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METODOLOGIAS Y MODELOS CONCEPTUALES DE CREACION
ARTISTICA CON MEDIOS DIGITALES: ESTUDIO DE CASO DE
LA OBRA GENERATIVA «EXPANA EN FASCICULOS»

.........................................................................................................................

José Antonio Vertedor-Romero
Universidad de Malaga, Dpto. Arte y Arquitectura

Resumen

Este articulo explora la creacién artistica desde un punto de vista contempordneo
desde las nuevas aportaciones al dambito del arte de medios digitales como pueden
ser la inteligencia artificial y los lenguajes de programacién visual. Entendemos la IA
COMO un recurso creativo en auge que en la actualidad se encuentra a disposicion
de cualquier persona con acceso a dispositivos digitales. Esto nos permite introdu-
cirnos y aprovechar las posibilidades que ofrecen los procesos de Deep Learning
o de Machine Learning a nivel artistico. Se presenta un estudio de caso de la obra
de arte generativo, titulada Expana en Fasciculos en la que se ponen de manifiesto
conceptos como la teoria de sistemas y la creacién global desde un entorno local
a partir de la estética del remix. El creciente nimero de obras que utilizan estas
técnicas abren la pregunta al tipo de metodologias que empiezan a ser requeridas
en el ambito de la creacidn artistica.

Palabras clave: ARTE GENERATIVO; MEDIOS DIGITALES; FLAMENCO; LENGUAJES
DE PROGRAMACION VISUAL (VPL)

METHODOLOGIES AND CONCEPTUAL MODELS OF ARTISTIC
CREATION WITH DIGITAL MEDIA: CASE STUDY
OF THE GENERATIVE ARTWORK «EXPANA EN FASCICULOS»

.........................................................................................................................

Abstract

This article explores artistic creation from a contemporary point of view, from the
new contributions to the field of digital media art, such as artificial intelligence and
visual programming languages. We understand Al as a booming creative resource
currently available to anyone with access to digital devices. This allows us to intro-
duce and take advantage of the possibilities offered by Deep Learning or Machine
Learning processes at an artistic level. A case study of the generative artwork enti-
tled Exparia en Fasciculos is presented, in which concepts such as systems theory
and global creation from a local environment based on the aesthetics of the remix
are highlighted. The growing number of works that use these techniques raises
the question of the type of methodologies that are beginning to be required in the
field of artistic creation.

Keywords: GENERATIVE ART: DIGITAL MEDIA; FLAMENCO: VISUAL PROGRAMMING
LANGUAGES (VPL)
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Introduccién y contexto creativo

Los medios digitales son dispositivos cada vez mas presentes en todos
los campos de conocimiento y en particular en el ambito de la creaciéon
artistica audiovisual. Resultara Util para este caso definir los dispositivos a
los que se estad haciendo referencia al hablar de este tipo de recursos. El
panorama tecnoldgico digital actual ofrece una inabarcable oferta de sof-
tware con aplicaciones creativas. Un ejemplo muy difundido dltimamente
son las conocidas plataformas de creacién de imagenes con Inteligencia
Artificial (I1A), como es el caso de la extendida herramienta Midjourney en
el ambito del disefio, por ejemplo. El papel de las IA se plantea en nuestra
sociedad como una cuestién compleja que implica a diferentes campos
de investigacion. Esta complejidad determina nuevos interrogantes a to-
das las disciplinas. En este sentido, esta propuesta de articulo se centra en
mostrar una de las posibles aplicaciones de estos dispositivos en el ambito
del arte teniendo presente que habilitan «nuevas (y casi infinitas) posibili-
dades expresivas» (Palmieri 2023, 181).

Las tendencias artisticas de codificacion creativa han crecido de ma-
nera exponencial en la medida en la que avanza la tecnologia y esta se
hace mas accesible a la sociedad. Estos nuevos formatos actuan como
contrapartida a numerosas practicas artisticas. Desde una vision personal,
se puede afirmar que el disefio del esquema del cédigo es directamente
andlogo al esbozo en el dibujo, es decir, se puede empezar a trabajar sin
tener un objetivo claro o sin Ningun objetivo en absoluto. Es a través de la
exploraciéon de varias ideas como el resultado creativo va tomando forma.
La improvisacion, ya sea como el medio para esbozar o como una actuacion
en vivo frente a un publico, se facilita a través de la codificacidon y el mapeo
mutable. Este modelo construye una salida narrativa continua a través de
la manipulacién de las instrucciones e interconexiones del programa. La
flexibilidad que ofrece el cédigo de programacién ofrece una amplia gama
de estrategias de remezcla, equivalentes tanto al collage de imagenes y
sonido como a las obras de arte que incorporan objetos encontrados. Por
tanto, la codificacién creativa «permite a los artistas elegir el enfoque que
mejor se adapte a su idiosincrasia y al proyecto en cuestidon» (Bergstrom
& Lotto 2015, 30).

En este sentido, la labor creativa se ha constituido como un espacio
transdisciplinar en el que cada vez se hace mas patente la relacion Ar-
te-Ciencia-Tecnologia. Cabe destacar en este contexto la figura del artis-
ta-programador, un sujeto comprometido con las relaciones humanas
mediante su trabajo, con el que relaciona la percepcién, la cognicién y la
computacion (Mclean 2011). El uso de este término podria emplearse de
una manera mas asertiva y utilizar la palabra programador para crear un
efecto contextual similar al que produce la palabra pintor en las bellas artes.
Esto puede llevarnos a la introduccion de esta figura en el ambito artistico,
al tiempo que nos enfrentamos a la identidad singular del programador
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como artista. Esto no es una idea banal ya que, como ya se ha comentado,
el repositorio de medios digitales aumenta de manera exponencial. Con
esto, se refuerza la necesidad de adaptar nuevas metodologias a un mundo
cada vez mas digitalizado en el que la experimentacién con estos recursos
digitales toma una presencia fundamental en el ambito artistico en par-
ticular. Se desprende de este planteamiento que los principios creativos
gue permiten abordar estos medios digitales remodelan e implementan
la hegemonia de la creatividad y el desarrollo intelectual.

