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1. Planteamiento del Problema

Segun Francois Soulages (2005), el Cuerpo en la fotografia es un elemento que tiene
una gran capacidad de impacto segun su significado, el cual depende de la cultura, contexto
histérico y contexto social, lo que permite jugar con la idea fundamental de la existencia,
generar memoria o crear fantasias, que al igual que satisface las necesidades del espectador lo
engafia, pues parte de una manipulacién de la imagen de la realidad.

[...] todo el mundo sabe que la fotografia puede ser doblemente engafiosa?
Engafiosa en primer lugar antes de la toma por una puesta en escena, y en segundo
lugar tras ella en el momento de revelado y el copiado.

F. Soulages, 2005, p. 30

El cuerpo se transforma entonces en un potente medio de comunicacién mediante el uso
de imagenes planeadas, apoyandose en simbologias, representaciones o imagenes que son
cercanas y entendidas dentro de la cotidianidad de una sociedad. Permite la evolucion del
fisico humano, de objeto de satisfaccion visual, a ser también fuente importante de temas de
discusion. De ahi la inspiracion para muchos artistas que buscan, constantemente, diferentes
formas de exhibir lo bello y jugar con las normas establecidas: cuerpo masculino, cuerpo
femenino o cuerpo andrdgeno, cuerpo viejo y cuerpo joven, cuerpo sano y cuerpo mutilado,
desde la fantasia y el punto de vista del disefio, cuerpo metafoérico. El cuerpo que produce un
mensaje, envia sefales, recibe respuestas. El cuerpo simbolo va dirigido a lograr su cometido
dentro del concepto de una produccién grafica.

La transformacion de la imagen del cuerpo surge de la necesidad del ser humano de
crear, de equilibrarse entre su interés individual y la convivencia con el resto de la sociedad. El
ser humano crea fantasias y se idealiza habitando en dicho entorno, y la fotografia, como lo
afirma Soulages, tiene un prejuicio, que consiste en que todo lo que es fotografiado, tiene una
prueba de existencia; hasta es su reflejo; bien sea un acontecimiento, una situacién o una
persona.

Erhard U. Heidit afirma que el paradigma constructivistalaceptado actualmente en las
disciplinas académicas, se basa en la suposicion de que el hombre, por carecer de un entorno
especifico como ser vivo desde que nace, siente el anhelo de crear su propio entorno que
garantice su supervivencia tanto individual como socialmente. Dicho deseo de existir y
sobrevivir impuls6 a los individuos a buscar herramientas que les permitieran compensar el
afan de sobresalir y ser igualmente aceptados. La fotografia como una puesta en escena, su
iluminacion, el vestuario y el maquillaje son elementos importantes para crear una realidad
alternativa. Con la llegada de los programas que permiten un retoque digital sobre la foto, se

'Entiéndase como la idea fija de los esquemas mentales segln las normas sociales, que se ensefian
durante la formacién del individuo.
’Esto se tomo de una observacion natural gue se realizé mientras se retocaban fotografias de quien fug
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generaron diferentes estilos que ofrecen una mayor manipulacién de las imagenes, que dentro
de una sociedad movida por ellas, brindan una respuesta a dicha necesidad desde el mundo
virtual.

Pregunta

¢,Como el uso de las herramientas digitales de post-produccion en la fotografia de
retrato ha modificado la percepcién del cuerpo?

2. Objetivos

2.1 Objetivo General

Evidenciar como las herramientas de post-produccion digital han influido en la
transformacion de la percepcion del cuerpo en la fotografia de retrato.

2.2 Objetivos Especificos

1. Analizar la percepcién del cuerpo en la fotografia de retrato segun el empleo de las
herramientas de edicion digital.

2. Analizar las tendencias de manejo del cuerpo con las herramientas digitales en la
fotografia de retrato.

3. Determinar cuales son los elementos que han transformado la percepcion del cuerpo a
partir del uso de las herramientas digitales en la fotografia de retrato.

4. Explorar alternativas expositivas de montaje contemporaneo de arte digital.

5. Realizar una produccion fotografica que ponga en practica los conceptos y hallazgos
encontrados en este estudio.

10



3. Justificacion

La percepcion del cuerpo y las formas de representarlo han cambiado
considerablemente con la fotografia digital y las herramientas de post-produccion. Desde su
llegada en la década de los 90s, estas han permitido una mayor manipulacion en la edicién de
las fotos, generando un gran impacto en la estética: por una parte, los fotografos pueden jugar
con la realidad del individuo mucho mas facil, ubicandolo en espacios extraordinarios y
modificando su apariencia fisica; por otra parte, el retratado tiene la posibilidad de elegir si
desea retocar -0 no- la imagen fotogréfica que lo representa.

Hay quienes quieren ser mas bellos y a pesar de que la transformacion digital ha sido
drastica, se ven representados y se identifican con esa nueva imagen de ellos mismos, que
termina encarnando su “Yo ideal y deseado”. Otros, son consientes de los cambios y disfrutan
del mismo, jugando con su propia apariencia (desean ver cOmo se verian con una u otra
modificacion). Otros no estan seguros de su imagen y temen al ojo critico del fotégrafo que
retoca la imagen, porque en ese momento se estudia detalladamente su fisionomia,
modificando lo que se considere necesario para lograr la finalidad de la foto.?

Gracias a estas herramientas, hay personas que ya conocen el tipo de retoque que se
quisieran hacer, ya lo han visto; ya han formado una idealidad de su imagen corporal; ya saben
como podrian ser; entonces ya desean esas transformaciones sobre su propio cuerpo, porque
quieren transmitir ese ideal al exterior y ser identificados con este, dentro de su entorno. ¢Es el
cuerpo un medio efectivo para transmitir mensajes tanto sociales como individuales?

En este contexto, el cuerpo, construido en las ultimas décadas, se vertebra en torno
a lo que puede ser considerado como un decir nutrido de hablar y de habladurias o,
si se prefiere, como un habla compuesta y descompuesta de decires.

Pérez, 2004, p.12

El cuerpo siempre se ha usado como un medio de comunicacién que se nutre con los
paradigmas constructivistas. Su manejo tiene un significado determinado dentro de cada
sociedad donde el comportamiento depende de su “espiritu y es un simbolo de sus ideas y
emociones, de su actitud en general” (E. U. Heidt (2004) & Oheim, G.(1955). p.49). Desde el
punto de vista del disefio, se debe buscar la forma de crear elementos que permitan una
mayor conexion con un usuario o espectador, con la finalidad de cumplir un objetivo que bien
puede ser, transmitir un mensaje y, usando el cuerpo, se logra generar mayor impacto por la
calidad de la imagen que se pueda obtener, ya que puede romper los paradigmas establecidos
socialmente. Michael Polnareff, cantante del pop francés, conocié perfectamente la reaccion

’Esto se tomo de una observacion natural gue se realizé mientras se retocaban fotografias de quien fue
retratado mientras presenciaba cémo se iba transformando.

11
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gue se puede generar al romperlos. En su pais natal, expuso sus nalgas en una fotografia para
cartel publicitario de un recital que realizaria en el Olympia, el mayor music - Hall de Paris,
accion que le costé una multa de 150 000 francos en total. La controversia era que se trataba
de una fotografia, realista y en que la diferencia de color entre sus bronceadas piernas y la
blancura de sus gluteos era impactante, “Hoy, ese cartel se ha vuelto objeto de
coleccion”(Gisele Freund 1993, p.169). La representacion del desnudo se aceptaba en cierto
grado cuando se trataba de una pintura, pero al ser mostrada en una fotografia causaba un
gran impacto ya que es una imagen sacada de la realidad y evidenciaba un tabu.

La fotografia digital es mucho mas asequible ya que no gasta tantos materiales para
obtener un resultado inmediato y dada la facilidad de publicacion, gracias a la virtualidad, su
produccién aumento considerablemente en todo el mundo. Surgieron entonces diferentes
estéticas y técnicas que dependian netamente del ojo del artista, sus intereses y experiencia.
Adobe Photoshop, Aperture, Corel Photo Paint y Paint Shop Pro, son algunos de los programas
mas utilizados para realizar retoque en fotografia, donde las posibilidades de realizar
composiciones con el cuerpo y su espacialidad son muchas.

En el momento de realizar una bisqueda de un material que indique cuéles han sido las
nuevas tendencias estilisticas que nacen con las herramientas de post-produccion, sélo se
encuentra literatura acerca del manejo de la camara y los programas de edicion al hablar de
fotografia digital. La vision del manejo del cuerpo ha cambiado gracias al mundo virtual y digital
pero, hay vacios teoricos desde el punto de vista artistico digital: no se encuentra material
bibliografico que reuna estilos y técnicas demostrando los alcances de las nuevas herramientas
digitales de edicion.

En resumen, se esté planteando realizar un aporte que contenga técnicas del manejo del
cuerpo en las fotos digitales, a partir de la creacion de un analisis del trabajo de tres autores
colombianos. Se analizaran los elementos propios de la técnica de cada uno, teniendo en
cuenta las categorias dadas por Soulages: la fotografia doméstica, la fotografia erdtica o
pornografica, la fotografia publicitaria, la fotografia artistica y la fotografia de reportaje. Esta
tltima no permite la intervencion del fotografo en la escena a retratar, ni mayor intervenciéon en
la post-produccién, razon por la cual, no se tendrd en cuenta a la hora de la realizacion del
proyecto final de esta investigacion. En la primera categoria, se utilizaran fotos subidas por los
usuarios de Facebook. En la segunda, se estudiara el trabajo del fotografo bumangués Raul
Higuera, en la tercera, a Eren Isaza de Medellin y en la artistica a la calefia Marcela Bolivar.

En este producto los estudiantes de fotografia encontrardn un material donde hallaran
técnicas del manejo del cuerpo humano con las herramientas de ediciébn en fotografia
colombiana, que les permitira llenar vacios de conocimiento de forma clara y facil de entender,
aportando al desarrollo de sus propios trabajos e incentivando a buscar nuevas formar de usar
el cuerpo.

12
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4. Hipotesis

Hay ciertos indicios que dan cuenta de la transformacién de la representacion del
cuerpo a partir de la masificacion de la fotografia digital y las herramientas de edicion, situacion
gue se ve representada en los diferentes grupos de fotografia planteados por Soulages.

5. Metodologia

Esta investigacion es de tipo cualitativo y se llevara a cabo a partir de entrevistas a
profesionales en el tema a estudiar, lo que permitird ampliar los conceptos y perspectivas sobre
el tema del cuerpo. También se realizara un estudio bibliografico sobre la imagen del cuerpo en
la sociedad y su trascendencia en la fotografia, sobre las diferentes categorias de fotografias
segun Soulages y el fotomontaje. Para el estado del arte, se analizaran fotégrafos que realizan
fotografia de retrato y ejecutan un proceso de post-produccion digital sobre estos. Se hara una
recoleccion de trabajos de arte tecnologico, destacando su relevancia desde su aporte al
proyecto a desarrollar.

Durante el trabajo de campo, se llevara a cabo una observacion natural a un grupo de
personas, basada en la teoria hallada. También se hara un trabajo practico de pre-produccion,
produccién y post-produccion en el cual, se puedan aplicar el nuevo conocimiento técnico en
fotografia.
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6. Marco Teorico

Capitulo 1. Fotografia

John Pultz (2003) afirma que la fotografia ha hecho mas que todas las otras artes
visuales para generar la configuracion de las nociones de nuestro cuerpo, dado que su
representacion ha apoyado a la construccién de las normas de conducta sexual, y las
relaciones de poder en general.

El cuerpo es una herramienta de comunicacién visual, con el cual se pueden realizar
composiciones estéticas que cumplan con un fin determinado; en el caso del retrato, el cuerpo
es el factor mas importante de la composicion, pues es este el objeto a fotografiar, puesto en
distintas situaciones que confrontan la realidad cotidiana, exhibiendo un momento intimo, como
en el caso de la fotografia erética, lo excéntrico de la fotografia de moda, la planeacion de la
cotidianidad en las fotos domésticas y las emociones, vanidad y vision critica del artista. Segun
John Pultz (2003), el cuerpo ya no es un elemento de goce visual, ahora el cuerpo es un
elemento de discusién bastante complejo.

Como se menciond anteriormente, Soulages (2005) afirma que se generan muchas
interrogantes con la fotografia, ¢ Podria esta darnos el objeto a fotografiar? ¢ Es realmente una
prueba de algo que acontecié, de un momento pasajero, de un fendmeno o la prueba concreta
de la existencia? O incluso llegar a preguntarse, ¢ Si todas las fotos son siempre planeadas y
puestas en escena? La respuesta a estas, estd dada por los prejuicios de la fotografia, los
cuales otorgan una de sus principales funciones y que con esta informacién, se pueden
categorizar en los siguientes cuatro grupos:

1.1 Fotografia Doméstica

Es “aquella que todos mas o menos practicamos en la domus: en la casa, en familia, de
vacaciones, con amigos, etcétera.” (Soulages, 2005, p. 28).En este caso, el material fotogréafico
crea una documentacion historica con la que se garantiza que el momento fotografiado existié y
guienes fueron participes de dicho acontecimiento, y por otro lado, que quien se fotografio,
realmente existe. La imagen capturada en el tiempo, les permite a los sujetos involucrados
tener la posibilidad de revivir el suceso cuando se mira la fotografia; entonces ya son muchos
quienes no viven el presente por pensar en dejar un registro que les permita revivirlo en el
futuro, es decir, “ya no viven para vivir el momento, sino para haber vivido” (Soulages, 2005, p.
29).

Sin embargo, el engafio se encuentra en que ya la fotografia familiar, segin Francois
Soulages (2005), también esta planeada, el fotdgrafo sabe como quieren que sus modelos
gueden en la fotografia, y estos ultimos, al mismo tiempo ya saben como posar para sacar
mayor provecho de sus atributos, por ejemplo. Ambas partes manipulan en resultado para que
la documentacion a futuro sea mas valiosa y rica en informacion.
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La toma de la fotografia se populariz6, como se mencioné antes, por la asequibilidad a
la cdmara digital y de la mano de las redes sociales, se increment6 tanto el nUmero de fotos,
como el numero de quienes las observan. Desde la virtualidad, se ha modificado la perspectiva
del &lbum familiar: antes el cuerpo era admirado en el album fisico, ahora este puede ser
admirado en Facebook, Hi5, Twitter, MySpace, Flickr, etc. En estas paginas, las personas
siempre buscan poner una imagen donde tienen una apariencia bonita, para que sus contactos
puedan tener esa imagen de si mismo. Es casi improbable que alguien ponga una foto en la
cual no se sienta a gusto con su imagen, no quiere que otros lo reconozcan de esa forma. De
esto, surgio la necesidad del retoque, lo que permiti6 que los mas emprendedores sacaran
provecho economico de sus conocimientos en las herramientas de edicion, creando
laboratorios virtuales, donde las personas pueden enviar sus fotos a través de un correo
electrénico para que las intervinieran digitalmente.

Con la virtualidad y la fotografia domeéstica, la idea de la inmortalidad y el poder
interactuar con quien ya no esta, es posible ya que cuando una persona muere en el mundo
material, sigue trascendiendo en el virtual. Con la informacion en este mundo, como en el caso
de Facebook, las personas cercanas pueden seguir interactuando con la documentacion
histérica, comentando las fotografias, subiendo nuevas y etiquetando a esta persona, haciendo
comentarios sobre los recuerdos y vivencias pasadas. Las personas pueden desahogar sus
pensamientos y sentimientos por este medio, generando una sensacion en donde el duefio del
perfil efectivamente tendra la posibilidad de leer lo que se le ha escrito. Todo esto genera, una
modalidad de ritual contemporaneo, que conmemora la vida a través de un médium digital que
permite la emision de mensajes, similar a la accidon de escribir una carta y quemarla para
enviarla, generando la sensacion de que la persona aun vive por que tiene un perfil en alguna
red social.

Ahora con la fotografia digital doméstica y el mundo virtual es mucho més facil dejar
huella en el mundo, donde los seres queridos, son quienes eternizan la existencia del sujeto en
cuestion, el cual partiendo de la informacién planteada por Soulages, se hace uso de
fotografias que lo representen mejor o de la forma en que este quiere ser representado, para
que asi pueda ser recordado con determinadas caracteristicas, tanto fisicas como de
personalidad.

1.2 Fotografia Pornogréfica o Erética

Se le da la funcién a esta categoria de “instalar un proceso de fantasias a partir de una
escena que supuestamente ocurrid, y en cierto modo lo hizo bajo nuestra mirada.” (Soulages,
2005, p. 29). Estas fotos son la prueba de una accién real que merece ser mirada; y cuando
estas fotografias son comercializadas, quien la compra considera que su imaginacion o
recuerdo no es suficiente para apreciar la situacion y necesitan de la fotografia testigo, esta
fotografia que es deseada por los mirones. Esta fantasia se incrementa cuando la fotografia es
al mismo tiempo doméstica, donde un sujeto o toma el papel de fotdgrafo/voyerista o de sujeto
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a fotografiar/exhibicionista. Estos dos roles potencializan la veracidad del acontecimiento, mas
gue un espejo o0 un recuerdo.

Estas fotografias son actuadas, es decir, cumple con su finalidad, pero no hay un
sentimiento ni veracidad de la accién que se esta representando. Como el autor lo afirma “es
convencional y artificial a mas no poder.” (Soulages, 2005, p. 31). La fotografia, logra transmitir
deseo para quien la observa, mas no produjo deseo para quien tomo la fotografia, a menos que
se trate de una fotografia doméstica, que seria entonces un recuerdo de haber gozado. En el
caso de este tipo de fotografia, es la finalidad lucrativa que pueda significar para aquellos que
la produjeron, es el factor que motiva e impulsa a organizar toda una escena que remita a un
momento de goce.

Anteriormente, las fotos er6ticas y pornograficas, se encontraban en impresos en las
revistas para adultos, como Playboy, que fue una de las pioneras que publicar tanto imagenes
de voluminosas celebridades y mujeres de la vida cotidiana exhibiendo una gran cantidad de
piel. Antes esas fotos tenian un precio y la desnudes tenia un valor moral mayor, ya que el
adquirir este material, requeria un contacto humano. Hoy en dia con las nuevas tecnologias, se
puede acceder a la fotografia erdtica con la conexién en internet pagando una cantidad de
dinero determinada por cada empresa promotora, o también, gracias a las redes sociales el
desnudo se encuentra al alcance de un click, tanto el teatralizado como el doméstico.

