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Abstract

This article aims to show how technology and digital culture affects artistic practices in relation
to the representation of the real and social construction in a different way than we were
accustomed in the analogue era. For this we will help of some experiments carried out with the
students of Digital Image of the Degrees of Fine Arts and Integral Design at Rey Juan Carlos
University.

Keywords: Postfotography, cinemagraphs, Gift, Glitch, education 3.0, digital narratives, New
Artistic Practices, microblogging,

Resumen

El presente articulo pretende mostrar como la tecnologia y la cultura digital afecta a las
prdcticas artisticas en su relacion con la representacion de lo real y la construccion social de una
manera distinta a como estabamos acostumbrados en la era analdgica. Para ello nos ayudaremos
de algunas experiencias llevadas a cabo con los estudiantes de Imagen Digital de los Grados de
Bellas Artes y Diserio Integral de la Universidad Rey Juan Carlos.

Palabras clave: , Postfotografia, cinemagraphs, Gift, Glitch, educacion 3.0, narrativas digitales,
Nuevas prdcticas artisticas, microblogging
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Introduccion

Los estudios y précticas artiticas han establecido desde siempre una estrecha relacion de
colaboracion y sospecha con las tecnologias de cada época. Una alianza inestable situada
siempre entre la razén y la emocidn, que sin lugar a dudas, interviene en los procesos de
representacion de los individuos, influyendo en los modos de la construccion identitaria y
cultural.

La cuarta revolucion industrial, aplaudida ciegamente por las generaciones de los mas
jovenes, ha impuesto un régimen que nos ha inundado de artefactos digitales. Esta nueva era
tecnoldgica ha acelerado el estertor del mundo andlogico de finales del siglo XX lanzdndonos
a terrenos desconocidos y transformando conceptos tradicionales del arte como la memoria,
la identidad, el tiempo y el espacio en una suerte de estados gaseosos...que se retinen ahora
bajo un mismo techo llamado pantalla.

Los modelos de referencia tradicionales se han desplazado de lo real a lo representado y un
principio de postverdad esta siendo rapidamente aceptado por todos, gracias a la viralidad que
aportan las redes sociales. Memoria y olvido son dos variables que generalmente van juntas
de la mano, pero que pierden sus estatus en lo digital.

Asi Instagram, Pinterest, y Tumblr se erigen ahora como los nuevos modelos de
representacion desde donde parten muchas de las nuevas practicas contemporaneas de
imagen. Si el artista romantico, decepcionado y harto de tanta racionalidad aplicada al
mundo, como nos ilustr6 Baudelaire se refugié en la naturaleza como lugar intimo e
inespugnable en busqueda de lo infinito, las practicas artisticas contemporaneas hacen picnic
en esta nueva naturaleza apantallada e hiperconectada que supone internet, con intenciones
similares. Y esta necesidad de posicionarse en lo infinito, actualizada al siglo XXI es lo que
representa la cultura visual ubicua.

Pero esta busqueda de la naturaleza infinita en el marco de las redes no estd exenta de
complicaciones, puesto que la libertad, el anonimato y los lugares comunes que defendia el
espacio web en sus origenes han sido ya colonizados, (Prada, 2015) concentrando el acceso a
la informacion en pocas manos. El control que la tecnologia ejerce sobre los individuos en
esta sociedad 3.0 nos obliga a establecer unas vigilancias sobre los métodos y précticas de
produccion de contenidos, que garanticen el espiritu critico y la formacion de los individuos
libres y auténomos. Y es en este punto, donde las universidades jugamos un papel
fundamental. La actual sociedad digital ha desdibujado los margenes en los que artistas y
docentes nos moviamos y los viejos conceptos asociados a lo identitario, las memorias
individuales y colectivas, asi como la representacion del tiempo y el espacio se han visto
desplazados por la pérdida de los soportes tradicionales en pos de las plataformas en linea.
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Esta nueva realidad nos aleja como docentes, del papel transmisor de contenidos y nos obliga
como dice Agustin Cuenca (2016) a actuar como sujetos de creacion de criterios.

