la pieza de David Bowen “Tele-
Present Water” (Figura 9), pieza movil que recibe datos de la boya 46075 situada en el Océano
Pacifico de la National Oceanic and Atmospheric Administration realizando un dibujo continuo y

en tiempo y espacio real del estado del mar en ese lugar del océano.
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Figura 9: David Bowen, “Tele-present water”, instalacion . National Museum Wroclaw, Poland 2011

Por su parte, el musico experimental e investigador granadino José Lépez Montes® realizé la
sonificacion de datos espectrograficos y composicion algoritmica, en su Gltima pieza “Chasmata”
para la celebracion del XX aniversario del Museo Guggenheim (Octubre de 2017) realizada con

datos de la atmosfera y el suelo de Marte de la Estacion Espacial Internacional (ISS).

Conclusién

En definitiva y a modo de conclusion diremos que las tecnologias y la utilizacion de la red
Internet ha hecho evolucionar las fronteras del arte contemporaneo en general y en particular los
ambitos conceptuales de creacion que el Dibujo abarcaba hasta hace muy poco tiempo. El
desbordamiento de fronteras y la superacién de antiguas acepciones ha dado paso a un rico
ecosistema de experimentacion que permite al artista transitar en un contexto hibrido en el que no
existe diferencia entre un carboncillo, un pincel, un pixel o un lapiz dptico. El reto del artista es
dotar de coherencia y discurso la utilizacién de estos nuevos soportes y tecnologias para evitar caer
en obras que pueden ser complejas y hasta espectaculares en su realizacién, pero vacias de

contenido.

5 http://www.lopezmontes.es
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