La fotografia digital y la virtualidad de las imagenes, permiti6 la masificacion de la
fotografia del desnudo, pues se encuentra facilmente en internet, y de la misma forma que
ocurrié con la fotografia doméstica, por su asequibilidad a la camara, la foto casera erdtica
termind en linea, ademéas de las numerosas péaginas donde la sexualidad es un acto vivo, lo
qgue hacen del observador, un cémplice de lo que esta sucediendo en el presente, y no de una
escena que ya ha sucedido. Esta facilidad de publicar un momento intimo y compartirlo con
otros incrementd la sensacién de goce porque se estaba tratando de un tema tabu, ya que
sacaban la sexualidad de las cuatro paredes de la habitacion a la luz publica virtual, protegidos
tras una mascara: el anonimato y el nickname.

La fotografia de desnudos funcionaban como los grandes salones de pintura de
artistas de prestigio como Alexander Cabanel y Willian-Adolphe Bouguereau, quienes
bajo pretexto de arte, habian accesibles cuerpos femeninos sin ropa a la fantasias
sexuales de espectadores masculinos.

J. Pultz, 2003, p.38

Con las herramientas de post-produccion de la fotografia digital, se retoman las
caracteristicas del arte romantico, donde la idealizacion del cuerpo y la puesta en escena para
la desnudes jugaba el rol principal en el lienzo. Poco a poco, el bello del cuerpo fue
desapareciendo, junto con las estrias y la celulitis. Los cuerpos son cada vez mas firmes,
torneados, y tanto la fisionomia masculina como la femenina, sufrieron transformaciones,
donde se juega con el volumen y las texturas de su cuerpo. Este ideal de belleza, esta ligado a
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lo que no es publico, al tabu, al voyerismo, o lo que pueda generar fantasia con el objeto
deseado. El ideal de belleza esta, ahi en esa fantasia.

Este género no satisface por su rigueza narrativa, mas lo hace por su aparente veracidad,
donde la realidad no representa un rol trascendental, ya que quien mira estas fotos, quiere
creerlas y por lo tanto, lo cree.

1.3 Fotografia Publicitaria

Su funcién es probarnos que lo que se fotografio es lo real, y por lo tanto existe: “Lo
real existe como usted se lo imagina; no soy una imagen de una imagen, soy una
imagen de lo real —nos dice la foto-; por tanto, con sobrada razon lo real es
deseable y, en consecuencia, consumible y comprable”

Soulages, 2005, p.29.

La imagen publicitaria, capta la apariencia y por lo tanto se da por real; es mas eficaz que la
realidad, ya que le permite al espectador sofar.

Hoy en dia ya son muy pocos quienes creen en este tipo de fotografia, que busca solo
ilusionarnos; ya se conocen muchas de las técnicas que se utilizan para hacer deseable lo que
se esta comercializando. En el caso del retrato, en la publicidad se apela a las glandulas espejo
de los consumidores; estas convencen al individuo de que podra verse como el modelo o la
modelo que usa ropa de una marca determinada, presente en un anuncio publicitario. Realiza
todo un montaje teatral para logar vender estatus o belleza o estilos de vida etc.

La imagen, entonces, es un operado que se dirige a nuestros sentidos para
decirnos bajo la encarnacién de la imitacion hacia lo figural del objeto enunciado.
De este modo, el lenguaje figurativo, describe Francastel es, a la vez, un
instrumento de informacién del pensamiento.

P. Mejia Garcia, 2009, p.60.

No es un secreto que la publicidad es manejada por los medios de comunicacion, los
cuales son controlados por los gobernantes y adinerados de una sociedad capitalista y
teniendo en cuenta lo que se menciond anteriormente, la fotografia es un elemento que
configura la imagen de la identidad sexual y de poder, lo que les permite a los mandatarios
tener control sobre el comportamiento de los habitantes que conviven en un mismo entorno. La
fotografia se cred durante periodo de conflictos sociales donde el proletariado, se levantaba
contra la burguesia y la aristocracia, convenciendo a estos dos, que necesitaban un medio para
mantener orden en el sistema social.
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“El historiador del arte y fotografo britanico John Tagg (1949) sostiene que la
fotografia, nacida de la cultura de masas que surgié después de las revoluciones de
fines de siglo XVIII, primero existi6 como un medio para celebrar al individuo y, por
eso, como un medio de control social”

J. Pultz, 2003, p.10

Actualmente, los medios masivos de comunicacién, de la mano con el gobierno,
transmiten la informacién que ellos consideran pertinente para mantener el control, generando
una polarizacion de la informacién que se recibe dia a dia. En las revistas, es donde
generalmente se encuentran las fotografias publicitarias, se publican grandes e imponentes
fotos de los estereotipos de éxito, segun el prestigio social, segun la profesion o en otras
palabras, el estilo de vida ideal, cumpliendo dos funciones: la primera, mantener el poder de los
apoderados, y segundo, llegar a tener el estereotipo que todos deberian seguir para, como
popularmente se dice, “ser alguien en la vida”. En las revistas de moda, el cuerpo que se vende
actualmente (varia segun las tendencias), es esbelto, alargado, estilizado, que usualmente se
usa como un maniqui en el cual se puedan exhibir las prendas, accesorios, campafas
publicitarias, o vender a la persona retratada, dentro de un contexto de la vida publica,
fardndula o celebridades, como en el caso de las modelos reconocidas, que ademas de
promocionar el producto que estdn usando, como uno de los iconos de belleza.

Anteriormente el nimero de personas que creia en la fotografia publicitaria era bastante
alto, las imagenes de las modelos que salian en la portada de la revista, era mucho mas
cercana a la realidad y la modificacion se limitaba a la iluminacion y al maquillaje. Hoy en dia,
con el crecimiento de las tecnologias y la accesibilidad al conocimiento, la confianza en la
publicidad bajé su impacto grafico, obligando a los publicitas a pensar en campafias mas
elaboradas en su significado conceptual porque para sus compradores, una cara bonita no es
suficiente.

Con la llegada de las herramientas de edicion esa belleza esta al alcance de muchos en
el mundo virtual, ya saben que pueden modificar su apariencia para que, virtualmente, ellos
vendan su propia imagen de su propia realidad.

En la época en que este tipo de retoque no era tan masivo, la gente se aceptaba como
realmente era o0 hacia uso del maquillaje para arreglar sus facciones y posiciones especificas
para aparentar tener el cuerpo deseado, puesto que dentro de la cotidianidad la sociedad, no
asimilaba que se podian realizar modificaciones en la apariencia fisica. Con el Photoshop y los
medios, se promovio la idea de que maodificar la imagen personal era la salida para la belleza
idealizada: las modelos de las fotografias no tienen los cuerpos tan perfectos como se muestra
en esas imagenes, ya conocen bien su corporalidad, saben cuales son sus angulos o que se
les deberia arreglar. Ahora, este conocimiento se popularizé y son muchos los que conocen el
tipo de retoque que se quisieran hacer, porque ya lo han visto, formando una idealidad; y
sabiendo que asi podrian ser, ya no se conforman solo con lo digital, deseando hacer el
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retoque sobre su propio cuerpo, acudiendo a la cirugia plastica, para parecerse mas la idea que
la virtualidad les ha vendido.

1.4 Fotografia Artistica

El que exista esta categoria, no quiere decir que el otro tipo de fotos no tengan un alto
grado de contendio artistico. Todas tienen en cuenta la composicion, la estética y el significado
de la misma fotografia. Sin embargo, existen caracteristicas propias de cada género
fotogréafico, que va desde los encuadres hasta la finalidad e intencidn del fotégrafo a la hora de
realizar el trabajo.

Soulages cita a Roland Barthes, quien afirma que existe una doctrina particular en la
fotografia ligada a la expresion “eso fue”: “la confusion inaudita de la realidad (‘eso fue’) y de la
verdad (‘eso es’).” (Soulages, 2005, p. 30). Esta dualidad es al que genera diferentes
apreciaciones de la obra artistica, dado que la verdad verdadera de la representacién de un
acontecimiento u objeto, depende netamente del proceso cognitivo y la perspectiva del
observador. Por ejemplo, el color azul del cielo puede no tener el mismo matiz para todos
quienes lo miran. Esto depende de las condiciones atmosféricas de la region y del sistema
visual de cada quien. Sucede igual con una obra grafica, que para el artista, pudo tener un
significado en particular y viene un segundo que encuentra y tiene una diferente apreciacion,
que incluso el mismo autor no habia apreciado ya que en su cotidianidad, no es la misma que
la del segundo y de la misma forma pasaria con un tercero, cuarto quinto o sexto. Sin embargo,
hay ocasiones en las que las apreciaciones pueden estar muy ligadas o ser iguales, cuando las
personas que interpretan el trabajo del artista, pertenecen a una misma cultura. Es por esto,
que se dice que no hay una definiciébn concreta y valida para la fotografia artistica, dado que lo
gue es algo artistico, depende de quién lo observa y su andlisis sobre la foto.

En el caso de la fotografia artistica, predomina la representacién de emociones y la
critica social. Muchos siempre buscaron expresar su opinién respecto a los estandares
sociales, pretendiendo generar un impacto especifico jugando con sus estigmas y tabues,
partiendo de una compleja conceptualizacién que le permita transmitir el mensaje, de forma
sutil o directa, ya depende del autor. Robert Mapplethorpe(Figura 1), aunque fotégrafo erético ,
tenia una finalidad méas profunda, que solo producir un momento de goce, a sus fotografias,
segun John Pultz (2003), se enriquece debido al contexto social y politico de los afios ochenta,
lo que redujo la brecha entre el arte y la pornografia. En ese tiempo, los gobiernos
conservadores de Margaret Thatcher en Gran Bretafia y Roland Reagan y George Bush en
Estados Unidos, pretendian reducir mucha libertad sexual (Feminismo, Lesbianismo vy
poblacion gay) lograda en la década anterior. Las obras de Mapplethorpe, fueron creadas,
vistas y criticadas dentro de este contexto social, lo reactivo el discurso sobre la pornografia y
la sexualidad en general.
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Figura 1: Robert Mapplethorpe, Philip Legs on Toes (1979).

El cuerpo es utilizado como un elemento de sensibilizaciéon, no como en las anteriores
categorias, que era un elemento para generar gozo o comercializar. En este caso, el cuerpo
tiene un valor de comunicacion mas condensado, porque es utilizado para contar una historia
apoyandose en una semiologia cultural, lo que permite una gran variedad de interpretaciones,
que se logra a través de un analisis del “significado del cuerpo, desde la interpretacion y la
construccién social que permite entender mejor las intenciones de los artistas.”(E. U. Heidt
(2004) p.63). La fotografia artistica, es arte segun la apreciacion del espectador, de ahi, como
se mencion6 anteriormente, la complejidad en esta categoria a la hora de definirla.

Inicialmente, la visidn de la fotografia artistica la enmarcaba en un espacio de exhibicion
real, en el museo, donde la foto analoga tenia mayor valor sentimental y econémico. Hoy
gracias a las imagenes virtuales, los museos se han visto obligados a buscar otro tipo de
exposiciones que sean contemporaneas, done entra el arte tecnoldgico que involucra al
espectador como pieza clave de la composicion y la fotografia artistica, paso a museos
virtuales, en paginas como Flickr, DevianArt, etc., en donde sus usuarios pueden tener sus
trabajos a disposicibn de un click en todo el mundo. Ahora la foto artistica, perdi6 su
exclusividad y espacialidad: Puede ser obtenida por cual quiera y sacarle las copias que desee
haciendo un répida impresion y en la mayoria de los casos, se pide que por lo menos se
respeten los derechos morales de la obra ya que tener un control absoluto y mas un control
econdmico en este medio, es una labor titdnica. Sin embargo, no todo es tan grave; a pesar de
la pérdida de valor en el trabajo artistico, es mucho mas facil darse a conocer gracias a redes
de comunicacion: es el costo de oportunidad, econémicamente hablando.
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Como lo afirma Walter Benjamin (1989), citando a Paul Valéry, quien predijo que el crecimiento
de los medios, su flexibilidad y precisién que estos alcanzan, las nuevas ideas y costumbres
gue estas generan, nos dan certeza de los cambios préximos y profundos, en la clasica
industria de lo Bello. Benjamin continda citando, resaltando que en cada una de las artes, hay
una parte fisica que no puede ser menospreciada con la llegada de los tiempos modernos, pero
gue tanto su materia, el tiempo y el espacio, han evolucionado respeto a lo que solian ser hace
veinte afios.

[...]JEs preciso contar con que novedades tan grandes transformen toda la técnica
de las artes y operen por tanto sobre la inventiva, llegando quizas hasta a modificar
de una manera maravillosa la nocién misma del arte.

PAUL VALERY, Piéces sur l'art («La conquéte de I'ubiquité»).

W. Benjamin, 1989, p.1

Con la virtualidad y las herramientas de edicién, el concepto de la percepcion de la obra
artista ha venido evolucionando desde el lienzo y el pincel a las dimensiones por pixeles y los
trazos en bits, como lo afirma Jesse Newman® es trabajar con pintura de secado lentos, que
permite la modificacién a futuro. Ahora, los artistas pueden pintar con la realidad, entrando a
modificar la cotidianidad y crear las imagenes mentales que su sinestesia les permite, haciendo
que lo fotografiado, sea realmente una obra creada completamente por el fotégrafo,
apoyandose en fotomontajes, en la deformacion y creacion de mundos fantasticos.

®Revisar el contenido bajo el marcador 2.1.4 After Effects.
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Capitulo 2. Fotomontaje

Las herramientas de edicion, permitieron mayor libertad y facilidad en el desarrollo de
proyectos, con avances en el fotomontaje; aquel jug6 un rol trascendental en la evolucion de la
fotografia, facilitando la reubicacién del cuerpo en espacios intrincados y el uso de insumos no
tan faciles de conseguir. Por ejemplo, hacer fotografias tomando a Joel-Peter Witkins(Figura
2.1) como referencia sin la ayuda de software, seria una proeza completa para alguien que no
contase con los contactos necesarios para acceder a un cuerpo muerto, es mucho mas practico
simularlo con texturas y otros elementos que se consigan en el mercado.

Figura 2.1:Joel-Peter Witkins, El Beso(1982).

Una cuestion interesante de analizar las razones que llevaron a desarrollar estas
técnicas de fotomontajes y transformaciéon de la realidad nos llevaron a preguntar: ¢ cual fue la
necesidad? y ¢ cuales sus efectos?

Podriamos considerar una necesidad creadora del fotomontaje, donde la exploracion y
sus resultados en el género, son netamente evolutivos, generando una influencia no solo en el
lenguaje fotografico, sino también en lo que significa para la sociedad, siendo como tal una
revolucion conceptual hacia la humanidad y a sus problemas. Al mismo tiempo se explotaba
como otra forma de comunicacién subjetiva; la cual estd sujeta a la interpretacién del
observador, permitiendo desarrollar en este momento una mayor participacion del publico
debido a la “inconclusion” percibida de la obra, en donde cada quien desarrolla su propia
interpretacion y final.

Los fotomontajes algunas veces representan la abstraccion artistica de un concepto,
otras veces son mas directos y concisos en la comunicacién; pero en ambos casos se genera
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controversia y ruido social, por ello es muchas veces usado en las fotografias publicitarias,
debido a la facilidad de manipulacion por medios digitales que permiten enfatizar y enfocar
mejor la comunicacién o mensaje que se desea mandar al publico, con la finalidad de generar
cambios en su comportamiento y actitudes.

Con la creacion del fotomontaje, no pierde el significado de la fotografia original por
completo, no pierde su evidencia fisica ni prueba de que el momento fotografiado ocurrid, por el
contrario, gana dimensiones y enriquece su espacialidad, brindandoles un nuevo significado
desde el mundo virtual. Hoy en dia, el montaje es utilizado con gran destreza, eliminando todo
rastro de que existié alguna manipulacion ajena a la fotografia original logrando, que quien lo
ve, no dude de la veracidad de la representacién de la realidad de lo retratado, como lo afirma
segun Marcela Bolivar (2009)4, no denota la intervencién digital ni un collage; ve una
composicion compacta, una fotografia.

2.1 Practica tan antigua como la fotografia misma.

La manipulacion de la foto es algo que se viene realizando desde que la fotografia fue
descubierta; debido a los limites que las técnicas conocidas les generaban, recurriendo a
diversos materiales dando con el collage cubista y los papiers Collés de Malevich(Figura 2.2).
El montaje se diferencia del fotomontaje en los materiales, que usan para crear una
composicion, donde en el primero se puede echar mano de ilustraciones u otros elementos
distintos a la fotografia, y el segundo solo permite el uso del material fotografico. En 1800 se
manipula por primera vez con materiales fotograficos, con lo que se consigue representar lo
imposible, dandole apariencia real a las imagenes fantasticas o inverosimiles.

Figura2.2: Kasimi Malevich, White on White (1918).

*Véase apartado 7.1.1
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Segun Joan Foncuberta y Joan Costa (1988) en los primeros afios de vida de la
fotografia era considerada una técnica de ingenieria que representaba la realidad, que buscaba
alcanzar el nivel interpretativo de las artes. Oscar Gustave Rejlander, quien fue pionero en
realizar fotomontaje, demostré en su obra “Los dos Caminos de la Vida”(Figura 2.3), finalizada
en 1857, con ambiciosas composiciones donde las modelos representaban complejas
alegorias, que fueron fotografiadas por separado, y posteriormente, se unieron en una sola
composicion. Rejlander uso 30 negativos para realizar la obra completa, la cual fue comprada
por la reina Victoria para regalarla al principe Alberto.

Figura 2.3: Oscar Gustave Rejlander, Los Dos Caminos de la Vida(1857).

El primer movimiento que uso verdaderamente la fotografia como elemento artesanal, fue el
Dadaismo en Zurich. El Dada inicialmente surgi®6 como una critica o antitesis al arte,
fomentando el trabajo del ingeniero artista y el artesano. “El Dada opera un desvio de una foto
de su contexto de origen ofreciéndole una nueva presentacion: asi, al querer criticar el arte,
profundiza una de las especialidades de la fotografia” (Soulages F. 2005, p.278). En 1914,
Zurich se convierte en punto de exilio para muchos politicos europeos refugiados y es ahi
donde surgieron los primeros manifiestos dadaistas de las cuales hay algunas ideas esenciales
gue vale la pena resaltar:

e El primitivismo y la espontaneidad creativa, como actitud bésica,

e La posibilidad de crear y desarrollar infinitas nuevas figuraciones,

e La continua disponibilidad para volver a poner todo en cuestion,

e Laimperiosa necesidad de una radical revuelta personal,

e El ataque contra el concepto burgués del valor estético y econémico de la obra
de arte, asi como contra el mito del arte y del artista.

J.Foncuberta y J. Costa, 1988, p.60
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La fotografia entra entonces en el mundo de las artes como una imagen que representa
la realidad. El fotomontaje hace uso de la recopilacion de imagenes, que como se mencioné
anteriormente, le da un nuevo valor a la foto ya existente.