Desde las asignaturas de imagen digital en los Grados de Bellas Artes y Disefo integral de la
URJC trabajamos para formar personas creativas capaces de interpretar la avalancha de datos
de la sociedad digital. Una sociedad que se virtualiza y se aloja en la sombra de lo real
producida por las imagenes; y que necesitard de nuevos profesionales y artistas preparados
para traducir los datos, puesto que quien controle la interfaz controlard la nueva narracion de
lo real y sus representaciones culturales.

Este texto pretende compartir algunas de nuestras experiencias y laboratorio de ideas llevadas
a cabo con nuestros estudiantes, con la intencidn de establecer unos marcos teoricos, asi
como un decalogo de buenas practicas que nos ayuden a entender las emergencias de la
imagen en la produccion artistica contempordnea y asi encontrar un lugar comin que nos
haga entender mejor nuestro papel docente en esta sociedad de la cultura visual 3.0 que nos
ha tocado vivir.

Objetivos

Nos proponemos aceptar el uso de las herramientas de comunicacién y produccion de
contenidos (modviles y tablets) como utensilios normalizados en la creacion artistica. Asi
también el uso de software libre y aplicaciones en linea.

Analizar y cuantificar la influencia de los nuevos repositorios en linea como forma de
inspiracion contemporanea, en especial la red Pinterest e Instagram.

Creacion y uso de redes propias inspirativas que fomenten la cultura colaborativa.

Fomento de las acciones formativas ludicas, no competitivas.

Facilitar el aprendizaje autonomo (PLE) que permita la formacion integral del individuo con
el uso y aplicacion de las tecnologias y aplicaciones libres a nuestro alcance.

Fomento en su conjunto de la cultura conectada 3.0.

Desarrollo de la innovacion

1. Trabajo colaborativo

Aprovechando la disposicion de nuestros alumnos para utilizar los entornos multitarea en red
como medio de investigacion y produccion artisitica, aplicamos en las aulas una serie de
acciones que favorezcan el autoaprendizaje colaborativo y generen procesos reflexivos
compartidos.

Nuestro gran reto es contrarrestrar y dominar el efecto iman que las redes sociales ejercen
sobre nuestros estudiantes. Resultan un refugio placentero porque como decia Bauman (2015)
“la soledad es la gran amenaza en estos tiempos de individualizacion y es facil refugiarse en
ellas puesto que no necesitan grandes habilidades sociales”. Un ligero “clic” en “agregar
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como amigo” es sufiente para extender nuestra red, pero como es evidente, esto no nos
ensefia a dialogar. De hecho,

mucha gente usa las redes sociales no para unir, no para ampliar sus horizontes, sino al
contrario, para encerrarse en lo que llamo zonas de confort, donde el unico sonido que oyen es
el eco de su voz, donde lo unico que ven son los reflejos de su propia cara. Las redes son muy
utiles, dan servicios muy placenteros, pero son una trampa” (Bauman, 2015).

Por lo tanto las nuevas practicas educativas deben potenciar los valores positivos de las
herramientas digitales, en especial, el autoaprendizaje colaborativo, ¢ intentar minimizar los
negativos.

Pero no me gustaria que nuestros estudiantes (y compaifieros docentes) confundieran el
aprendizaje comunitario con lo que Remedios Zafra inteligentemente ha definido como
“estado de precariedad cronica” en la que todos producimos ‘“‘gratuitamente” bajo los efectos
de un activismo sobreactuado.
“La red nos ha convertido a todos en productores creativos, en lugar de pocos que escriben
para muchos, hoy somos muchos que escribimos para muchos, todos creamos y distribuimos,
con el suefio de convertir aficion en trabajo remunerado” Pero ese entusiasmo voluntarista
convierte al “trabajador hipermotivado”, sea “becario sin sueldo, trabajador precario,
colaborador, periodista, investigador en formacion o joven conectado" en un
perpetuo “precario o aspirante” en competencia continua con sus iguales” (Zafra, R. 2017)

Asi pues, estas son algunas de las acciones llevadas a cabo con nuestros estudiantes que
favorecen el autoaprendizaje autdbnomo:

2. Creacion de repositorios visuales en linea:
2.1. Muro de ideas en Pinterest

Lo primero que hacemos es elaborar una gran biblioteca publica de imagenes en linea
ordenadas segin conceptos para que los estudiantes puedan acceder y compartirlas desde una
posicion critica. Es una forma de aprendizaje que ayuda a discriminar por conceptos,
evitando asi, el agotamiento visual y calificador que supone la busqueda y gestion de
imagenes sin ninguna formula organizada. No son una base de datos en el sentido exacto de
la palabra, pero permiten al docente dirigir los discursos y debates que se generan entorno a
la imagen, bajo esas premisas conceptuales que marcan las imdgenes. Hemos comenzado por
la red Pinterest donde se ha colocado una biblioteca de mas de 1900 referencias visuales,
ordenadas por conceptos que el alumno puede visitar, tomar y compartir segun sus propias
decisiones. Son, a nuestro parecer, un instrumento fundamental para ordenar el discurso en el
aula y defenderse de las grandes dosis de contaminacion visual a la que estdn expuestos
nuestros estudiantes a diario. Lo interesante es que el alumno crea su propio archivo de
imagenes, que no solo servird como alimento de sus practicas artisticas, sino que formara
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parte de una inmensa red de bibliotecas compartidas dentro y fuera del aula que trasciende
fronteras y culturas gracias a los “158 millones de usuarios que tiene Pinterest a dia de hoy”.
Consulta. Estadisticas de redes sociales: “Usuarios de Facebook, Instagram, LinkedIn,
Twiter, Whatsapp y otros+ infografia”. Consulta. 2 mayo 2017.
<http://www.juancmejia.com/marketing-digital/estadisticas-de-redes-sociales-usuarios-de-
facebook-instagram-linkedin-twitter-whatsapp-y-otros-infografia/>

Por otro lado, este tipo de acciones potencian la investigacion autdnoma puesto que son los
propios estudiantes quienes construyen sus bases de datos propias con las que elaborar una
marco de representacion autbnomo que sirve no s6lo de inspiracion, sino de posicion critica.
Para extender los efectos contaminantes de esta practica que busca la colaboracion y el
trabajo en grupo se les ensefian programas de elaboracion de videotutoriales, como Adobe
Camtasia, y atube Cacher, asi como otras herramientas de alojamiento que permiten la
colaboraciéon e intercambio en linea como Google drive, One drive, Dropbox, Mega,

Wetransfer, etc.
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Fig. 1. Repositorio de Pinterest creado como inspiracion y centro de recursos para el alumno con mdas de 1900 referencias.

2.2. Muro de ideas en Instagram
Otros de los grandes repositorios con los que trabajamos es Instagram, puesto que publica
una media de 80 millones de imagenes al dia y se ha convertido en un gigantesco espejo en el
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que reflejarse. Nacidé en 2010 y en abril de 2017 ya alcazaba la cifra de 700 millones de
usuarios tras ser adquirida por Facebook.

Consulta. <http://cnnespanol.cnn.com/2017/04/26/instagram-llega-a-700-millones-de-
usuarios-superara-a-snapchat/>

La forma de publicar se oferta en una serie de servicios variados que la red bautiza como
historias, video en vivo y mensajes efimeros, lo que sin duda diversifica la manera en la que
nos comunicamos.

“Hemos logrado que unirse a la comunidad de Instagram, compartir sus experiencias y
pasiones y fortalecer las relaciones entre amigos sea mas facil que nunca”

Consulta. <http://cnnespanol.cnn.com/2017/04/26/instagram-llega-a-700-millones-de-
usuarios-superara-a-snapchat/>

Recientemente Instagram publicaba que su apliacion historias registraba 200 millones de
usuarios diarios. Si comparamos estas cifras con los “humildes” 200 millones de postales que
fueron registrados por la Real Casa de Correos en Espafia en 1940, deberiamos pensar que la
relacion con las imagenes se hace necesariamente distinta. Y si defendemos la idea de que
detras de una imagen solo existe la sombra de otra, nos encontramos que esta red ( y otras)
devienen en el nuevo modelo de construccion cultural y visual indiscutible. Hoy mas que
nunca para ser, hay que mostrarse, eso confirma nuestra existencia. (Zafra, 2017)