2.2 Programas de edicion digital

Durante muchos afios, la practica del montaje perdié popularidad tras el movimiento
surrealista. Pero con la creacion y masificacién de las camaras digitales y escaneres volvi6 a
reinar como una técnica, “ahora es el bastién y el arma de la gran mayoria de anuncios
publicitarios, y es asi como se nos presenta el fotomontaje y se nos hace tan familiar” (Bolivar,
2009).Cualquiera podia digitalizar una fotografia y mediante las herramientas de edicion
modificar una foto familiar, cambiar un rostro, corregir imperfecciones o escribir un mensaje.

2.2.1 Adobe Photoshop

En la década de los 90's, la herramienta de edicién Photoshop sac6 una version que
permitia el uso de capas, lo que lo destacé y popularizé como el programa de manipulacién
grafica digital mas popular en el mundo. Permite manipular imagenes, dibujar, corregir y
modificar rapida y facilmente, permitiendo optimizarlas para publicarlas en la Web o para
impresiones y pertenece a la Suite de Adobe. Su interfaz esta disefiada especialmente para
usuarios que tengan conocimiento y experiencia con el mundo del trabajo creativo analogo,
pues usa metéaforas en el lenguaje iconogréfico; esto no quiere decir que para aquellos que
sean inexpertos en el manejo de estas herramientas, sea un proceso dificil de asimilar, ya que
la interfaz es amigable, desde el punto de vista de la interaccion hombre computador.

2.2.2 Adobe After Effects

Este es un programa de la Suite de Adobe utilizado generalmente para la creacion de
imagenes en movimiento, edicion de video y efectos especiales, sin embargo también es
utilizado para la edicién y creacion de arte digital. Jesse Michael Newman(Figura 2.4), artista de
efectos visuales, que ha trabajado en peliculas como Armagedon, que usa After Effects un 99%
en todo lo que hace y el otro 1% en Photoshop para realizar recortes manuales. El afirma que
After no dafia las fotografias; que gusta de trabajar lo mas fluido y méas pictérico posible; y que
este programa le permite trabajar como si estuviera con 6leos en lugar de trabajar con acrilicos,
refiiéndose a que el lienzo se mantiene humedo y puede realizar cambios después de ya
mucho tiempo de realizado un trazado. Otra razon, el tamafio del archivo y la velocidad; After
maneja bajas resoluciones de pre visualizacion que pueden maximizarse rapidamente a la hora
de sacar un resultado final. El ha obtenido resoluciones de 30,000 x 10,000 pixeles utilizando
este programa, lo que equivale a 3,5m x 10m con un peso de casi 4 gigabytes, dimensiones
que dificilmente se podrian trabajar en Photoshop con agilidad.
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Figura 2.4: Jesse Michael Newman, Rebirth of GAEA (2012).

2.2.3 Corel Photo Paint y Paint Shop Pro

Son programas de edicidon de imagenes de mapa de bit, con el cual se puede trabajar
con varias capas, manejo de color avanzado, trabajo tipografico, filtros, pinceles con texturas
gue se pueden modificar, herramienta de clonacion, modificacion de matiz, saturacion e
iluminaciéon. Este programa seria el equivalente a Photoshop de la Suite Gréafica de CorelDraw,
la cual, esta enfocada hacia el sistema operativo de Windows, a diferencia de la Suite de
Adobe, que originalmente fue creada para Macintosh.

2.2.4 Aperture 3

Es un programa propio de la casa Apple, con el cual se pueden hacer retoques
rapidamente, organizar las fotografias con reconocimiento de rostro u organizarlas en un mapa
geografico que marca los lugares que se ha visitado, generando un registro fotografico.
Ademas de las herramientas basicas que todo editor digital posee, como brochas, filtros,
herramientas para correccion de color etc. permite un rapido almacenamiento en formatos
JPGE 0 RAW, subirlos a la nube o al PhotoStream®, o cargarlos a una red social como Flickr o
Facebook.

2.2.5 Formatos de la imagen digital

Hay tres clases principales de archivos de imagenes virtuales: bitmap, vectoriales y
metaarchivos. La primera clase forma las imagenes de una gran cantidad de pixeles; cada uno
de ellos representa un color; entre mayor cantidad de pixeles, mejor sera la calidad de la

°Esta es una aplicacién de Apple, que en conjunto de la nube (iCloud), permite que todos los dispositivos
configurados bajo el mismo usuario, se sincronicen entre si, para tener tanto una copia de seguridad,
como accesibilidad a las fotografias desde el computador o dispositivo movil, sin importa donde se
encuentre la persona.

26



SUPRPERFICIE aur nos SEDI

imagen. Las imagenes vectoriales se utilizan para trabajos artisticos, que se guardan como
objetos descritos por las matematicas (los vectores). Estos objetos pueden modificarse sin
afectar a otros y a la hora de ser impresos, las imagenes se imprimen a la maxima resolucion y
no como un conjunto de puntos como sucede con los archivos tipo bitmap. Los metaarchivos
son aquellos que contienen los dos formatos anteriores. Estos son utilizados cuando se desea
llevar la informacién de un hardware a otro o entre programas de software distintos.

Los archivos JPEG, pretendiendo buscar una estandarizacién del manejo de las
imagenes. Este formato comprime archivos de 6 a 24 bits. Es rapido y muy efectivo. Pese a
esto, no es un formato estandar de archivos graficos.

Los archivos TIFF determinan unas especificaciones con el concepto de linea base, con
la que los programadores se orientan para saber que etiquetas se deben incluir en el fichero y
cuales son las mas importantes. Permiten almacenar imagenes mudltiples de cualquier
profundidad del pixel, lo que lo hace ideal a la hora de realizar edicion digital y es compatible
con todas las plataformas hardware.

Los archivos RAW, es un formato de imagenes sin modificaciones, que compila la
totalidad de la informacién de la fotografia en el momento en el que se realizo, por lo tanto, el
tamafo del archivo es bastante grande, manejando una profundidad de color entre 36 a 48 bhits
por pixel.
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Capitulo 3. El Cuerpo

“La superficie que SEDUCE" puede ser una definicibn muy acertada para describir el
cuerpo. Quien aun sin medios de edicién digital posee un sin nameros de posibilidades
plasticas, que funcionan como un dispositivo expreso-gestual en el que proyectamos nuestra
personalidad. Segun John Pultz (2003), la imagen del cuerpo lleva mayor informacion que el
estudio del conocimiento de un especialista; y es aqui donde radica la importancia real de las
herramientas digitales; no es necesario sufrir ningun tipo de modificacion real o fisiologica, sino
gue a las posibilidades ya existentes se suman las posibilidades digitales, que resultan mas
atractivas y seductoras por su infinidad de posibles modificaciones en un mundo alternativo
(binario) y sin consecuencias en el mundo real, pero potencializando su valor informativo.

3.1 Cuerpo y la Sociedad

El cuerpo visible presenta un fuerte enfoque social, pues hace que refleje lo que para el
cuerpo no visible es imposible: personalidad, diversidad, diferenciacién, originalidad, conflictos,
protestas etc. de esta forma las herramientas digitales ayudan a mutar en nuestra superficie las
cualidades o diferenciacidn anhelada, sin olvidar el sin nUmero de descubrimientos artistico-
corporales que se desarrollan al buscar nuevas formas de comunicar y experimentar nuevas
formas de edicién digital.

Nada es mas superficial que nuestras superficies.

El cuerpo es una proyeccién de nuestra personalidad en sociedad, es la herramienta
gue nos ayuda a comunicar a los demas como queremos que nos vean, COmo gueremos ser
percibidos e interpretados, y mas importante, cdmo queremos que nos traten y c6mo queremos
tratar a los demas. La evolucion que ha tenido el “cuerpo ideal en sociedad” resulta
escalofriante y al mismo tiempo fascinante; este concepto evoluciona mas rapido que la
capacidad de adaptacion del hombre y su fuerza y poder en la sociedad no tiene limites; desde
los primeros registros de la historia de la humanidad se ha incluido de forma explicita la utilidad
del cuerpo para comunicar (estrato, rango, calidad de vida, profesion...) y al mismo tiempo y de
forma implicita se a connotado su participacion en las relaciones humanas.

Pero y ¢como ha evolucionado el cuerpo en la sociedad?
Se puede comprar la forma de usar y percibir el cuerpo en lapso de tiempo de 100 afios,
para hacer una demostracion mas evidente de los cambios, de la misma forma no es necesario

ir tan lejos para evidenciar su evolucion e importancia en las sociedades humanas.

Iniciando con un lapso de tiempo largo y entendiendo su percepcion: En afios pasados
las personas eran catalogadas como delgadas o gordas (también se catalogaba por estrato
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socioeconémico, ideologia, honor, apellido entre otros), herramienta utilizada para guiar el trato
y enmarcar la relacion con las personas: si eras una persona flaca (demasiado flaca) se
asociaba con enfermedad, como el Sida, la tuberculosis y muchas otras enfermedades que en
esa época eran consideradas plagas, si eras una persona obesa (hay una gran diferencia entre
ser de masa muscular grande y ser obeso) se relacionaban con otras enfermedades menos
agresivas y mas bien se consideraba una persona bien alimentada y robusta (generalmente
nobles y los burgueses); entonces, segun las caracteristicas del cuerpo se generaban unos
juicios de valor los que se relacionaban con ciertas creencias y segln esta creencias se
generaba un comportamiento que guiaban el trato y la relaciones personales.

Ahora, con animo de hacer la misma comparacion anterior en cuanto a percepcion del
cuerpo y sin necesidad de realizar un viajes en el tiempo tan largo, solo hay que ubicarse en un
lugar geogréfico diferente pero en la mismo época, afilo 2012, se encuentra con la misma
importancia explicita e implicita del cuerpo para los diferentes géneros; pensando en las
sociedades consideradas menos desarrolladas (especialmente en tribus o comunidades de
Africa y Sur América) el cuerpo de una mujer, al ser grande representa su fertilidad y su
capacidad de traer al mundo un hombre de mayor calidad, entre mas grandes sean sus
caderas mas espacio tiene el nifio para desarrollarse, mas fuerte serd y por ende mas
masculino; en estas sociedades especificamente es preferible un cuerpo femenino grande vy
ancho que denota la Unica utilidad real de las mujeres para su sociedad: la reproduccion; los
hombres también presentan un estandar determinado para estas sociedades: cuerpo grande,
igual a mas fuerza, brazos largos, igual a mayor habilidad en la caza y manutencién alimenticia
de la familia, piernas largas mas cuerpo grande habilidades de guerrero.

Para estas sociedades triviales, como para las personas de la época victoriana, el
cuerpo es un determinante fundamental en su relacién y trato con los demas, pues en ellos se
refleja la personalidad y es la forma de hacer mercadeo entre los integrantes de dicha
comunidad; cuando un hombre de una de las sociedades Africanas mencionadas anteriormente
decide casarse, se fija en todas las cualidades femeninas que él como hombre de su sociedad
considera importantes, cualidades que su sociedad a destacado como importantes y
fundamentales para su reconocimiento, pero si un hombre de nuestra época decide casarse,
probablemente el tamafio de las caderas de su pareja no resulte un elementos primordial para
tomar una decision.

Hoy en dia, el cuerpo en sociedad resulta ser un nuevo reto; en una sociedad
corpéreamente saturada y bombardeada por los medios de comunicacion la necesidad de
destacarse y resaltar aumenta no solo para generar comunicacion, y nuevas formas de
relacion, sino también para generar una identidad, y es aqui donde el cuerpo se convierte en la
clave para las relaciones de los seres humanos, en donde el cuerpo es considerado el enchufe
de las relaciones y cada elemento o modificacion ya sea interior o exterior que se agregue al
cuerpo, funciona y tiene un objetivo especifico: relacionarse y comunicar, ya sea para llamar la
atencion de los semejantes o para alejar a ciertas personas, cada quien usa su cuerpo como un
campo de juego, un filtro estricto 0 una proyeccion de lo que soy o como quiero que me
perciban.
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En las sociedades de la actualidad se cuenta con una fuerte guia o modelo de

referencia: los medios de comunicacibn y el mercadeo, quienes continuamente nos
bombardean y saturan con mensajes que de forma involuntaria interiorizamos y adaptamos,
transformandonos en unos hibridos de cuerpo en busca de una identidad para encajar en un
mundo social.

Hay ciertas cosas que se deben comparar y analizar para mejorar la compresiéon del cuerpo
en la sociedad:

El cuerpo y la salud: el cémo afecta las decisiones que se toman del cuerpo a la salud
es un tema de gran debate y preocupacién. Decisiones como “estar mas delgada” o
“agrandar ciertas partes del cuerpo” son infundadas por la posibilidad de una forma
diferente de relacion en la vida social y por los estandares de belleza y corporalidad que
maneja cada cultura.

¢Es el cuerpo un reflejo del estado de salud? ¢ Es més sacrificable la salud o el cuerpo?
¢,Se puede lograr un equilibrio entre los dos o es imposible? son algunas de las
preguntas que nos surgen cuando se conocen los casos en donde para la persona
resulta tan necesaria una maodificacion corporal para mejorar su estatus social, que no
piensa en las implicaciones para la salud; hay casos en donde la personas es
consciente de la importancia de la salud y no se realiza ninguna modificacién corporal
pero se encuentra insatisfecha con su cuerpo.

El cuerpo y la belleza: la belleza es una concepciéon humana de indole social que
orienta las acciones humanas con el objetivo de adaptabilidad.

¢Qué es la belleza? ¢Es un concepto universalmente objetivo? y ¢Hasta dénde
estamos dispuestos a llegar por ella?; el concepto de belleza esta intimamente
relacionado con la parte exterior de la persona, su cuerpo y es sobre este que se
generan etiquetas y se despiertan ideales a alcanzar.

El cuerpo y la tecnologia: hace referencia a tecnologia con todos los elementos ajenos
al cuerpo interiores o exteriores que son anexados con un fin social o una bdsqueda de
la identidad, como los son los piercing, tatuajes, implantes, quemaduras vy
transformaciones que siempre tiene detrds una intencion social de integraciéon o
diferenciacion.

El cuerpo y la realidad: el cuerpo es la herramienta mas poderosa de comunicacion
pero, ¢Realmente refleja quien se es?, ¢Se es una proyeccion real en el cuerpo? o ¢Es
todo lo contrario?; al considerar el cuerpo como una proyeccién de la personalidad,
cabe considerar si, ¢Es el cuerpo lo que realmente se es, lo que se quiere ser, como
quiere que se le trate o sencillamente un mecanismo de defensa?, la respuesta es todas
y cada una de las anteriores son verdaderas, el cuerpo es la primaria forma de
manipular la interaccién social; con el cuerpo se es lo que se quiere ser y no
necesariamente quien se es en realidad.
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En este punto cave una reflexion de todas las implicaciones que tiene el cuerpo en la
sociedad, todas sus posibilidades y su poder como elemento relacional.

Cada cuerpo es un mundo camuflado que contiene estilos, identidad, es artificial o natural,
tecnoloégico y pitico, pero méas importante aun cada uno es Unico, no solo por sus
caracteristicas denotativas sino también por su contexto, historia y evolucion.

3.2 Cuerpo y Fotografia Digital

El cuerpo digital eleva la expresividad y convierte en cada cuerpo en un territorio
independiente, en donde cada uno se transforma en un mundo, con sus propias reglas, su
propia ciudadania y su propia forma de protesta o expresion. Con el paso del tiempo, el mundo
digital se convirti6 en un aliado de las artes, ya que hoy en dia, con los medios masivos de
comunicacion, los métodos de transmisién fueron modificados: el espectador cambio su roll de
simplemente observar la obra artistica a ser parte de ella. Este fenémeno, le abrié paso a las
artes visuales (la fotografia, el cine el comic o publicidad), segin Carlos D'Ors Further
(1988),que a diferencia de las artes tradicionales (pintura, arquitectura, escultura, ceramica
etc.), golpeaban al publico desde lo sentimental y desde el ambito psicologico, las otras
apelaban a la sensibilidad y al intelecto. La fotografia digital, como medio masivo de
comunicacion, resulta entonces convirtiéndose en ese instante de exposicién social que refleja
la individualidad y comunica un pensamiento materializado en el arte mediante el cuerpo
modificado, donde las herramientas de post-produccion son usadas para volver a armar,
modificar, moldear el cuerpo partiendo de una imagen idénea del mismo.

El retrato digital, segun Pilar Gonzalo Prieto (2004), ofrece atractivos y posibilidades que
propician que el cuerpo anhele liberarse del su encierro material y los limites que las leyes de la
naturaleza imponen, donde la piel y la carne puedan ser mas flexibles en cuanto a su
naturaleza, permitiéndoles cambiar su morfologia y consistencia, gracias a la versatilidad que
las nuevas tecnologias brindan sumandole. Pero entonces, ¢cual es la necesidad del ser
humano de echar mano de las herramientas digitales? Sencillamente, la busqueda de
inmortalizarse, la busqueda de la eterna juventud y la idea, de crear vida, un cuerpo armado, un
cuerpo ficticio, un Frankenstein. El afan del hombre de crear sus propios seres, adoptando un
papel de dios, quien controla a sus hijos dentro del entorno construido virtualmente.

Las herramientas tecnoldgicas le han atribuido importancia al aspecto fisico, ya que
muchas de estas han surgido en la necesidad de mejorar la apariencia, dando respuesta desde
el mundo material, con la cirugia plastica, como con la virtualidad, con las diferentes
herramientas de post-produccion. Con las artes se hace uso tanto de estas transformaciones
fisicas, como de las consecuencias que esta modificacion generan en la identidad del sujeto,
en especial la fotografia, la cual estreché la brecha entre la realidad y el mundo digital, no
solamente como mediador sino también, como elemento que permite un espacio para la
expresion. Es por esto que la evolucion de la foto analoga a la digital impulsé, sobre todo a las
artes visuales, a nutrirse de nuevas técnicas para llegar al resultado deseado. Como por
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ejemplo, en la fotografia publicitaria que nos ensefia una imagen de perfeccién en un cuerpo
imposible de obtener sin métodos alternativos como la cirugia, pero gracias a la edicién digital,
estas intervenciones se hacen no solo rapidamente, sino que también son reversibles
facilmente.

La belleza virtual esta atada segun la perspectiva del artista, que es quien controla y
toma las decisiones sobre lo que desea representar con el cuerpo y su espacio en su trabajo:
elegancia, deseo, tristeza, etc. o incluso generar un ser antropomorfo o criaturas fantasticas
que nacen de la creatividad del artista. Hoy en dia, son muchos los fotégrafos que juegan con
la identidad del sujeto, como en el caso de Inez van Lamsweerde, una de las fotégrafas mas
controversiales de los paises bajos, quien ademas de realizar fotografia de moda, su influencia
artistica, la lleva realizar proyectos mas criticos, donde sus personajes son asexuados,
andrégenos; seres que nacen de la imagen de perfeccion fisica de la autora (Figura 3.1).

Figura 3.1 : Inez van Lamsweerde, fotografia de la serie Thank you thighmaster “Bild” (1993).

Con a la post-produccion el fisico del modelo no resulta trascendental, ya que las
distintas herramientas, permiten modificar los rasgos para representar el ideal demandado en el
momento, bien se trate de caracteristicas fisicas puntuales, o de sentimientos y expresiones,
acercandose a la eterna juventud, como lo afirma Pilar Gonzalo Prieto (2004), los sujetos
fotografiados, son literalmente un modelo social, son utilizados en cierta forma, como
elementos de antropologia urbana.

El retoque logra transportar le existencia del cuerpo a cualquier tipo de espacio, el cual
apoya a la composicion y a la semiética de la fotografia. Como lo afirma Perucho Mejia Garcia
(2009), la comunicacion de la imagen visual, parte de dos componentes complementarios: el
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trazo y el sonido, refiriéndose con la primera, como lo visible y la segunda, en el significado
contextual, y desde la foto, estos dos términos se entrelazan y apoyan creando una iconografia,
gue al mirarla puede ser interpretada y escuchada de una forma determinada. Entonces, la
presencia o ausencia absoluta del fondo, aporta al contenido o mensaje que se busca transmitir
a partir el uso del cuerpo en el retrato, independientemente del tipo o estilo de fotografia: Se
logra un efecto muy distinto, cuando se aisla un desnudo usando un fondo blanco que cuando
es ubicado en un contexto espacial; En la primera, seria el cuerpo el fondo de atencién y la
informacién estd inmersa en su fisionomia, como en la fotografia de Lamsweerde, quien
castraba a sus modelos digitalmente y segun Soledad Cérdoba Guardado (2007) hacia una
analogia de un cuerpo perfecto, que no puede ser penetrado ni corrompido. Cuando el desnudo
es introducido en un espacio determinado, ya pasa a contar una historia, como en el trabajo de
Helmut Newton, quien con elementos puntuales dentro de la escena, logra relatar toda una
historia.

Cabe resaltar entonces, que con las nuevas tecnologias, se satisface una necesidad de
la condicion humana, como se menciond anteriormente, que al mismo tiempo brinda nuevas
herramientas a los artistas, quienes con su gran destreza en generar representaciones de
objetos y de cuerpos, logran realizar una imagen de la realidad, es decir, desde la imagen
ficticia e imaginada en su mente, crean una composicion que, ademas de enviar un mensaje,
ponen en duda la veracidad de esa imagen y es ahi, donde la condicién humana entra en
juego: ¢Hasta qué punto la necesidad de transcender del mundo material dejando una huella
virtual, altera la perspectiva de la realidad? ¢ Creer o no en esa imagen?

3.3 Cuerpo, Fotografia e Historia

Antes de que la fotografia y el retrato se cursaran en la historia, la realizacién de
impresiones graficas de la imagen del cuerpo eran propias de las personas de alto estatus
social, ya que eran estas quienes podian acceder a una pintura de un artista para la sala de su
casa. El cuerpo y la pintura eran utilizados para magnificar a las personas que eran
representadas, o con fines educativos, como en el caso del arte religioso. Luego con la llegada
de la foto, el tener una imagen de si mismo, se volvi6 mucho mas asequible ya que los costos
de produccion eran mucho mas bajos que los de una pintura.

La primera fotografia de retrato fue realizada por el daguerrotipo inventado en 1838 por
Louis-Jacques Daguerre. En ese entonces, la fotografia no tenia otra funcidbn mas que
representar el realismo “la mayoria de los daguerrotipistas trabajaban como artesanos,
producian retratos comunes y corrientes, directos, sin la mediacion de ninguna convencion
sofisticada de representacion.” (J. Pultz, 2003, p. 14). En ese entonces, esta tecnologia no fue
considerada como un arte, mas era apreciada por la eficacia para generar un resultado, a pesar
de generar una sola impresion y que no permitia el uso de diversos fondos, solo fondos vacios
y planos que sugirieron el espacio artificial. Con la tarjeta estereogréfica, patentada en el afio
1854, por el fotégrafo francés André A. E. Disdéri, se difundi6é el uso del retrato, ya que esta
tecnologia, permitia la produccién de seis a doce copias en papel de albimina a partir de una
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sola placa negativa. Las copias tenian unas dimensiones de 2,5 por 3,5 pulgadas y eran
enmarcadas en cartulina gruesa. Dicha difusion modifico la vision de estatus del retrato, ahora,
paso de ser un cuerpo individual y propio de una foto, a un cuerpo comun del medio, gracias al
daguerrotipo y al calotipo. Con esto, la fotografia paso a ser la técnica que suplia la necesidad
de la clase media por tener un retrato y dejo el retrato pintado, dibujado o de las artes
tradicionales, a las clases que podian costearlo.

En el afio 1880, el fotégrafo Napoledn Sarony, realiza el primer retrato de un personaje
teatral, lo que elevé el nivel de la fotografia con una fotografia de la actriz Sarha Bernhardit,
quien interpretaba papeles concretos. En ese momento, el teatro se encontraba en sus afios
dorados, lo que puso al retrato en lo mas alto de la jerarquia de los géneros. El cuerpo
femenino fue por excelencia el elegido a fotografiar ya que, segun Freud y Lacan, el impacto
que tiene sobre el sexo masculino ver la imagen femenina sobrevaluada, generaba un fetiche,
que lo obligaba a fantasear, y de esta forma generar mayor recordacion, segun lo afirma John
Pultz (2003).

Poco a poco, la fotografia fue ganando popularidad, desde la idea de generar un
registro histérico grafico, que pruebe la existencia y permita recordar el pasado: Las fotos se
abrieron campo en el estudio cientifico, en el domus y en las distintas areas de documentacion
social. Muchos de los fotografos iniciaron con el trabajo de retratar a aquello que no solia ser
retratado, como Eadweard Muybridge en 1887(Figura 3.2), quien fue reconocido por la
realizacion de series de fotos que mostraban un ciclo de movimiento o Alfred Stieglitz en
1907(Figura 3.3), que segun Joan Foncuberta y Joan Costa (1988), re reunié con un grupo de
fotografos que pretendian romper con las tendencias anteriores. Y dando un gran salto por
muchos otros grandes artistas que dejaron huella por experimentar con la fotografia, en 1957,
el estilo de fotografia de Moda de Richard Avedon, quien con sus retratos, desenmascara a
figuras publicas, como en su famoso retrato de Marilyn Monroe (Figura 3.4); o Diane
Arbus(Figura 3.5), quien en la década de los 70’s, encontrd la belleza en aquellos que eran
considerados como gente extrafia o freaks de la sociedad.

La fotografia permitié el desarrollo de la comunicacion grafica, funciona como medio de
expresion social, a partir de ella, surgio la teoria basica de la imagen en movimiento, de ahi el
cine y la animacion; creando una realidad ficticia e intangible posible gracias a la captura y
modificacion de la misma; partiendo de y Soulages (2005), las personas ya no viven el
presente, se proyectan en un ideal o se transportan en un momento vivido, crean fantasias
desde cuerpos ficticios 0 generan un escape de la realidad, lo cual, esta influenciado en el trazo
y en el sonido: la imagen que el sujeto recuerda y en el significado e impacto que tiene en su
presente.
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Figura 3.2: Eadweard Muybridge, Animal Locomotion (1887).

Figura 3.3: Alfred Stieglitz, El
Entrepuente(1907).

Figura 3.4: Richard Avedon, Marilyn Monroe
(1957).
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Figura 3.5: Diane Arbus, Gemelas (1971).
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7. Trabajo de Campo

En el trabajo de campo se realizaron diferentes actividades, cuya finalidad fue practicar
con nuevas técnicas y obtener nuevos conocimientos, observar la perspectiva de personas
frente a la fotografia, su cuerpo y las herramientas de ediciéon. Esta informacién sera
corroborada con la teoria expuesta en el marco teérico.

7.1. Eliminar la barrera entre la naturaleza y el hombre. Entrevista a
Marcela Bolivar

Marcela Bolivar es egresada de Bellas Artes, donde alimenté su pasion por las artes
visuales, dedicandose a la fotografia e ilustracion. En sus fotos, se logra ver la destreza con la
gue manipula la imagen gréfica, interviniéndolas mediante la realizacién de montajes tanto de
elementos de la naturaleza como de sus propias ilustraciones.

¢, Como es el proceso de produccién de una de tus sesiones fotogréaficas, como es el dia
de la foto y cémo el de proceso de edicion?

Para la parte de produccion, depende del proyecto. Si veo que es algo que puede salir
rapidamente y que tengo muchas ganas de hacerlo, tomo el rol de modelo; si es un proyecto
gue requiere de mas tiempo, ya busco a otras personas, hago anotaciones de la fotografia en
una pequefia libreta, busco y hago los accesorios que necesite, los espacios, planeo la
iluminacion etc. Para escoger a mis modelos, busco personas que tengan algo que llama la
atencion que sea armonioso. El dia de la foto es mi cuarto vuelto nada, con luz de ventana y
busco la forma de rebotarla, ya que no cuento con estudio. Con el manejo de las modelos
busco romper el hielo o trabajar con personas que conozca. Cuando se esta tomando las fotos,
puede que el angulo que estoy viendo a través de la camara sea mejor que el que dibujé; las
ideas y el punto de vista cambian y me voy dando cuenta del resultado que podria obtener.

¢, COmo ves el cuerpo en tu trabajo?

Tiendo a hacer paisajes dentro de los cuerpos. Siempre he estado muy interesada en la
naturaleza, en el mundo vegetal. Y me parece muy chévere la idea de que todo puede
representarse con los arboles. Muestran tal cual la forma en que la energia circula por los
cuerpos, desde las raices hasta las ramas, y eso siempre me gust6. Me llevan a pensar en el
cuerpo humano, en la anatomia. Por eso integré las dos cosas, de una forma que no se viera el
limite entre las dos partes. También la idea de igualar lo artificial y lo real. Ver unas flores muy
extrafas y luego tomar esa flor como un insumo para un proyecto y a partir de eso se vuelve
artificial.
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¢, Qué herramienta de edicién digital utilizas?

Photoshop. Esta herramienta me ha permitido generar las imagenes que veo en mi
mente. Usando solamente la camara no puedo lograr la fantasia que quiero representar en un
proyecto especifico.

¢, Como definirias tu trabajo? Artistico, erético o publicitario ¢,Por qué?

Mi trabajo es artistico, porque es personal, porque lo que hago es para mi, no lo enfoco
para que tenga una salida comercial, pero si quisiera hacer algo con ese fin, no tendria
problema en hacerlo. Incluso creo que mi trabajo podria tener salida comercial.

¢ Editas el cuerpo para tener los resultados deseados? como buscando la perfeccion,
cambiar identidades o resaltar los atributos de los modelos, por ejemplo.

Yo a las modelos usualmente no las modifico tanto. Pero cuando se trata de
autorretratos, si me modifico, porque no me gusta verme tanto en mis fotos. Pero cuando son
las modelos, me di cuenta de que me gustaban como se veian y las deje como estan. Lo que
cambiaba era la iluminacion, los colores, el tono de la piel a veces para que tuviera que ver con
la atmosfera y ya, de resto no, hago uso de mascaras para modificar el rostro, de una forma
mas obvia. He intentado y me pareceria chévere modificar mas los cuerpos, pero no con la
intencion de hacerlos perfectos, simplemente de ilustrar con ellos. Pero ahorita le gasto mas
tiempo a lo que rodea los cuerpos, que a los cuerpos mismos.

¢ Modificas también el entorno en el que se encuentra el cuerpo? Qué papel tienen las
herramientas de edicion digital en este proceso?

Uso lo que me gusta de la realidad, las plantas la naturaleza, magnificar las cosas
pequefas y lo consigo usando el Photoshop.

Desde las respuestas de Marcela Bolivar, cabe resaltar que el trabajo de muchos
fotografos esta influenciado por otras areas artisticas, como la ilustracion en este caso. Afirma
gue no se considera fotdégrafa, dado que no creé tener todos los conocimientos suficientes que
este lenguaje amerita. Ahora, la tendencia de ella por la naturaleza, surge de la cercania que
tuvo con la biologia, pues su padre es bidlogo, y esto le permitié crear una perspectiva mas
sensible frente a la belleza de la flora y fauna (aves e insectos mas que todo), que frente a la
anatomia del cuerpo. El trabajo de Marcela Bolivar es impecable y logra crear una fantasia
alterna desde el contexto donde se encuentre el cuerpo.
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7.2. Practica Fotograficay Observacion Natural.

Se realizd un proceso de experimentacion fotografica, teniendo en cuenta el desarrollo
de la pre produccién, produccion y post produccién y durante estos, se llevé a cabo una
observacion natural.

7.2.1 Pre-produccion

Primero se realiz6 la selecciéon del tema, busqueda de estilo grafico, nimero y
planeacion de fotografias, elementos y accesorios. El tema escogido fue la mitologia
colombiana, dado que permitia una buena conceptualizacion grafica, puesto que ya habia una
informacién descriptiva de estos seres y también, porque es un tema, del cual que no se
encuentra mucha informacién desde la imagen. Se buscaron elementos alusivos al monte,
recolectando fotografias de plantas, que permitieran la creaciéon del entorno usando el
fotomontaje. Se buscé una unidad desde el vestuario, el cual estaba elaborado a partir de telas
sin costura. Asi mismo se planteé que en esta sesion se experimentaria con fotografias de
cuerpo entero. El maquillaje fantastico es un elemento que siempre estara presente en los que
fueron elegidos teniendo en cuenta atributos fisicos y capacidad de actuacién. Con esta
informacién se realizaron algunos bocetos, para ser mas eficientes el dia de producciéon (Figura
7.1).

Figura 7.1: Boceto de la fotografia de la Figura 7.2: Detras de Camara.

Llorona.

39



7.2.2 Produccién

Después de toda la planeacion, se organiz6 un espacio para la toma y se consigui6é un
equipo de iluminaciéon. Los modelos fueron citados en diferentes dias y se trabajaron tres horas
aproximadamente con cada uno, dos de maquillaje, una de fotografia(Figura 7.2).

Durante este proceso, se comprobé que el uso de bocetos puede agilizar la produccién,
pero en ocasiones, la foto no sale como lo planeado, por cuestiones técnicas, o por que las
caracteristicas propias del modelo facilitaban otra pose muy distinta.

Las fotos se tomaron en formato RAW y se evolucioné en el manejo de la camara
fotografia, descubriendo las ventajas y los aportes del enfoque manual.

7.2.3 Post-produccién

Se seleccionaron las mejores fotografias y se dio inicio al proceso de edicion. Con el
formato RAW, se pudieron hacer las correcciones basicas sin dafiar la informacién de la
fotografia: color, iluminacion, enfoque, curvas etc.

Al momento de editar el cuerpo, el proceso resulté ser relativamente facil, ya que hay
experiencia en la realizacion de este tipo de retoque, pero a la hora de trabajar con el fondo, la
falta de préactica salié a flote. Se pretendia generar un entorno que pusiera dentro del contexto
a cada criatura segun su historia. Se comprobaron dos puntos importantes: primero, pese a que
la fotografia en estudio es mas controlada en cuanto a luz, mas cémoda y segura por la
privacidad, se dificulta mucho generar un fondo a partir de una fotografia sobre fondo blanco.
Inicialmente se pensaba que se solucionaria facilmente con el manejo de texturas, modos de
fusién de capas y utilizando elementos que aportaran al entorno, pero el resultado no fue
satisfactorio. Se recomienda realizar la dispendiosa labor de recortar el cuerpo del fondo y
posicionarse sobre una fotografia del fondo. Segundo: en el caso que no se desee hacer el
recorte del modelo, se puede pensar en utilizar elementos que resulten Utiles mediante el
proceso de edicién. De esta forma, se puede entrar a modificar usando el modo de fusion de
capas y las brochas para pintar sobre la fotografia original, creando un entorno apropiado.

Se comprobd que un solo insumo puede ser utilizado de muchas formas para generar
resultados distintos sin que se note que es la misma imagen. Con la herramienta de
transformacion libre, se puede modificar la perspectiva de la imagen, lo que no solo soluciona
la l6gica espacial, sino que también puede cambiar la apariencia como tal. (Figura 7.3).

Se practicé montaje usando las partes del cuerpo, lo que permitié posiciones dificiles de lograr
o efectos de movimiento. Esto se logré a partir del uso de la herramienta de color selectivo,
mascaras y Motion Blur, ademéas de hacer montaje con el cabello. Esta técnica se aprendi6é de
Marcela Bolivar.



SURPERFICIE ¢ SFTACE

Jugar con las tonalidades de las luces enriquecio el resultado de cada fotografia, ya que
aplicando la herramienta “adaptar imagen” sobre una mascara, se creaba un efecto mas sutil y
realista que el modo de fusién de capas (Figura 7.4).

La calidad del formato RAW permito que las fotografias de los insumos fueran usados a
gran escala. En este caso, se uso la textura de un elemento puntual, las escamas del pez.

' . L

Figura 7.3: Madre de Agua. Arriba antes de retoque y abajo después de retoque e insumos.
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Figura 7.4: Madre Monte. Izquierda después de retoque y derecha antes de retoque e insumos.
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7.2.4 Observacién Natural

Este proceso se realizd a partir de la idea que surge sobre la investigacion en el marco
tedrico, donde la fotografia pasa a ser una prueba de la existencia del acontecimiento, de la
existencia de la persona y una evidencia contundente del “quién soy”. Durante la fase de
produccién, se observé el comportamiento de las personas frente a la camara y se indagoé su
perspectiva frente a la idea de ser transformados.

Estos fueron algunos puntos relevantes:

e Algunos se sentian un poco cohibidos y salieron a flote inseguridades respecto a su
cuerpo. Esta persona es vanidosa, se preocupa por su apariencia y salud fisica. Por
esta razén, se siente un poco intimidado con los cambios que pueda ver en el resultado
de la fotografia, demostrando inseguridad y el no estar satisfecho con su fisico.
Afirmaba que quiere tener el cuerpo como los modelos que salen en revistas.