Lo que nos parece interesante a la hora de investigar y poder desarrollar proyectos artisticos
es que esta red social permite obtener informacion estadistica que nos informa no solo del
namero de seguidores, sino de como éstos se relacionan con los contenidos ofreciendo un
detallado informe de las pautas de conducta de quienes vieron, comentaron y compartieron
tus contenidos. Consulta,
<https://www.facebook.com/business/help/788388387972460?helpref=faq content> asi
hasta 37 items, que suponen una interesante fuente de informacion para el estudiante.

Existe una pagina llamada “la ciudad selfie” que aporta un extraordinario trabajo de
investigacion entorno a 3500 imagenes tomadas en diferentes partes del mundo. El trabajo
esta coordinado por Lev Manovich y es una buena muestras de como utilizar los datos que
nos ofrecen las imagenes, mas alla de su reflejo estético. Se puede visitar aqui:
www.selfiecity.net

Este tipo de practicas ademas nos permiten trabajar con los estudiantes sobre lo que se
muestra y lo que se oculta para asi confrontar discursos tradicionales sobre “intimidad” con el
neologismo y concepto contemporaneo “extimidad”, ese principio inverso de lo privado que
aun siendo ya definido por Lacan hace muchos afos, hoy toma fuerza desde otras muchas
lecturas. (Tisseron, S, 2003), (Sibila, P. 2014), (Zafra, 2017)

Nuestro repositorio parte del principio digital de que para existir hay que mostrarse,
apoyandose en la tecnologia y creando/copiando los patrones visuales que nos ofrece. Esta
forma de relatar recurre a la tecnologia para sacar la psicologia fuera de nosotros, y

exteriorizarla, como nos recuerda Roberto Cueto, haciendo suyas las ideas de Joe Clark.
(2016).
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Fig. 2. Capturas de pantalla en Instagrama bajo el hasta #yo y #selfie y posteriormente organizadas por similitud. Josué Diaz Sanchez.
2016

3. Narraciones en linea con WhatsApp

Las generaciones que utilizaron las postales y las carta manuscritas como métodos de
comunicacion social han calificado la mensajeria instantdnea como una elemento intrusivo
por su ordinaria capacidaz para la invasion de los espacios personales. Es precisamente esa
inmediatez y lenguaje comtin compartido lo que nos interesa de este tipo de mensajerias y asi
probamos a utilizarlas en nuestras clases rompiendo la dindmica tradicional de profesor-
alumno-practica individual.

El docente elabora un grupo de clase en el que cuelga unas imagenes que serviran como
referencia poética, formal o conceptual a partir de las cuales los estudiantes distribuidos en
pequefios grupos de 3 personas tendran que desarrollar un relato visual en el tiempo que dura
la clase. (2 horas).

La intencion de la practica busca la interaccion entre los integrantes de los grupos, forzando a
una negociacion para llegar a acuerdos de representacion y potenciando la colaboracion. Una
vez que los integrantes se han puesto de acuerdo sobre la interpretacion de la imagen tienen
que producir 4-5 imagenes con su movil o Tablet y mandarlas al muro del grupo creado para
la actividad. Ademas deberan acompanar un pequefio texto que justifique sus decisiones. El
resto de compatfieros puede afadir comentarios en tiempo real, ademas de ver lo que otros han
hecho.

Para que la practica ofrezca la mejor calidad de imagen, -técnicamente hablando-, se ofrece
una explicacidon sobre un par de aplicaciones de edicion y retoque fotografico de acceso
gratuito que los estudiantes instalan en sus aparatos en el momento justo de la explicacion
como son Snapseed y Pixlr.

Todo esta puesta en escena establece una atmdsfera de emocidon y sorpresa que genera
empatia y participacion al tratarse de un formato de clase desconocido para los estudiantes y
docentes.
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Fig. 4. (2017), Dominique Sanchez Taylor, Maria Garzo Jiménez y Daniela Ardanaz

4. Poéticas de la remezcla

La cultura visual omnipresente en la que vivimos nos libera del peso especifico que tenian las
imagenes a la hora de contarnos y recordarnos. La ubicuidad, la cotidianidad y la
transversalidad en sus usos, asi como el flujo masivo de datos son el caldo de cultivo para que
artistas y docentes reflexionemos entorno a lo que Martin Prada, (2015) ha bautizado como
las poéticas de las remezclas. Unas configuraciones en las que el arte y la vida cotidiana se
fusionan en un proceso viral en el que realidad y simulacion forman parte de un mismo
discurso; y donde la tecnologia ha dejado de ser considerada como una protesis para
convertirse en un factor adicional del ser humano.

Figuras 5y 6. (2017), Carolina Benito Paredes. “Destruccion”. Imdagen realizada a partir de fotografias encontradas en internet e
intervenidas posteriormente por la autora.
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Esta cultura de la vida/imagen en pantalla que pronosticaba Mirzoeff (1999) a finales del
siglo pasado, unida a la transversalidad de su uso nos permite crear un marco discursivo en el
que invitamos a nuestros estudiantes a navegar por los océanos de la abundancia digital para
reflexionar sobre cuestiones que han sido siempre afines al arte, como son la identidad, la
intimidad, la autoria y la obra de arte y también sobre conceptos mas actuales como la
apropiacion y la remezcla. Las remezclas vistas como una manera de descapitalizar la imagen
en su estatus de relator tradicional y como motor de busqueda y productor de coincidencias o
brechas generacionales.

Figura. 7. Oscar Hidalgo y Tamara BarBlakstad. (2016). Es una remezcla de videos de camaras de vigilancia con acceso desde internet en
las que se aprecia que no cubren ninguin angulo de vision util, lo que automaticamente invalida el uso para el que han sido creadas y pone
en evidencia en muchas ocasiones la ineficacia de los sistemas de vigilancia.

5. Narraciones Gift/Cinemagraphs como extension de la imagen fija

Otra de las acciones que representan sorpresa para los estudiantes es el hecho de acercarnos a
la imagen desde el movimiento, pero sin entrar en las complejidades de las animaciones
cinematograficas que suponen un gran desembolso en recursos humanos, temporales y
financieros.

Nosotros hemos apostado por la realizacion de pequefios relatos que se utilizan la fotografia
en su acepcion mas tradicional. Los estudiantes trabajan con viejas fotografias personales o
sacadas de internet y a partir de ahi, se las “devuelve a la vida” mediante unas pequefias
intervenciones que aportaran movimiento y reconceptualizacion del sentido de la imagen. Es
una practica interesante para trabajar el sentido y valor referencial de las imagenes, en
especial aquellas que provienen de un pasado lejano y desconocemos el contexto en el que
fueron producidas. Un ejemplo extraordinario es el proyecto Fluxus machine del artista
Kevin Weir que se pueden visitar también su pagina web.

Consulta:<http://www.kevinjweir.com/index.php?/notads/the-flux-machine/>
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Figura. 8. (2016) Cristobal Delgado. (Fotograma suelto de un archivo Gift )

6. Resultados

6.1. La cuantificacion de los resultados

Esta nueva disposicion de aplicaciones que sirven para medir nuestras acciones en el aula,
suponen una herramienta fundamental a la hora de cuantificar los resultados de las mismas en
tiempo real, no solo desde el punto de vista cuantitativo, sino también desde puntos de vista
cualitativo y emocional. Hemos elegido la conocida Kahoot porque es una plataforma que
nos permite disefiar pruebas de evaluacion de contenidos, y encuestas de satisfaccion desde
una perspectiva ludica utilizando el movil o la tablet.

Son pruebas disefiadas para grupos de 2 personas. Se proyectan en el aula y los estudiantes
pueden ir viendo el nivel de acierto que optienen de cada pregunta, lo que genera una
atmosfera de tension divertida, alimentado el sentido de grupo y la sana competitividad.
Inmediatamente después recurrimos a otro tipo de plataformas como Surveys Monkey para
elaborar encuestas de satisfaccion que aporten algiin dato relevante que queramos destacar
tras la prueba kahoot.
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LQUE SABES DE FOTOGRAFIA?