» En un caso opuesto, esta persona se sentia tan seguro de si misma, conocia su cuerpo
a la perfeccion y sabia cémo usarlo para sacar al maximo su potencial. El no se
mostraba muy comodo con la idea de que se le modificase mucho su apariencia, pues
no seria ya realmente una fotografia suya.

e Otra, no tenia inconvenientes con que se modificara su apariencia, pero se notd su
entusiasmo cuando comprobé que su transformacion no habia sido tan dréstica.

e Sobre la edicién, hacian comentarios en forma de broma, sobre quedar acomplejados
con su fisico al ver la transformacion.

e Algunos se mostraron entusiasmados, no porque se les fuera a transformar, mas si por
la idea de participar en una actividad relacionada con el arte y la actuacion.

e Frente a la idea de retoque, existe una posicién un poco distante, ya que se maneja un
nivel de vanidad considerable y a la hora de que se exhiba la foto, resultaria incbmodo
que las personas afirmaran lo bien que se ve el modelo y saber el nivel de edicién que
se realiz6 en la fotografia.

» Otro afirmaba que no le importaba la transformacién, que lo que le importaba era que el
resultado fuera satisfactorio

7.3. ¢Laverdadera cara de tu signo?

Este es un proyecto que se realizé a finales del 2011, donde se logré evidenciar la
ambigledad del horéscopo a la hora de crear caracteristicas y guias de vida para los creyentes
y fieles a esta rama de la astrologia.

Se realizd el montaje de la exposicion del proyecto con la intencién de adquirir
experiencia a la hora de realizar la produccién final de este proyecto. Las fotografias fueron
impresas y montadas en retablo pintado de negro de 70 cm x 50 cm. En el retablo, se le
introdujeron dos cAncamos pequefios en las dos esquinas superiores de la fotografia, de donde
se colgaron de nylon atado a un riel atornillado a la pared. Las fotos se organizaron en linea
recta en dos grupos de seis foto separadas por un impreso, con la informacién pertinente de la
exposicion y cada una con su respectiva ficha con nombre, precio y técnica.
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SURPERFICIE ¢ SFTACE

A pesar de que en conjunto el montaje (Figura 7.5) lucia bastante sobrio y elegante, no
era innovador. Esto debido a que las fotos no se realizaron inicialmente con la intencién de ser
expuestas fisicamente, por lo que no se tuvo en cuenta la distribucion del espacio con las
dimensiones y el formato a la hora de diagramar la exposicién.

Figura 7.5: Exposicién de “¢La verdadera cara de tu signo?” (2012).

7.4. Conclusiones

e La perspectiva de la imagen del cuerpo en la sociedad, se ha modificado dentro de cada
individuo gracias a la post-produccién digital, ya que el resultado de la transformacién
del cuerpo puede ser visto y existe en lo virtual.

e El cuerpo se transform6 en un objeto inmaterial que puede adoptar la morfologia que el
autor desee, partiendo de la superficie, del concepto o de la imagen que este desee
adoptar.

e Las tendencias en las distintas ramas de la fotografia han evolucionado con las
herramientas de edicion digital y la virtualidad.

e Con las herramientas de edicion digital, el proceso de produccion se agilizé y disminuyo
costos, puesto que se puede generar un banco de imagenes que se pueden reutilizar
mas de una vez.

e Funcionan mejor aquellas personas que tienen algo llamativo en su fisico y en su
esencia, algo que los haga especial y resaltar del comun.
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8. Estado del Arte

8.1. Pintura en pixeles

Haciendo una busqueda de proyectos que evidencien el tema de la transformacion del
cuerpo mediante el uso de las herramientas de edicion digital, se seleccioné el trabajo de tres
fotégrafos, que ha sido reconocido conforme a sus afios de experiencia. Estas personas se han
encaminado en el mundo del arte desarrollando una pasion innata y que gracias al apoyo de
sus padres, lograron acceder a las herramientas y fuentes de conocimiento que alimentaron su
estilo, el cual surge desde su perspectiva y personalidad. Marcela Bolivar, Raul Higuera, Efren
Isaza tuvieron diferentes caminos de formacion, distintas universidades, distintas culturas y
diferentes entornos sociales, mas todos tienen en comun el disefio y el amor por las artes
visuales.

Cada uno de ellos sera analizado segun Soulages, teniendo en cuenta del propésito del
trabajo fotografico realizado. También el uso de las herramientas de post-produccion,
considerando la técnica y el estilo en la manipulacién del cuerpo, el espacio, el color, las luces,
el movimiento y los elementos o accesorios que registran en la foto.

8.1.1 Marcela Bolivar

Marcela Bolivar es disefiadora grafica de Bellas Artes, apasionada por la fotografia y la
ilustracion, se ha dedicado al arte digital desde el afio 2004. Sus obras fotograficas pasan por
un meticuloso proceso de transformacion, que las acercan mas a una expresion pictérica. Ella
ha recibido muchos reconocimientos a nivel nacional e internacional gracias a su trabajo. El
mas reciente fue el primer puesto: Photo Technique Magazine Exhibicion con jurado: The
Photographic Experience en mayo de 2011 en Estados Unidos.

Su trabajo es sombrio, manejando colores desaturados y una gran gama de grises. Ella
busca resaltar la belleza de la naturaleza y eliminar cada vez mas la brecha que se ha creado
entre el hombre y su entorno, creando composiciones, donde el cuerpo, vegetacion y fauna, se
mezclan en una escancia, en una sola imagen que cuenta una historia congelando una accién
en movimiento, plasmada en una de arte digital.

Sus competencias como ilustradora, le permite llegar a los resultados esperados, que
con la captura de su camara digital no consigue, resaltando la belleza y la delicadeza en los
movimientos del cuerpo y resaltar los atributos de la biologia. En sus fotografias, ella modifica
el cuerpo con la intencion de crear paisajes inmersos en ellos, y a la hora de la creaciéon del
entorno, arma un rompecabezas de espacios y elementos que colecta y crea durante el
proceso de elaboracion del mismo.
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En su tesis de grado, Mercurio, Azufre y Ceniza, Bolivar expuso la idea de la
transformacion del cuerpo en la edad e la pre-adolescencia, donde las fantasias de seres
magicos impulsaban una visién ideal de la realidad. Para la realizaciébn de esta serie de
fotografias, la autora fotografi6 todos los insumos que necesitaria para luego realizar un
fotomontaje en Photoshop, donde modificaba la imagen del cuerpo y su entorno para llegar al
resultado fantastico.

Azufre lll (Figura 8.1) genera un ambiente fantastico salido de la realidad con alto
contenido conceptual, el cual no puede ser definido con una sola interpretacion, dado que los
elementos, el juego con el cuerpo y el movimiento, transmiten un mensaje que depende de los
conocimientos y experiencias del espectador. Esta fotografia es artistica, segun la definicién de
Soulages.

Figura 8.1: Marcela Bolivar, Azufre 11l (2010).

La post-produccién es bastante notable en esta foto, ya parece una pintura, no se
preocupa en hacer una representacion de algo real, todo lo contrario, plantea toda una escena
fantastica, que levita en el espacio y en la temporalidad, haciendo de un instante, un productor
de emociones a quien lo mire, un rechazo, o un asombro, le permite a quien lo observe
adentrarse en ese mundo irreal y descansar por unos instantes de la cotidianidad.

En esta fotografia, se usaron elementos intrusos, agentes que no formaban parte de la
escena original. Las moscas, las ramas, las hojas, el matraz y el liquido amarillo.
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El cuerpo fue fragmentado, usando una cascara de huevo: lo parte en dos. Es editado
de tal forma en que su identidad queda anénima; ya no es una persona, ahora es un ser de la
naturaleza, es una homosapiensapien de género femenino. Por lo mismo, no es quien cuenta la
historia, es el entorno que usa al cuerpo como elemento para formar toda una escena que
narra un suceso.

Esta imagen insinla a una transformacion de ese cuerpo, evoluciona, se mueve. Lo
vemos durante el proceso, donde sus dos partes se desprenden dando paso a una ramificacion
energética que es fuente de vida natural. Esta sensacion de movimiento es apoyada con el
manejo de los colores, de baja saturacién a un amarillo o naranja deslumbrante que va en
forma ascendente, con unas variantes en la iluminacion de claro a oscuro de derecha a
izquierda, lo que invita al ojo a hacer un recorrido y se deleite conforme a las guias tonales y de
brillo de la composicion, las guias que suponen un mapa dejado por el artista.

El trabajo de Bolivar resultd relevante para el proceso de esta investigacion pues
permiti6 que se ampliara el conocimiento de seleccion de accesorios para lograr lo que se
desea en una produccién; en otras palabras, a ser recursivo y a cambiar el uso cotidiano de las
cosas que se encuentra normalmente en casa y darles otro significado en el mundo de la
fotografia. A nivel técnico en su trabajo de grado, se realiz6 una ediciébn para modificar el
entorno, teniendo elementos en la fotografia inicial que le permitian cambiarlo, es decir, se
preocupd por una escenografia para colocar el cuerpo del modelo.

Pagina principal de la artista:
http://www.marcelabolivar.com/

8.1.2 Efrén Isaza

Fotégrafo profesional antioquefio que ha trabajado para varias revistas colombianas
realizando fotografia de moda, y pese a que el trabajo creativo en el género publicitario es
limitado y tiene muchas normas establecidas, es un campo en el que ha explorado bastante,
sin cohibir su imaginacion a la hora de realizar una buena foto.

Isaza estudio disefio grafico, disefio de modas e iluminaciéon en Holanda, competencias
gue le permiten decidir cada detalle de la produccion, desde aspectos que aparentemente no
son propios del fotografo como la eleccion de la modelo, el maquillaje, el peinado, los
accesorios, la escenografia, vestuario, hasta la iluminacién, encuadre y pose. Esto le permite
imprimir la idea que planedé mentalmente en la fotografia, ya que si lo hicieran otros, seria
mucho mas dificil lograrlo.

Su estética es inspirada en la cultura latina, pues considera que esta es abundante, rica
en colores y formas, por lo que sus proyectos estan inclinados a temas autdctonos y
relacionados con la cultura indigena. “No es un fotégrafo que se limite a los estudios porque los
exteriores le suponen un reto mas grande.” (Lopez L. 2008).
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Al momento de elegir una modelo, busca personas delgadas con algo especial: una
imperfeccion o una mirada enigmética. Prefiere modelos que no sean modelos o celebridades,
ya que tendria que lidiar con sus egos.

Para sus fotografias, crea escenas fuera de lo cotidiano, planteando situaciones que
generen recordacion por lo extraordinario de la realidad ficticia que propone en su trabajo.

Esta foto (Figura 8.2) centra toda su atencién en la modelo que usa un gran sombrero,
quien genera una sensacion de fuerza y seguridad. En esta fotografia, se est4 vendiendo un
ideal de belleza, rindiéndole culto al cuerpo: Es una foto de moda, partiendo de la definicién de
Soulages, con toque artistico, que a pesar de plantear una imagen inverosimil, sigue siendo
cercana a la realidad y forma parte del concepto y cohesién entre las culturas y sociedades: el
sombrero y la mezcla entre razas.

La edicién, no es tan evidente como en el trabajo de Bolivar, pues es intermedio entre
fotografia y pintura, mostrando una situacion excéntrica de la modelo. Esa persona egocéntrica,
que con soberbia mira a la camara y con gran presencia escénica, es generadora de envidia
para muchos o admiracion para otros.

En la imagen, se ven trazos y textos que recorren el cuerpo, lineas guia que lo hacen
que parezca un dibujo, restos del boceto y trazos a mano alzada, lo que reduce la brecha entre
pintura y foto.

Figura 8.2: Efrén Isaza.

El cuerpo, es el centro de la foto, no hay un entorno que lo contextualice, no existe un
espacio claro, se compone de texturas y de colores planos, lo que permite crear una conexion
intima con el espectador, ya que es una mirada directa y contundente que te siguen y te
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juzgan, te cuestionan e intimidan. El cuerpo es estilizado y alarga la fisionomia de las modelos,
haciendo que adopten la apariencia de un figurin, de los que usan en las ilustraciones de
disefio de moda.

Existe una iluminacién de estudio, que da un fuerte golpe de luz tipo Hollywood®, una luz
de borde que ilumina el torso y una luz al fondo, que lo separa del cuerpo y elimina sus
sombras. Esta iluminacion, permite que haya un fuerte contraste entre los colores blancos y
negros, lo que nos lleva a enfocar la atencion en el punto negro de la hoja en blanco; en el
rostro de ella, que esta envuelta en una aureola beige (el sombrero), el cual tiene una
repeticion en la textura, las lineas negras del disefio. Hay movimiento en la composicion, que
después de detallar bien la cara de la modelo, invita a bajar por una linea blanca que lleva a su
pecho.

Se quiere resaltar de Isaza el dispendioso trabajo de crear un estilo que lo hace
sobresalir del mundo de la fotografia de moda en Colombia. En otros trabajos fuera del estudio,
el fondo es enriquecido digitalmente. llustra, afiade texturas, trazos y un colorido particular, lo
gue genera un ambiente extraordinario.

Este fotdgrafo aporta al desarrollo de este proyecto la necesidad de buscar elementos
innovadores. También, aliment6 la idea de que la visién del cuerpo y la imagen de la belleza es
individual y que en un proyecto artistico es mas determinante opinion personal frente a la
opinién de terceros. La propuesta individual es lo que marca la diferencia en un mundo
colectivo de tendencias.

Pagina principal de la artista:
http://www.efrenisaza.com/

8.1.3 Raul Higuera

Fotografo colombiano con una larga trayectoria en el mundo de la fotografia. Ha
trabajado para revistas nacionales como Soho, hasta grandes revistas de moda como Vogue
por ejemplo. En su trabajo, se puede apreciar el juego intrincado con la realidad, buscando
realizar escenas que se alejen de la cotidianidad, con un significado poético u onirico. El siente
preferencia por las telas en movimiento, los fluidos, los liquidos congelados y el cabello
detenido; pretendiendo acariciar el espacio y dar la sensacién de levitar en el aire.

El negro, es el color que mas predomina en su trabajo, afirmando que es seductor,
representa elegancia y poder; lo que hace que su trabajo sea mas dramatico. Se apoya en las
herramientas de edicion para lograr definir contornos oscuros y sacar brillos, logrando concretar
el foco de atencion.

®Luz cenital, ubicada en una diagonal delantera del modelo.
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Liliana Lopez, comunicadora social con publicaciones en el diario el Espectador, donde
comenta sobre arte, cine, fotografia y television, describe al trabajo de Higuera como barroco,
debido a la gran cantidad de adornos y detalles que simulan un espacio continuo para lograr
estimulos que capturen la atencién del espectador. “Y es que dicen que Higuera es un
encantador de serpientes. Con sus modelos se conecta casi de manera telepética y se
convierte en un reflejo de sus movimientos y gestos”. (Lopez L. 2008).

Figura 8.3: Raul Higuera.

Su trabajo (Figura 8.3) permite dar rienda suelta al pensamiento, donde las fantasias del
sexo masculino se multiplican, rompiendo los limites de la imaginacion. Tres mujeres, tres
leonas, en un estado primitivo, sexual, para un solo hombre que tiene que jugar a ser tres para
satisfacerlas, un hombre exitoso, adinerado y venerado, lo que sucedera y como, depende de
la imaginacion de cada espectador. Esto, es fotografia erdtica segiin Soulages.

El trabajo de edicidn se encuentra en la creacion del entorno y de la situacién en donde
se halla el cuerpo. Lo hace mas fantasioso, complice de la oscuridad, del anonimato. En el
montaje, que no es evidente, pero es reconocible en los tres clones y en la mujer que parece
estar sentada a sus pies, ya que esta no proyecta una sombra clara sobre las otras dos
mujeres como deberia, teniendo en cuenta la cercania que parecen tener entre las tres, por la
pierna que cuelga, la cual puede ser confusa, sin embargo, no es evidente la transformacion
del cuerpo y en este caso, es toda la composicion la que cuenta su historia.

Higuera, busca espacios y cuenta con los insumos necesarios para lograr una buena
ambientacion del entorno, un lugar en donde el cuerpo entra a reposar, sin hacer uso de los
elementos del mismo, es decir, el cuerpo no hace parte del entorno, no es necesario, ya que el
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cuerpo apoyado de una escenografia mas no de una utileria’, quien narra la historia del juego
sexual en la sociedad: las mujeres que caen a los pues del millonario y los hombres que deben
serlo para tener acceso a cuantas mujeres quiera.

La foto tiene un movimiento rectilineo, que va desde la complicidad de las dos mujeres
en la zona menos iluminada de la fotografia. Luego la mirada del espectador sube guiada por el
cambio de iluminacion, que nos lleva a la tercera mujer quien con su rostro, nos sefiala a los
hombres, donde el foco baja rapidamente a la mujer del centro nuevamente. Higuera organiza
la foto invitando al observador a deleitarse con las texturas, la piel tersa, la superficie
voluminosa y redondez insinuante. Ese cuerpo desnudo, marcados sus contornos por la luz,
lame la juventud y los musculos tonificados.

El aporte que el trabajo de Higuera brinda para este proyecto, es el manejo del montaje
del cuerpo sobre un fondo. El fotégrafo de Soho logra enfatizar la intensién de la foto usando
una apariencia artistica dentro del erotismo, lo que le ofrece al observador una fantasia sexual
enriquecida de multiples posibilidades narrativas; esto por un lado. Por otro, le ofrece al
espectador la tranquilidad y libertad de deleitarse sin prejuicios aparentes, ya que esta
fotografia es catalogada socialmente como material artistico, por lo que es acepta mas
facilmente dentro de un contexto publico a diferencia del material exigido por la revista Playboy.

Pagina principal de la artista:
http://www.raulhiguera.com/

8.2. Arte Contemporaneo

8.2.1 Interaccién

Las siguientes piezas de Arte Tecnoldgico, sirven como referencia para la elaboracion
de una instalacion que responda a la presencia del usuario. En todas estas, la interaccién con
las personas es lo que permite el funcionamiento del sistema, haciendo que este cobre vida,
por decirlo de alguna forma. Esta nueva tecnologia, cambia el rol del usuario de solo ser un
espectador, a ser una parte clave de la exposicion.

8.2.1.1 Sabroseos 2011
Rafael Lozano Hemmer

Esta es la octava pieza perteneciente a la serie Shadow Box de pantallas interactivas
basado en tracking de sombras desde el computador. Esta pieza, muestra cientos de videos de
internet, de parejas que se miran una a la otra; tan pronto alguien se para frente a la pantalla,
su silueta se muestra y todas las parejas que estén en ella, empezaran a besarse. El beso,

"La escenografia es la que acompafa al cuerpo sin que haya una interaccién relevante entre ellos. La
utileria ya entra a formar una relacibn mas cercana; son elementos importantes para la comunicacion de
un mensaje.
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dura lo que el usuario se mantenga frente al sistema, cuando este se retire, las parejas se
detendran. Este trabajo es impactate debido a su gran proporcion y vive gracias a la presencia
del espectador (Figura 8.4).

8.2.1.3 Mask
Jordi Puig

L 0s visitantes entran a un cuarto oscuro donde se encuentran un espejo con una luz que
lo enfoca, cuando el usuario se para frente al espejo, una animacion cubre su rostro, creando
un tipo de mascara. Esta mascara se basa en la informacion facial del usuario, por lo que
siempre sera diferente. El sistema usa una ilusion Optica, para que la mascara se vea como Si
el usuario la llevara puesta. Cuando esta se mueve la mascara también lo hace (Figura 8.5).

8.2.1.4Weave Mirror
Daniel Rozin

Es una escultura que tiene la habilidad Unica de cambiar y responder a la presencia del
usuario. Wave Morrior crea una imagen del usuario mediante una rotacion gradual del valor de
gris en cada una de las piezas ensambladas. Esta escultura es una yuxtaposicion entre lo
rustico y la fotografia (Figura 8.6).

Figura 8.5: Mask, Lummo, Jordi Puig.

Figura 8.6: Weave Mirror, Daniel Rozin. Figura 8.7: Solar Equation, R. Lozano Hemmer.
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8.2.2 Mapeo

Las siguientes obras son relevantes para el proyecto, pues se quiere hacer un ejercicio
de mapeo. Cada una de estas obras realiza proyecciones sobre materiales y superficies
distintas, donde se tuvo que planear minuciosamente la posicion y el angulo en que se
acomodarian los proyectores.

8.2.2.1 Solar Equation
Rafael Lozano Hemmer

Es una instalacion publica a gran escala que consiste en una simulacion del sol, 100
millones de veces mas pequefia que la estrella real. Esta es una de las bombas esféricas mas
grande del mundo, construida especialmente para este proyecto, que mediante el uso de 5
proyectores, se logra cubrir completamente la superficie de la espera con animaciones de la
actividad solar. Esta animacion, esta dada por formulas matematicas, que crea las explosiones
y el caos de la superficie solar, lo que genera un constante cambio por lo que nunca se repite la
misma proyeccion. Mediante el uso de dispositivos moéviles de Apple, se podia modificar las
animaciones usando una aplicacion determinada (Figura 8.7).

8.2.2.2 Mapping on Mannequin Michael LCI

LCI es una empresa que crea instalaciones mediante la tecnologia de mapeo. Este
proyecto, consiste en una proyeccion de imagenes sobre un maniqui y un fondo blanco. Se
realiza un mapeo del maniqui, controlando el area en donde se realizaran las proyecciones. LCI
hace esta obra con la intencibn de mostrar que pueden realizar su trabajo sobre cualquier
superficie. (Figura 8.8).

8.2.2.3 Apparition
Klaus Obermaier

Esta es una instalacion de danza interactiva, planeada para la realizacion de un
espectaculo, creado y dirigido por el mismo autor, en colaboracién de Arts Electronica
Futurelab, Desirée Kongergd y Rob Tannion. Crea una integracion entre performance en vivo,
sonido, proyecciones y un sistema interactivo a tiempo real que de imagenes generadas por
computador (Figura 8.9).
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Figura8.9: Apparition.

Figura8.10: Neoptiks B, Karen Aune. Figura8.11: The Source, The Greyworld.

8.2.3 Puesta en Escena

En una exposicion hay que cuidar de todos los detalles. En la puesta en escena se usan
elementos que aportan un valor conceptual a la obra en si, pero su finalidad no esta en la
interaccion con el usuario, pues estan ahi para ser observadas y no dependen de un
espectador para su funcionamiento. En la mayoria de los casos cumplen la funcion de generar
un ambiente envolvente que resalta la presencia de la obra principal. En las siguientes piezas
se encontraron elementos que resultan interesantes a considerar a la hora de realizar el
montaje del proyecto a realizar.

8.2.3.1 Neoptiks B
Karen Aune

Es un proyecto de investigacion que parte de la creacion de su primer proyecto
Neoptiks: Vision desfragmentada/lnvasion espacial, consistia en la instalacion grafica en un
espacio, que lleva a una experiencia de ficcion, basada en el conceptos de avances
tecnoldgicos de hoy en dia. Con este proyecto se evidencia de que con una nueva tecnologia
se generaron cambios en la el tema de lo tecnolégicamente estético, la relacion ente la
subjetividad del artista y la forma en que los espectadores lo perciben, reciben una nueva forma
de relacionarse.
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En esta exposicién, la autora juega con las superficies de la habitacién, teniendo en
cuenta no solo las paredes, también el suelo y el techo. Aune, realiza toda una composicion
gue parte desde el concepto de la obra, una nueva forma de ver la biologia, donde afirma que
los procesos de la ciencia de la vida son ahora programables, capaces de procesar y
almacenar datos, lo que nos acerca mucho a las computadoras.

El montaje luce entonces, en un entorno orgéanico, curvilineo de un fuerte color amarillo
fluorescente, que genera luz que ilumina el espacio. Las fotografias son realizadas en modulos
cuadrados, lo que nos instala en la idea de la clonacién, en las mutaciones y en la idea de la
imagen virtual y lo real (Figura 8.10).

8.2.3.2 The Source
The Greyworld

Es una escultura viva de ocho pisos, que toma vida siempre que se abren los mercados
de Londres. Es creada a partir de una matriz de 162 cables que forman un cuadrado. Cada
cable tiene nueve esferas, las cuales tienen un movimiento independiente ascendente y
descendente por el cable. Son en esencia pixeles y pueden modelar cualquier figura en tres
dimensiones de forma fluida y dindmica (Figura 8.11).

8.2.4 Fotografia en movimiento

8.2.4.1Cinemagraph
Jamie Beck y Kevin Burg
2009

Cinemagraph consiste en imagenes que tienen un movimiento vivo que queda
capturado para indefinidamente. Burg, comenzé a experimentar con el formato .gif en el 2009, y
al asociarse con Beck, nacieron estas imagenes a partir de un deseo de comunicar mas al
espectador.

Este producto ha recibido este nombre por su calidad cinematografica, que mantiene su
esencia en la fotografia tradicional, con la cual se suple la necesidad de comunicar visualmente
y compartir al instante, gracias a las diferentes plataformas de las redes sociales que asi lo
permiten.

Su elaboracién se basa en la captura de una secuencia de fotografias o con un formato

de video, el cual debe escogerse cuidadosamente para generar un loop, que posteriormente es
trabajado con After Efects o Phosotshop.

55




SURPERFICIE aur nos SENDUCE

Se ha tomado este proyecto como referencia por la técnica que emplea para realizar el
movimiento en la fotografia, la cual parte de fundamentos béasicos de la animacién analoga
para realizar los movimientos.

Figura8.12: CinemagraphJamie Beck y Kevin Burg.
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9. Determinantes de Disefno

9.1 Desde la produccion Fotografica

e La propuesta debe plantearse desde una aproximacion conceptual a de la visién del
cuerpo en la modernidad.

e Se debe privilegiar la calidad gréafica y conceptual en la produccion.

e La produccion fotografica debe realizarse a partir del fotomontaje.

e Los recursos y fotografias empleadas en la produccion deben ser propios.

e El maquillaje y el disefio escenografico deben ser parte importante de la produccién.

e Se debe mostrar un trabajo de edicién digital sobre fotografia.

e El sistema debe tener tres estados, uno mientras no se haya detectado la presencia del
espectador, otro que sea la transicion de este estado de reposo al estado activo y
viceversa, y finalmente el estado activo.

e El montaje debe ser limpio, los equipos deben estar ocultos al ojo del espectador.

e El montaje debe estar acompafiado por sonido envolvente.

9.2 Desde el montaje de la exposicion.

e La exposicion debe combinar diferentes técnicas expositivas, se debe privilegiar la
interaccion de los usuarios con las obras.

e Se deben disefiar los ambientes expositivos que contendran las obras.

e La propuesta de exposicion debe partir del principio de inmersion y disefio de
experiencia.

e La exposicibn debera tomar en cuenta las propuesta expositivas de las artes
electrénicas.

9.3 Usabilidad

e El usuario debe reconocer que es él quien activa el movimiento de las fotos, partiendo
de una retroalimentacion visual.

9.4 Técnicos

e El sistema debe ser capaz de reconocer la presencia del espectador.

e EIl sistema debe reaccionar al numero de espectadores o0 a mayor cantidad de
movimiento de los mismos.

e Laimagen proyectada debe ser de alta calidad y de alta fidelidad.
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10. Propuesta

Se quiere realizar una exposicion fotografica donde se apliquen las técnicas aprendidas
durante la investigacién, en preproduccién, produccién, post-produccion y formas
contemporaneas de exposicion. Se planea hacer tres secciones, la primera sera una instalacion
gue respondera a la presencia del espectador, la segunda un ejercicio de mapeo con fotografia
de retrato y la Gltima, donde se realice un trabajo exhaustivo de puesta en escena. Con estas
tres se busca evidenciar la transformacion de la perspectiva del cuerpo en la fotografia de
retrato, con la llegada de las herramientas de edicién digital.

10.1. Concepto Tedrico

Con la llegada de las herramientas de edicion digital, la perspectiva de la vision del
cuerpo en la fotografia de retrato se ha modificado, evolucionando la idea que se tenia frente a
la foto: elemento que brindaba una imagen de la realidad y una prueba de existencia. Ahora, la
esencia del cuerpo ha mutuado gracias a la virtualidad de la fotografia; con esta tecnologia, los
seres humanos pueden juagar a ser dioses: ser omnipotentes, omnipresente e inmortales, ya
gue se puede estar en cualquier parte del mundo con un movimiento rapido de la mano o
cambiar su apariencia gastando un poco mas de energia y crear su propio mausoleo, en el cual
los recordaran de la forma deseada y se vivira por siempre en el recuerdo.

La brecha entre una persona real y su imagen se ha estrechado a tal punto, que la
segunda tiene mayor fuerza como evidencia existencial que la realidad misma. Ya las personas
tienen una visioén de su ser gracias a verse en el espejo, en la foto, en el video. La sociedad
cree en esa virtualidad.

10.2. Descripcion de la Instalacion

10.2.1. Foto Viva

Con el mundo virtual, las personas pueden vivir eternamente siempre y cuando hayan
otros quienes interactlien con el registro informatico construido en vida.

Se expondran fotografias que tengan movimiento, el cual se vera alterado o iniciado por
la interaccion del usuario. Cada retrato hara alusion a alguna de las virtudes o propiedades que
han evolucionado con la llegada de las herramientas de edicion digital, tales como inmortalidad,
omnipresencia, emancipacion, belleza idealizada por ejemplo.

58

"/

SUPRPERFICIE aurros SENDUCE

(
1\_ >,

i,



Ventajas:

e Se tiene conocimiento claro de como realizarse, técnicamente hablando, incluyendo el
software y de la técnica a utilizar.

e Genera una interaccion con el usuario, dado que detecta el movimiento.

e Cumple con los objetivos generales y con el especifico.

» Permite buen manejo de edicion digital y realizacién de montaje.

e Es coherente tanto con los objetivos como con la conclusion.

e La puesta en escena es controlada.

Desventajas:

e Requiere mucho tiempo para su realizacion.

 Requiere de mucha planeacién antes de la toma fotografica, ya que si alguna fotografia
gueda mal, se tendria que volver a realizar proceso de produccion.

 Demanda muchos proyectores y computadores.

10.2.2. Mapeo

Realizar un mapeo sobre volimenes con retratos. Estos se deformaran dependiendo de
cada superficie proyectada haciendo alusion a las pantallas en donde se aprecian las
fotografias. Con pantallas, se refiere a cualquier espacio delimitado por un marco, partiendo de
la definicion de Susan Sontag (2006), quien catalog6 al libro como la primera pantalla personal.
La percepcién del cuerpo depende del lugar en donde se aprecie.

Ventajas:
e Genera un buen impacto y experiencia de usuario.
e Es coherente con la conclusion, evidenciando la relacién entre el cuerpo material y el

cuerpo virtual

Desventajas:

e Requiere mucho tiempo para su realizacion.

* Cumple medianamente con las determinantes y las conclusiones.

e No permite mucha libertad en el trabajo de posproduccién y manejo de fotomontaje.
e Se necesita del recurso humano para la realizacion
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10.2.3. Parébolas

En esta tercera seccion de la exposicion, las fotografias no tendran un significado en
especial, serdn muy neutras. En el espacio se organizaran distintos elementos simbdlicos
inconclusos, para que los espectadores puedan sacar sus propias conclusiones, dandoles un
significado personal. Estas percepciones, seran influenciadas por un entorno musical
envolvente, el cual variara de ritmo o tonalidad, haciendo alusion a diferentes aspectos innatos
de la condicién humana, es decir, evocando sentimientos para que ellos mismos puedan dar un
tema a esta seccion. Los asistentes seran invitados a escribir su apreciacion en un espacio
publico donde podran comparar sus puntos de vista con el de otros.

Ventajas:

e Permite un mayor niimero de piezas en una exhibicion.
e Permite mucha libertar para en el manejo de la edicién digital.

Desventajas:
e Requiere mucho tiempo para su realizacion.

e Cumple medianamente con las determinantes y las conclusiones.
e No es un proyecto muy innovador.

10.2.4 Cuadro Comparativo de Propuestas

Alternativa | Innovacién | Tiempo de | Recursos | Bases Relacion | Relacion con | Relacion con

produccion Tedricas | con Determinantes Conclusion
Objetivos

Fotografia | Alto Alto Medio Alto Alto Alto Alto

viva

Mapeo Alto Alto medio Bajo Alto Medio Medio

Puesta en | Medio Alto Alto Alto Bajo Medio Medio

Escena

10.2.5 Conclusion de evaluacion de propuestas

Partiendo de la evaluacion anterior, se deduce que la propuesta mas viable es la
propuesta nimero uno, Fotografia Viva, pues tiene un alto nivel de innovacién, el cual se basa
en la interacciéon de una fotografia con el espectador, la cual va mas alla de la mera
observacion. Fuera de eso, cabe mencionar que la relacién con los objetivos del proyecto, las
determinantes de disefio establecido y la conclusién hallada es alta. Ademas, es con la que
mayor familiarizacion de la tecnologia a utilizar y la técnica a desarrollar.
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10.3 Metafora

La metafora que se utilizard para el disefio de la imagen y estilo grafico es la
Metamorfosis, la cual esté ligada con la idea de la transformacion del cuerpo en la fotografia y
la emancipacién del mismo al materializar sus suefios en un mundo binario. Asi mismo,
teniendo en cuenta el nombre de el proyecto “La Superficie que nos SEDUCE", las fotografias
estaran envueltas en un ambiente sensual donde la dicha superficie, la piel, el lienzo en blanco,
sea el protagonista.

10.4 Concepto de Disefio

“La Superficie que nos SEDUCE”, es una exposicion fotogréfica que mediante la idea de
la metamorfosis, mostrara un grupo de retratos con las propiedades que las herramientas de
edicion digital han proporcionado, la inmortalidad (interactiva), la omnipresencia, la liberacion
del ser, el jugar a ser Dios y el compartir el momento intimo de forma inmediata y gratuita. Esta
exposicion plantea la idea de la virtualidad como nuevo espacio de exhibicion, fomentando que
las obras que se exhiban en los museos, involucren mas al espectador apoyandose en las
nuevas tecnologias. Es por esto que las fotografias reaccionaran a la presencia del espectador,
generando movimiento o alguna transformacion en la imagen proyectada.

La exposicion contard con cuatro piezas vivas que variaran su comportamiento
dependiendo de la intensidad del movimiento y la cantidad de los espectadores.

10.5 Pre-Produccién Fotografica

El desarrollo del trabajo es uno de los proceso creativos mas exigentes desde sus
comienzos hasta el final, en primera instancia porque desde el inicio conceptual se tiene una
vaga idea o una visualizacién de cémo sera el resultado (0o como se espera que sea) y todo el
proceso se basa en lograr lo esperado o aprender lo suficiente para generar algo diferente,
pero igual de satisfactorio y de la misma (o més alta) calidad que el primero; en segunda
instancia y esta es muy importante, es el crecimiento creativo, técnico y conceptual que se
logra durante un proceso de produccion de un proyecto y especialmente en uno de fotografia,
en donde el estilo y la forma de presentacion son la firma artistica del creador.

Para desarrollar un material apropiado que cumpla con los objetivos del proyecto, se
tuvieron en cuenta los siguientes aspectos al realizar las fotografias: conceptualizacion, disefio
de vestuario, disefio de maquillaje, disefio de escenario, disefio de personaje, utileria y casting
de modelos. Estos factores se tuvieron en cuenta dentro de un marco general de la exhibicién y
en cada foto en particular.
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10.5.1 Conceptualizacion

Partiendo de una relacion entre la metafora de la metamorfosis y la piel como superficie,
se plantean elementos que evoquen a una transformacion del ser, jugando con texturas de
otros animales, que se abriran campo entre la piel humana. Esto permitira una
descontextualizacion de la naturaleza del cuerpo, modificando su entorno y comportamiento
habitual, puesto que condiciones diferentes generan necesidades diversas.

En este caso se utilizaran escamas, las cuales daran una propiedad anfibia al cuerpo,
relacionandolo con un ser que pasa por una etapa de metamorfosis y que necesita tanto de un
entorno acuatico como de uno terrestre para sobrevivir. Este serd el elemento que genere
cohesion entre las diferentes fotografias, pues cada una de ellas, contara una historia diferente
y representara una evolucién de la perspectiva del cuerpo.

10.6.1 Disefio de personaje

Cada una de las mujeres retratadas tienen una historia que fundamenta su entorno,
expresion corporal y naturaleza del movimiento. Esta historia facilita el trabajo de disefio de
vestuario, maquillaje, escenario y la escogencia de la utileria adecuada, con un significado
apropiado.

La primera foto, se basara en la propiedad de la inmortalidad otorgada por la fotografia,
y de como se ha intensificado y modificado con las herramientas de edicién digital.
Esta mujer, vive congelada en el tiempo esperando a un amor que nunca llegé. De corazén
duro, de caracter fuerte. Resentida por su desgracia, se convierte en una mujer decidida a
romperle el corazén a cuanta persona se le acerque. Pero cuando nadie la ve, recupera su
aspecto sombrio y afiejo. Corroido por el tiempo, la amargura y el dolor.