N T

Total correct answers (%) 66,67%

Total incorrect answers (%) 33,33%

Average score (points) 0.00

How fun was it? (out of 5) 4

Did you learn something? 100,00% Yes 10,00% Mo

Do you recommend t? 100,00% Yes 10,00% No

How do you feel? @ |50,00% Positive @ |50,00% Neutral @ |0,00% Negative

Switch tabs/pages to view other result breakdown

Figura. 5. Tabla de resultados de la aplicacion kahoot que ofiece detalles sobre la participacion, porcentages de aciertos y errorsy un

feedback sobre el nivel de aceptacion de dicha prdctica por parte de los estudiantes. Toda esta informacion esta disponible para alumnus y
profesores en el justo instante en el que se acaba la prueba.

7. Conclusiones

Uno de los resultados mas notables ha sido el hecho de poder cuatificar las practicas en
tiempo real con otros parametros que van mas alla de las tradicionales pruebas de evaluacion.
De esta manera redefinimos el caracter siempre subjetivo de la evaluacion y el tiempo que
transcurre desde que el alumno realiza la practica hasta que el profesor entrega los resultados,
lo que genera en muchas ocasiones conflictos entre las partes.

Las pruebas de medicion nos ayudan a disefiar practicas mas diversas potenciando aquellos
recursos que obtienen mejores resultados y eliminando aquellos que parecen no recibir apoyo
por parte de los estudiantes. En cualquier caso, son un acierto aplicarlas.

Otra de los efectos muy positivos es la incorporacion de herramientas evaluadoras en linea
como Surveys Monkeys para la valoracion de las actividades realizadas con estudiantes en
tiempo real puesto que ofrecen al docente una importante base de datos sobre la eficacia de
sus acciones formativas.

Las referencias visuales ofrecidas a nuestros alumnos como inspiracion de los creadores,
también transforman los contenidos formales y visuales de los creadores. Gracias quizd a
este tipo de précticas y otras tantas que buscan el “despertar” de los individuos al hecho
tecnologico estdn provocando el nacimiento de un sentimiento que denominaremos “sociedad
postdigital” que propone repensar y conceptualizar los significados de este encantamiento
tecnologico en aras de encontrar nuevas formas de abordarlo desde lo artistico.

Macluham (1980) defendi6 al artista como el unico capaz de repensar y definir los la posicion
del individuo tras los cambios que ejerce la sociedad tecnoldgica en ¢l. La informatica
portatil, la inteligencia artificial, el internet de las cosas, la geolocalizacién y los grandes
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datos son sin duda los nuevos escenarios, los nuevos lienzos y los nuevos materiales de
expresion para los artistas contemporaneos.

Crear la cultura de los grupos conectados en el aula y fuera de ella potencia el aprendizaje
colaborativo, la solidaridad y la necesaria socializacion, vital en muchos de los trabajos y
realidades de la sociedad digital.

Las dindmicas en el aula desarrolladas con aplicaciones de mensajeria instantanea, como
WhatsApp, mejora la dindmica del aula y aumenta el interés y la sorpresa de nuestros
estudiantes.

Es necesario que estas herramientas estén mas presentes en las aulas, para que la innovacion
que suponen sea transformada en multiples manifestaciones culturales por las practicas
artisticas. Y puesto que dichas herramientas son siempre el resultado de equipos de trabajo
multidisciplinares, me es dificil sustraerme a la fuerza de las teorias que defienden el
aprendizaje comunitario. Una formacion cuyo ideal educativo rompa con la imposicion y
jerarquia de “uno frente a todos”. Una formacion en la que la democracia se imponga como
objetivo y también como método.

Si somos sociedad, si vivimos, nos reglamentamos, nos comunicamos, y creamos como
grupo, ;por qué entonces mantenemos el viejo y caduco sistema de la formacion
individualizada? Este es un nuevo reto del presente, aunque también serd nuestra
responsabilidad hacer llegar el mensaje a nuestros estudiantes de que la colaboracion en linea
no debe estar asociado a gratuito, puesto que gratuidad también significa precariedad laboral.
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