Surge de la evolucion de la clasificacion dada por Soulages dentro de la categoria de
fotografia familiar, la cual pasé de ser una foto dentro de un album familiar que aporta un
registro historico y una prueba de la existencia de un individuo, a memorias modificadas con la
que las personas, desde sus perfiles de las diferentes redes sociales, mantienen con vida a esa
persona que ya no existe en el mundo fisico. Esta foto, serd de una mujer mayor, adornada con
muchos relojes que representan su control en el manejo del tiempo. Ella viste al estilo
victoriano, blanca como la eternidad de un vampiro que rejuvenece al interactuar con los vivos.
Este personaje tiene una historia similar a Mrs Havisham, un personaje creado por Charles
Dickens
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Figura 10.1:Boceto Primera Foto y Propuesta de Colores

La fugitiva, la segunda foto, esta ligada a la idea de escapar de la realidad, modificando
la realidad fisica del cuerpo, tanto del entorno como de su naturaleza. Una sirena que mira y
venera a la superficie.

Querer escapar de su realidad, de sumergirse en un terreno anhelosamente inexplorado
en una necesidad de definirse, de encontrar su verdadero ser. Romper las correas estigméticas
y poder realizarse, obtener una forma en un no-cuerpo maleable, metamaérfico inconexo de su
verdadera condicion.

Ella simboliza la fantasia y la belleza, que ademéas de que habita en un entorno poco
cotidiano, mira y desea vivir en otro. Su movimiento se ve alterado por la intervencion de las
personas. Ella esta en reposo cuando nadie le observa. Es la fugitiva porque ha escapado y
desea escapar de su escape. Esta idea nace de la evolucién de la fotografia publicitaria, la que
permite intensificar un mensaje deseado, cambiando el contexto del cuerpo y su relacién con
los objetos de su cotidianidad.
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Figura 10.2:Boceto Segunda Foto y Propuesta de Colores

La tercera es la creadora, una diosa no venerada, que naufraga en el mar de los
pensamientos inconclusos quien puso todo su empefio en crear una vida, un mundo virgen y
vulnerable a criticas destructivas y constructivas. Esta es la madre protectora, que cegada por
el amor, da la vida y vitalidad a su hijo, a una creacion que dejard de ser suya, que huira de su
regazo, llegando a ser una concubina del mundo espacial.

Esta idea, nace de la evolucion de la fotografia artistica, que permite realizar
alteraciones a partir de espacios reales, recreando ecosistemas fantasticos. Asi mismo, maneja
el fendbmeno de la deshumanizacion que la virtualidad cred, pues ya no existe un lazo fuerte
entre la obra realizada y el autor.
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Figura 10.3:Boceto Tercera Foto y Propuesta de Colores

La dltima esta suspendida en un no-mundo, formada de inmaterialidad y lo confuso y
cadtico del espacio, logra manejar una tranquilidad variante. En este espacio abismal, ella se
muestra segura, confiada. No esta sola. Existen voces, que le aconsejan, que la controlan, que
la tranquilizan que la agobian. No puede negarse su locura, pero tampoco puede aceptarla,
teme que la encierren y la saquen de su espacio. Con aguja e hilo call6 su voz, con aguja e hijo
encontro su red, su tiquete a la libertad en forma tela de arafa.

Esta foto representa la capacidad de estar en muchos lugares y en contacto con
personas por medio de redes virtuales, donde sus voces retumban en nuestra mente, en un
aparente estado de locura, donde hablamos con un objeto que transmite multiples sefiales y
nos absorta de nuestra realidad. Partiendo de la inmediatez que dan las herramientas digitales,
es posible que de forma virtual, una persona esté en varias partes al mismo tiempo en cuestion
de minutos, o incluso, por medio de un montaje alterar las memorias colocando al cuerpo,
sobre un fondo en el que nunca ha estado realmente.
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Figura 10.4:Boceto Cuarta Foto y Propuesta de Colores

Para las cuatro obras, se usaron modelos femeninos, partiendo de la investigacion de la
historia de la fotografia, donde en la era dorada del teatro, la fotografia se posicioné al retratar
a las actrices especialmente. Ademas, se define el cuerpo femenino como el objeto de deseo
por excelencia, debido a su impacto sobre sexo masculino genera mayor recordacion.

10.5.3 Disefio de vestuario

La cantidad de ropa utilizada por las modelos ird disminuyendo en cada una de las
fotografias, haciendo alusioén al recorrido histérico del cuerpo desnudo a lo largo de la historia y
su grado de impacto segun cada sociedad.

10.5.4 Disefio de maquillaje

El maquillaje resaltara los volimenes del cuerpo, favoreciendo la iluminacion. Se usaran
elementos ajenos a la naturalidad del mismo, como piedras brillantes, que jugaran el rol de
pixeles, generando el puente entre la materialidad y la virtualidad del cuerpo.
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10.5.5 Disefio de escenario y utileria

Lo primero sé que se desarroll6 con este trabajo fue una andlisis del entorno personal,
se observo y se noté lo que es paisaje e ignorado todos los dias, algo de lo que no se habla
pero se vive y fue asi cdmo surgid la metamorfosis, como una idea del nuevo lenguaje corporal
gue manipulamos a voluntad; la principal idea con metamorfosis es una realidad en duda o una
realidad creada, que funciona como una mirada de cdémo queremos Ser vistos y como Somos
vistos, especialmente tiene una fuerte presencia socioldgica con una combinacién artistica
digital.Se tomaron elementos que permitieron que se rompiera el espacio-tiempo y la realidad
de los cuerpos, apoyandose en elementos graficos que enfatizaran el propdsito de la imagen.

El cuerpo en la primera fotografia tendra lugar en un espacio cerrado pero continuo. Ella
se encontrara en un corredor que lleva a una puerta abierta, lo que siguiere la linea de vida o
camino recorrido recopilado en ese espacio. El fondo, tendra un desenfoque que, aparte de
darle profundidad, evoca al caos de la memoria que a medida del tiempo pierde claridad y
precision en los detalles.Se necesitara un vestuario que ubique a la modelo en otra época,
ademas de utilizar relojes que ayudan a dar la idea del viaje en el tiempo, en el que ella oscila
entre un presente y un futuro, retando a la muerte

La segunda fotografia, se encontrard en un ambiente acuético, que se funde en las
nubes, que refuerza la intencion de la fotografia: Habitar en un espacio extraordinario y querer
huir del mismo. Se necesité de escamas, algas y otros elementos que permitiran realizar el
entorno acuético.

La tercera fotografia jugara con las proporciones del cuerpo y su espacialidad. El cuerpo
de la diosa estara ubicado entre unas montafias que colindan con una urbanizacion. Su
relacién con el escenario hace énfasis en la deshumanizacion y el gran alcance de las obras
realizadas por el creativo, pues modifica la naturaleza del ser humano y su creacion influye en
la poblacion completa.Se necesitaron montafias, arboles, nubes, que permitieran hacerla
parecer gigante y a la ves solitaria, pues en su inmensidad, no puede entrar a relacionarse con
aquellos que interactdan con sus creaciones.

La cuarta fotografia estard rodeada cables y circuitos, evocando a la virtualidad y la
web, por lo que el entorno debe ser muy blanco, inmaculada y estéril, representando la
inmensidad. El cuerpo se encontrard sumergido en el agua, lo que lo liga al mundo real y
natural y al mismo tiempo, aislandola, como una isla, de la realidad del entorno.
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Figura 10.6: Fotografia Insumos utilizados en los montajes.
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10.5.6 Disefio de la iluminacién

La iluminacion es un elemento trascendental en la fotografia y en la realizacion de
material grafico, pues esta puede resaltar volimenes, abrir o cerrar espacios, generar
ambientes, contextualizar la escena. La luz es un elemento cotidiano, cuya modificacion puede
generar gran impacto en el espectador, pues al alterarla rompe con lo que se acostumbra a ver
en el ambiente.

Cada una de las fotografias tendra una iluminacién acorde con la tematica e historia
descrita anteriormente. Todas deben tener un alta de gama de brillos y sombras, y de la misma
forma, generar mayor contraste e intensidad en los matices.

Por otro lado, la luz debe generar interacciones con el espectador, cambiando su
intensidad cada que el sistema detecta la presencia del usuario.

10.5.7 Musicalizacién

El sonido y la musica proponen un ambiente de suspenso, en el que el observador se
permite comprender la situacion en la que se pierde la esencia del cuerpo, que al entrar a un
mundo virtual no se puede controlar su ubicacion ni su alcance. La musica debe ser suave, y
tener sonidos que, aungque armoniosos, generan expectativa e invitan a adentrarse y entender
lo que esté sucediendo en la imagen.

La pista que se utilizara es “Sabelithe”, una pieza experimental que mezcla sonidos
producidos por un sintetizador, que evocan misterio y a la virtualidad. Esta obra es del
compositor americano John Chowning.

10.5.8 Casting

Partiendo de las necesidades de la instalacion que se quiere realizar, se buscaron
modelos que no necesitaran una mayor intervencién en su fisico, para lograr un ideal de
belleza, segun el punto de vista del autor. Se buscaron personas expresivas, con experiencia
en el manejo del cuerpo, con mirada fuerte y de facciones angulosas. Modelos cuya presencia
y fuerza material, lograran generar un impacto visual.

Se realizé una prueba de magquillaje, evaluando las facciones y la textura de la piel de
las de las modelos, buscando cual seria el disefio y los colores mas apropiados para las
modelos seleccionadas para la realizaciéon de las fotografias finales.

Otro aspecto fundamental, fue la empatia y la disposicion de las modelos para trabajar,
pues esto posibilita un resultado mas fructifero en cada sesion fotografica.
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Se contactaron a nueve modelos, y se escogieron las cuatro que se considera que
cumplian con los requerimientos del proyecto.

Figura 10.7: Fotografias realizadas para el casting.
10.5.9 Referentes Graficos

Todo el proceso comienza con la referenciarse; en este paso se lleva a cabo una
busqueda exhaustiva de fuentes relacionadas (y algunas no tanto) que sirvan como punto de
partida para un proyecto; la idea no es copiar y no siempre esta enfocada en el redisefio o
reutilizacion, en este proyecto se basé en su mayoria en el resultado técnico exitosos y al
mismo tiempo en la busqueda personal de una firma artistica que me identifique como creador
conceptual e ideologico de mi proyecto.

Para la produccion y posproducciéon de las fotografias se tendran en cuenta las
siguientes imagenes en cuando a la iluminacion, el manejo de color, disefio de maquillaje, y la
expresion corporal de los modelos. Estas imagenes fueron escogidas por su calidad expresiva
y creatividad en sus etapas de desarrollo para dar con el resultado final. Varias de estas tienen
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un arduo trabajo de postproduccién y fotomontaje, que permiten la captura de un instante de
movimiento, una accién suspendida

Figura 10.8: Matriz De Referencia 1.
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Figura 10.9: Matriz De Referencia 2.
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10.6 Produccion

En esta faceta del proyecto, se realizaron las fotografias a las modelos seleccionadas,
teniendo en cuenta, la informacion recolectada durante la etapa de pre-produccion, lo que
resultdé fundamental como guia para la organizacion tanto de ellas, como del equipo de
iluminaciéon. Se manejaron tres luces las cuales estaban ubicadas, una cenital lateral difusa,
una luz focal de borde y una difusa al fondo.

La duracion de la sesion fotografica, fue aproximadamente de tres horas. Una y media
para preparacion de las modelos, una hora y media, para preparar el set y tomar las
fotografias.

Figura 10.10: Fotografias del proceso.
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10.7 Post — Produccion

Se realiz6 la ediciéon de las fotografias generandoles su espacialidad, montando los
elementos que fueron seleccionados para cada una de ellas. Se siluetearon y sacaron las
piezas necesarias para que la animacion fuera posible. Una ves terminado la edicion de las
fotografias, se importa el archivo .psd a After Effecst, donde se realizaron los movimientos y
secuencias adecuadas para generar bucles. En este software, se manipulé la rotacién, la
escala y la posicion. Se utilizé la herramienta “Puppet” y el efecto de “Edit Mesh”, con los que
se lograron las expresiones faciales y movimientos secundarios en el ambiente y cabello y
otros elementos que no estaban articulados.

Para un correcto funcionamiento del sistema, se realizaron tres videos para cada
fotografia, el primero realiza la transicion del estado en reposo al primer movimiento. El
segundo, que es un bucle, se repetira mientras se detecte la presencia del espectador y el
tercero es la transicion al estado de reposo.

Figura 10.11: Adecuacién para animacion.

A continuacién se mostrardn imagenes del proceso de postproduccion digital, ademas
de se mostrara el antes y el después de cada fotografia.
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Figura 10.12: Evolucion de “Perpetua”, primera fotografia.
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Figura 10.13: Evolucion de “Fuga”, tercera fotografia.
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Figura 10.14: Evolucion de “Prestigio”, cuarta fotografia.
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Figura 10.15: Evolucion de “Némada”, cuatra fotografia.

81



L4 SUPERFICIE aue nos SEDUCE

LR R N )

82



10.8 Factor de Innovacion

El factor de innovacion del proyecto esta enmarcado por el movimiento en una
fotografia que ha sido manipulada, contando con un retoque basico (iluminacién, color y
contraste) hasta fotomontaje. Por lo anterior, la técnica utilizada para realizar la fotografia, es
una metodologia distinta a la que se ha utilizado para la realizacion de los Cinemagraph o
archivos .gif.

Por otro lado, realizar una instalacion interactiva o una muestra de arte tecnolégico, es
otro elemento importante a resaltar dentro de los aspectos innovadores, pues saca a la imagen
virtual del entorno en el que normalmente es observada y afianza el papel del espectador
dentro la exhibicién, pues es este influye en el comportamiento de la fotografia.

Finalmente, dentro del marco académico de la carrera de Disefio de Medios
Interactivos, es un proyecto que no esta solamente enmarcado en el campo del disefio, ya que
conserva cercania con el arte.

10.9 Factores Humanos

En esta seccion del documento, se evaluaran aspectos que se deben tener en cuenta
para el desarrollo de un producto, ya que este se relacionard de una u otra forma con un
usuario determinado, por lo que se analizan los aspectos que facilitardn la interaccién entre
ambos.

10.9.1 Accesibilidad

“La superficie que nos SEDUCE” no tiene una restriccion de edad, por lo que el rango
de estatura debe ser bastante amplio para la interacciéon con el sistema. Se manejara una
estatura maxima de 2 m, pues es necesario que el sensor tenga el fondo plano como referencia
para detectar la presencia de un espectador.

10.9.2 Publico objetivo

“La superficie que nos SEDUCE” va dirigida a un publico interesado en el arte
interactivo, en la fotografia y en trabajo de edicién digital el cual, ofrecera a los espectadores
una experiencia envolvente, donde el factor tecnoldgico sea lo menos visible posible, con la
intencion de intensificar la idea de la foto que reacciona a la presencia de alguien. Para logar
dicha interaccién, se debe tener en cuenta la distribucion de las personas en la exhibicion, pues
el sistema es sensible a la cantidad de usuarios presentes o de su movimiento. Para esto, en el
piso habran unas sefalizaciones, que le facilite que los usuarios se distribuyan en el espacio.
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10.9.3 Visibilidad y ubicacién del sensor

Debido a que las proyecciones fotograficas seran realizadas sobre una superficie fija y
plana, se debe tener en cuenta la distancia del usuario y del proyector, para la fotografia sea
apreciada desde de forma optima. Debe haber un espacio minimo de tres metros entre el
proyector y la superficie en donde se proyectara y una altura de dos metros del suelo, para que
el usuario tenga un area prudencial, en el que se pueda movilizar sin interferir en la proyeccion
de la imagen. Cada fotografia contard con un espacio propio y el que se debe delimitar para
que el funcionamiento del sistema sea 6ptimo. Véase Figura 10.16

10.9.4 Legibilidad y Comunicacién

Se debe realizar una descripcidn conceptual de cada una de las piezas, la cual apoyara
la informacién gréafica y simbdlica de las fotografias expuestas. Dicha descripcién debe ser
clara, breve y acorde con la estética del proyecto.

10.9.5 lluminacion

Como la exhibicién esta conformada por piezas proyectadas, el entorno tiene que estar
en penumbras para que la proyeccion no tenga otras interferencias luminosas. Por otro lado, se
puede jugar con luces indirectas para iluminar el espacio en donde se encuentre la informacién
descriptiva de la exposicion.

10.9.6 Usabilidad

La siguiente imagen, la figura 10.12 ensefia como se debe realizar la disposicién de los
elementos fisicos de la instalacién. Los dos paneles deben estar paralelos entre ellos, para que
las proyecciones no se deformen al no encontrarse en una superficie perpendicular al
proyector. La distancia minima entre las dos superficies, debe ser minimo de dos metros para
lograr una imagen de dimensiones impactantes. El hardware debe encontrarse lo mas
imperceptible posible, por lo que se recomienda que el panel que los esconde, se ubique contra
una pared o el otro panel para que no interfiera con la experiencia del usuario. El sistema debe
contar con unas indicaciones de recorrido, que genere una guia intuitiva para poder apreciar
satisfactoriamente la instalacion. Se sugieren las siguientes distribuciones de los elementos de
la instalacion, la cual, esta ligada a las dimensiones del espacio en el que se realizara el
montaje.
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Figura 10.16: Ubicacion de sensores y distribucion del espacio.
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Figura 10.17: Secuencia de Uso.

10.9.7 Secuencia de uso

“La Superficie que nos SEDUCE”", Metamorfosis Virtual, es una pieza de arte digital,
donde el usuario forma parte importante del comportamiento de la obra expuesta, por lo que se
debe realizar una buena retroalimentacion al usuario de que es el quien activa el movimiento de
las fotografias. La interaccién es sencilla y consta de tres pasos (Figura 10.13), la instalacion se
activa, cuando el usuario esta presente, y se desactiva cuando este se retire.

Se explicaran los siguientes escenarios, los cuales ubicaran la instalacion en diferentes
espacios que influirian en el comportamiento del espectador.

Escenario 1

Edward asiste a un museo a ver una exhibicion, por lo que tiene una correcta
disposicién para detenerse a apreciar las piezas que se encuentran en este espacio. Se
encuentra con el titulo de la instalacién, que junto con un ambiente sonoro, captura su atencion
y despierta su curiosidad. En el suelo, encuentra unas guias que marcan el trayecto, la cual
seguiria intuitivamente, debido al uso de simbolos que lo permiten. Llega a la primera
fotografia, la cual estd estética, pero tras un instante esta cobra vida, lo que sorprende a
Edward. Pasa a la segunda estacion, desde donde puede observar, que la primera fotografia,
recupera su estado inicial, y la segunda fotografia inicia un movimiento. De esta forma, Edward
logra entender que es el quien genera el movimiento de las fotografias.

Escenario 2

Andrea y Virginia se encuentran en un centro comercial. Fueron de compras un dia
cualquiera. Caminando entre los pasillos, escuchan una mdasica, que llama su atencién, siguen
desplazandose por el pasillo, cuando se encuentran con la instalacion. Inicialmente pasan
timidamente a través de ella, para no interferir en la proyeccion de la fotografia, pero al cruzar
por ella, las fotografias inician su movimiento, lo que hace que estas se detengan y miren con
mas curiosidad las fotos y como estas se comportan y reaccionan al estar ellas presentes. Se
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guedan un par de minutos mas mirando las fotos, leyendo las fichas técnicas rapidamente y
siguen su camino.

Escenario 3

En la plaza de la ciudad, se encuentra Nathalie con su madre disfrutando de una tarde
de domingo. De pronto, ellas notan como un grupo de personas que se encuentran
aglomeradas entre unas paredes de madera, en donde hacen fotografias y de donde proviene
musica. Ellas dos, deciden echar un vistazo y enterarse de que se trata todo ese alboroto. Al
llegar, se encuentran con un grupo de imagenes fantasticas que tienen un movimiento
cautivado. Nathalie, se acerca con mucha curiosidad a ver las fotos de mas de cerca, mientras
gue su madre inicia a sacarle fotografias. Como se encuentra muchas personas interactuando
con la instalacion, no pudieron apreciar que las fotos respondian a su presencia, pero
consiguieron experimentar con las proyecciones generando con estas un mapeo sobre su
propio cuerpo.

10.9.8 Prueba de Usuario

Teniendo la primera version del prototipo, se realizé un primer montaje al publico, para
ver el como se comportaban los usuarios al encontrarse con la instalacion. Para esta prueba,
asistieron personas con conocimiento en instalaciones interactivas, y otras no tan expertas. Los
aspectos evaluados fueron: Calidad grafica, retroalimentacion al usuario, infraestructura,
comportamiento del programa en general. Las técnicas utilizadas fueron observacién natural y
entrevista.

Figura 10.18: Prueba de Usuario.
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Ajustes

Los ajustes que se le deben realizar desde los diferentes aspectos evaluados son los
siguientes:

La instalacion no da una retroalimentacion clara de que es el usuario quien influye en el
movimiento delas fotografias. Por ello se recomienda generar cambios méas notorios en
las animaciones y poner mayor restricciones para que la fotografia se anime solo
cuando el usuario se encuentre frente a esta, y no en toda la zona sensible.

En el establecimiento, el audio interferia con la ambientacién de la instalacién, lo que
entorpecié en la experiencia de usuario. Se recomienda que cada animacion cuente con
sonido ajeno a la musica de foso, que se active cuando se detecte al usuario. De esta
forma, se podra rescatar un ambiente sonoro, y incrementar la retroalimentacion.

Los paneles, resultaban un poco intimidante para los usuarios inexpertos, por lo que
pasaban timida y rapidamente para no interferir en la proyeccion o incluso esquivaban a
la instalacién por completo. Para esto, se recomienda generar restricciones para que el
usuario deba pasar entre los dos paneles, y por otro lado, generar marcaciones en el
espacio, como guia e indicacion, para que quien se cruce en el camino, asuma que es
permitido hacerlo.

El proyector a utilizar debe ser de minimo 2700 lumen, como se establece
anteriormente, pues con este se logra una muy buena calidad, nitidez y fidelidad del
color.

El computador, debe tener entre 4 y 6 gigas de memora RAM, ademas de procesar
rapidamente los graficos.

Otras apreciaciones

Aparte de los ajustes que se deben realizar, también hay puntos positivos que caben
resaltar:

La calidad grafica y el tamafio en el que se realizaron las proyecciones, generaba un
gran impacto en el usuario, quien se mostrd sorprendido por la calidad pictérica y del
movimiento de las fotografias.

Que no exista una restriccion para que el usuario interfiera en la imagen proyectada,
permite que los usuarios vivan una experiencia de mapeo de las fotografias con su
propio cuerpo.

10.10 Obligaciones Y Restricciones

Se han encontrado los siguientes articulos relacionados con el proceso creativo de

artistas en la Ley numero 397 de 1997 o Ley general de cultura, los cuales indican que se
deben respetar los derechos de autor y los diferentes derechos que posee el autor de
proyectos culturales. Es por esto que todos los insumos utilizados en la produccién seran
producidos por el autor.
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Articulo 33. Derechos de autor. Los derechos de autor y conexos morales y
patrimoniales de autores, actores, directores y dramaturgos, se consideran de caracter
inalienable por las implicaciones que éstos tienen para la seguridad social del artista.®

10.10.1 Restricciones

La instalacion presenta una infraestructura importante, la cual debe ser transportada y
ensamblada teniendo una buena distribucién que favorezca a la interaccion con los usuario.
Dicha infraestructura requiere de un transporte con gran capacidad de almacenamiento debido
a sus dimensiones.

10.10.2 Requerimientos Tecnoldgicos

El sistema debe contar con proyectores de buena calidad y fidelidad, que generen una
imagen fiel y de alta definicion. Por otro lado, se debe contar con una camara de un amplio
rango de vision, para que la misma pueda ser utilizada para dos fotografias.

Se debe desarrollar la programacion que permita que la secuencia de imagenes se
acciones con la presencia del usuario. El cual puede corre tanto en Windows como en sistema
operativo Macintosh.

10.10.2 Requerimientos Fisicos

El espacio debe tener poca iluminacién permitiendo una mejor calidad de imagen en la
proyeccion. También se busca un espacio que cuente con paredes de color blanco y uniforme
gue facilite la deteccidn del usuario.

8http://www.mus;eonacional.qov.co/
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11. Etapa De Viabilidad

11.1 Viabilidad Técnica:

A continuacién se listaran los elementos necesarios para la realizacién del proyecto.

11.1.1 Hardware:

e Son necesarios dos computadores Windows con procesador Intel, 4 GB de memoria
RAM.

e Dos camaras Logitech HD Pro, que graban en HD 1080p y cuentan con un sensor HD
de 5 MP, lo que le permite enfocar y corregir iluminacion de forma automatica.

e Dos video proyectores de alta definicion, con un minimo de 2700 Lumen

e Camara Fotografica de 18 MP, con captura en formato RAW.

11.1.2 Software:

e Adobe Photoshop, para la edicion fotografica.

e Adobe After Effects, para general el movimiento.

VVVV, software de programaciéon para el manejo de video, grafica y sonido.

e Con este programa se realizara el trabajo técnico para el funcionamiento del sistema.
Es un programa gratuito que permite la entrada de diferente tipo de informacion para
generar una respuesta a dicha interaccion.

11.1.3 Infraestructura:

e Debe contar con 2 paneles blancos de 2 x 2 metros, de los cuales y dos de 1,5 m por 2
m. Los paneles pequefios deben contar con un soporte para el ubicar el proyector.

90



11.1.4 Viabilidad Econémica
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Esta evaluacion se realizard en un periodo de tres meses, un tiempo aproximado para el

desarrollo del sistema funcional.

Valor del desarrollo de la propuesta:

Disefiador/programador
Disefiador/programador
Camaras Web (2)

Cableado

Infraestructura
Mano de Obra

Impresiones
Transporte

Estudio con Luces

Utileria
Modelos (5)
Pagina web

Total

$2.000.000
$2.000.000
$400.000
$100.000
$800.000
$1.500.000
$500.000
$200.000
$3.000.000
$1.000.000
$2.000.000
$1.200.000

$14.700.000

Después de realizado el proyecto, se deben tener en cuenta factores diferentes a la

hora del montaje de la exhibicién.

Proyectores (2) por dia
Transporte de equipos
Computadores

Impresos
Montaje

Ganancia por dia

Total

$160.000
$400.000
$300.000
$300.000
$400.000
$600.000

$2.160.000

91



SUPERFICIE ¢ SEDUCH

12. Analisis de Mercado

“La superficie que nos SEDUCE”, es una exhibicibn que busca evidenciar la
transformacién de la perspectiva del cuerpo en la fotografia de retrato con la llegada de las
herramientas de edicion digital. En esta seccién, se analizara cual es el publico objetivo y
diseflar una estrategia para poder entrar en el mercado de forma apropiada, para esto
debemos tener en cuenta varios aspectos claves que no solo nos permiten entender a quién
nos dirigirnos, sino también la forma mas adecuada de hacerlo.

12.1 Aspectos generales del sector

La exhibicion, como proyecto de arte digital, se encuentra en el sector de arte y
tecnologia, el cual es un campo novedoso que atrae la atencion del mercado y del publico
debido al factor de innovacion. Este tipo de productos se encuentran generalmente en salas de
museos, los cuales estan buscando una evolucién del contenido exhibido. También es comun
encontrar instalaciones interactivas en espacios abiertos y muy concurridos con alto nivel de
circulacion peatonal, como parques o puntos de encuentro (centros comerciales), cuyo enfoque
no es solo cultural, también tiene un alto nivel publicitario.

Lamentablemente las exhibiciones culturales no son de comunicacion masiva, sino que
funcionan mas bien por un voz a voz, en donde una persona satisfecha con la pieza u obra
artistica invita a otro por referencia, lo cual es bueno pero no logra tener el efecto masificador
deseado.

Otros elemento particular de este sector de arte y tecnologia de la ciudad es su
descentralizacién en las diferentes areas, aun cuando existe la secretaria de cultura y turismo,
este ente no logra unificar todas las actividades culturales, lo que hace dificil para los clientes y
usuarios enterarse de las diferentes actividades por medios de comunicaciones y fuentes
fidedignas y en donde la falta de asistencia o participacion del usuario son mal entendidas
como una baja demanda en el mercado y termina generando acciones como la falta de interés
por parte del gobierno o las entidades publicas por promocionar este tipo de eventos.

12.2 Clientes Potenciales

Son aquellos que disfrutan el arte y concurrir a centros culturales para nutrirse del
contenido conceptual y visual; los cuales valoraran mucho que su presencia o rol como
espectador, sea mucho mas trascendental al encontrarse proyectos donde los medios virtuales
y la tecnologia nacen como herramientas para generar proyectos artisticos. Otro grupo
importante, son los fotégrafos o artistas visuales, que se apoyan en las herramientas de edicion
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para desarrollar sus proyectos, los cuales estan buscando fuentes de inspiracion o conocer el
trabajo de sus pares.

Los clientes potenciales estan conformados por dos grupos importantes:

e Los clientes naturales que no tienen relacion directa con las artes, pero que comparten
la pasién por ella o por lo menos tienen la costumbre de asistir a eventos culturales, y
como clientes constantes de los productos culturales encontraran en la pieza propuesta
innovacion y creatividad al contener una interactividad, rasgo diferenciador.

e Personas relacionadas directamente con las artes, como estudiantes con alguna
carrera afin las artes o profesionales en el campo fotogréafico y demas.

Otros clientes que no se pueden dejar por fuera con aquellas personas que ni son
constantes en su asistencia a eventos culturales ni tienen relacion alguna con las artes, pero
qgue ocasionalmente acuden a estos eventos en busca de referentes e inspiracion.

12.3 Anélisis De La Competencia

Para esta pieza especifica se debe tener en cuenta tanto la competencia de productos
sustitutos directos o indirectos:

12.3.1 Productos sustitutos directos

Son los productos que pertenecen igualmente a la categoria de arte y cultura o
sencillamente también son productos artisticos, entre los que podemos encontrar: eventos de
teatro, exposiciones artisticas, eventos de danza, eventos de proyectos de universidades y
cuenteros

Dentro de estas, se pueden encontrar las siguientes organizaciones que realizan estas
actividades y que manejan una relacion con los medios y la tecnologia:

Mapa Teatro, Laboratorio de Artistas:

Es un grupo de artistas radicado en Bogota que se desenvuelven en el ambito
performatico con piezas de arte vivo dedicado a la creacién transdisciplinar. Dentro del tipo de
performance que realiza se encuentran obras de teatro, O6pera, obras radiofdnicas,
instalaciones, video, sonido, intervenciones humanas y acciones plasticas.

Teatro Varasanta, Un espacio contemporaneo para la creacion
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Una escuela de teatro con varias sedes en el pais, quienes fomentan el desarrollo de obras
teatrales con nuevas técnicas y formas de realizar escenas. Apoya la investigacion a nuevos
procesos de montaje.

Fundacién Danza Comun

Una fundacién de danza que ensefa diferentes técnicas de baile a la comunidad. Esta
organizacion, ofrece talleres que permiten la creacion de obras inteligentes de alta calidad.
Estos son eventos o actividades que puede quitarle protagonismo a la pieza artistica, o en lo
gue el usuario puede pensar ir en vez de ir a la instalacion.

10.3.2 Productos sustitutos indirectos:

Son los que no tienen nada que ver con cultura, arte y tecnologia, son las actividades
gue las personas hacen los fines de semana, actividades que pueden preferir como fiestas y
conciertos.

10.4 Barreras De Entrada

La principal barrera de entrada a la que se enfrenta la instalacion se basa en la falta de
conocimiento de este tipo de obras por parte de la comunidad. Bien es cierto que por lo mismo
se puede considerar innovador, existe el problema de la viabilidad que encuentren los
establecimientos donde se podria realizar el montaje, razén por la cual, se dificultaria que
algunas entidades, tanto culturales y comerciales, se motiven a adquirir la exhibicién. Pues se
necesitaria de un mayor gasto energético y de seguridad.

10.5 Modelo De Negocio

Al tratarse de un proyecto artistico innovador, se puede presentar a convocatorias y
festivales que promuevan el nombre del autor y de misma instalacién, con los cuales se podria
recibir reconocimientos que contribuyan al desarrollo de futuros proyectos o a mejorar el actual.
Esta pieza, por ejemplo, es apropiada para presentarla en el certamen Vida, organizado por la
fundacion tecnoldgica, pues cuenta con el marco conceptual que parte de un sistema de vida.
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11. Plan De Comunicaciones

“La superficie que nos SEDUCE", Metamorfosis Virtual, es un proyecto que con el que
se pueden jugar propuestas tanto virtuales como mas teatrales, pues siendo el cuerpo el
contiendo principal de la exhibicién, se puede sacar provecho del recurso humano.

Para las actividades de publicidad convencional, se repartiran piezas de comunicacion
enfocados en los nichos principales, como academias artisticas corporales, y centros
pedagdgicos de disefio, fotografia o pintura. De la misma forma, se hara uso de los medios
masivos de comunicacion, donde por medio de correos virales o redes sociales, se puede
repartir la informacién, la cual puede ser en formad e volantes o bien en videos que capturen la
atentacion de un futuro espectador.

Aprovechando el recurso del cuerpo, se pueden hacer campafias de danza, que
impliquen una transformacién del comportamiento habitual del cuerpo, haciendo alegoria al
proceso de metamorfosis.

Otra estrategia, es jugar con estatuas humanas, que dentro de un proyecto de fotografia

es valido, pues los cuerpos reales, estan jugando a ser inmortales en una captura de su
movimiento, suspendido en un espacio temporal, de la misma forma que la fotografia.
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12. Conclusioén

Con las herramientas de edicion digital, nacié una nueva forma de mirar el arte. La
ilustracion y la pintura se trasladan al mundo virtual, donde se encuentran con nuevas
oportunidades y técnicas que evolucionan su desarrollo, situacion que permite desenvolverse
en el mundo creativo con mayor libertad. Gracias a la digitalizaciéon de la imagen, es posible
combinar distintos mundos en una sola composicion: el mundo real y el mundo ficticio, el
mundo propio y el ajeno’.

A partir de la edicién digital, la practica del fotomontaje se multiplicé, trayendo consigo
una nueva generacién de creadores en el que cada uno lleva una percepcion distinta del
mundo y diferentes busquedas, ideas, concepciones que quisieran comunicar. Ellos son los
nuevos creadores, por su capacidad de engendrar desde la manipulacién del pixel, que es un
elemento unitario, con el cual se puede formar un mar de bits, que apoyara a la
materializacion'® de la imaginacion del creativo en el ciberespacio.

Gracias a esto, los expertos en el manejo de las herramientas de post-produccion,
juegan a ser dioses, creando un mundo, una espacialidad y una linea narrativa; todo un
ecosistema virtual, conceptual, que cobijara y alimentara a ese ser, al cuerpo ficticio, el que
nacié en el intrincado y cadtico mundo de la mente. El cual se alimenta del entorno y de la
cultura, impulsada por el hambre que llama a leer un buen libro, a ver una pelicula, ir al teatro o
ver la cotidianidad y el comportamiento de los semejantes.

Con esta informacién, el creativo realiza una metamorfosis: primero, su imaginacion
concibe una puesta en escena, es la realidad; luego, la influencia con sus fantasias, su anhelo
de huir del dia a dia y de la reproducciéon, pasamos a la representaciéon. Y mas tarde, llega al
éxtasis alado, transformando una idea maravillosa, que una vez plasmada en una imagen
sensorial, podria jugar a ser una Torre de Babel, 0 un inmenso subterraneo, comunicando un
mensaje distinto para cada voyerista.

El cuerpo es la superficie que seduce a los seres humanos: es la fuente del deseo, y del
intrincado mundo de las tentaciones y fantasias. La piel, como una hoja de papel blanca o un
lienzo inmaculado, invita a ser palpada, degustada, mirada, pintada. Esa superficie reafirma el
“quién soy”, es el pasado, es el presente, es el futuro, es una mascara que integra e identifica.
El cuerpo resulta tan atractivo en el mundo artistico, es la Caja de Pandora, es la Manzana del
arbol prohibido, y es el objeto del deseo, que desencadena pensamientos e impulsos, que son
condensados y expresados en la imagen. La imagen es libertad y condena.

°Entiéndase al mundo propio, como el entorno cotidiano del autor y el mundo ajeno, como el ambiente y
cultura en la que no se encuentra sumergido.

%Se usa el término materializar, por que logra plasmar una idea, desde el mundo metafisico al mundo
virtual, donde ya seria visible.
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La percepcién del cuerpo en el retrato cambid con el nacimiento de la fotografia, pasé
de la imagen quimica, Unica producida por el daguerrotipo, a tener una vision en la virtualidad.
La globalizacion, la tecnologia y los medios masivos, impulsaron el trafico de imagenes en la
red. Hoy se entra a la Torre de Babel, en la cueva de Platon y en el subsuelo de Dostoievski,
desde una explosion infinita de pixeles gracias a un nuevo mundo, el mundo virtual.

Ademas, las herramientas de edicion han permitido la realizacion plena del ser; fuera de
la omnipresencia insinuada, el fotomontaje hace posible el ser y estar en cualquier lugar. En
sintesis, con las herramientas digitales de edicién, una foto pasé de ser, un espacio y un tiempo
de la realidad, a una superficie que seduce infinitamente a la imaginacion.

Las herramientas digitales, transformaron el cuerpo material, en un elemento
moldeable, metafisico, que se puede adaptar facilmente en un entorno virtual.
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