Los procesos interactivos que proporcionan estos medios suponen una
cualidad muy poderosa para generar estimulos y obtener «feedback in-
mediato: cambios en la pantalla, nuevas opciones, caminos que se abren,
textos que se despliegan, sonidos que se activan, etc.» (Fossatti & Gemetto
2011, 13). Del mismo modo, estos modelos computacionales han abierto un
novedoso y complejo camino que forzosamente debe ser abordado de una
manera profunda y multidisciplinar. La utilidad del artista en este caso es
participar en la generacién de sistemas que se alimenten de la interaccion
con el publico, ofreciendo una experiencia mas alld de lo contemplativo
o reflexivo, es decir, implementar el discurso artistico haciendo uso de los
medios que tiene a su alcance de manera creativa. Por este motivo se
considera imprescindible atender a los lenguajes de programaciéon y en-
tenderlos para incluirlos como un recurso mas en la creacioén artistica.

El contexto tecnoldgico desde el que se plantea esta propuesta requiere
prestar atenciéon a varios aspectos relacionados con los medios digitales
en general y a la tecnologia informatica en particular. Uno de los puntos
imprescindibles para destacar aqui tiene que ver con los ‘sistemas’ y la
‘teoria de los sistemas’. Estos estudios se consideran «una innovacion en
ingenieria en el sentido amplio del vocablo, requerida por la complejidad
de los ‘sistemas’ en la tecnologia moderna, por las relaciones entre hom-
bre y maquina» (Bertalanffy 1968). Con esta definicion iniciaba el bidlogo y
fildsofo Ludwig von Bertalanffy su Teoria general de los sistemas, un marco
de estudio que podia encontrarse en diferentes campos del pensamiento
y que ofrecian progresos novedosos destinados a enfrentarse a las necesi-
dades de la creacion de sistemas.

Insistir en el potencial creativo de los medios digitales deja de ser ne-
cesario. Son innumerables las tendencias creativas surgidas de las posibi-
lidades que ofrecen estas tecnologias. La tipologia de trabajo determina-
da por estos recursos deviene en una sociedad donde se «entremezclan
conceptos como la gestiéon cultural independiente, la co-creacidn, el do it
yourself (DIY), el autodidactismo, el prosumer, el remix, el arte open source,
la microcultura, el mashup, la microfinanciacién, lo transmediatico, etc.»
(Fossatti & Gemetto 2011, 6). Veremos a continuacién una explicaciéon téc-
nica y conceptual de la pieza que se presenta en este articulo y se podra
observar cémo estos principios se encuentran implicitos en esta.

Metodologias y modelos conceptuales de creaciéon artistica con medios digitales [...]

27



272

«Expana en fasciculos»: Propuesta artistica de arte generativo con VPL

Mediante este estudio de caso se ofrece un analisis del uso de algunos
medios digitales actuales que pueden ser utilizados en el desarrollo con-
ceptual y técnico de una pieza artistica generativa e interactiva. Abrimos
de esta manera los sentidos a las diferentes propuestas que estos medios
han aportado a la creacién audiovisual contemporanea en distintos campos
de conocimiento. Con esto también se pretende poner en valor el uso de
los lenguajes de programacion visual en la produccién artistica contem-
poranea. Nuestra intenciéon es la de sefalar el impacto que tiene el cédigo
de programacién en nuestra sociedad y la importancia de dominar sus
procesos para aplicarlos en nuestros propodsitos. La obra seleccionada para
este estudio de caso se extrae del proyecto PhlamenCODE de los artistas
Jose Antonio Vertedor Romero y José Maria Alonso Calero. En este trabajo
multidisciplinar se expone un sistema interactivo que emplea distintos for-
matos creativos para generar una experiencia audiovisual interactiva. Para
el desarrollo de los sistemas presentados en la muestra se han utilizado los
VPL: vwww'y TouchDesigner?

Figura 1. Pieza audio-reactiva elaborada con TouchDesigner presentada en la
muestra PhlamenCODE?.

Un VPL es cualquier lenguaje de programacion que permite la «<manipu-
lacion del cédigo subyacente de una manera grafica en lugar del enfoque
tradicional basado en texto» (Noone & Mooney 2017, 158). Su aplicaciéon es
muy extendida en distintos campos de estudio. Podemos comprobar que su
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presencia en entornos creativos vinculados a las ensefanzas del campo del
arte o la comunicacion audiovisual resulta una aportacién imprescindible
por «facilitar el uso de los lenguajes de programacion a todas las personas»
(Vertedor-Romero & Lépez-Aparicio 2022, 30). Para poner un ejemplo gra-
fico mediante una de las piezas presentes en la exposiciéon PhlamenCODe,
en la siguiente imagen se muestra la captura de pantalla de un fragmento
del cédigo empleado en una de las piezas audio-reactivas presentadas en
esta. Se trata de un algoritmo elaborado con el programa TouchDesigner.
Con este se analiza el sonido de la sala que repercute en la imagen final
del renderizado paramétrico. Esta se proyecta en un monitor ubicado en el
espacio expositivo. Este breve ejemplo debe servir commo muestra del uso
de VPL como recurso creativo en el ambito artistico. Conceptualmente, con
esta aportacion se hace referencia a los primeros registros de sonido en el
ambito flamenco sobre discos de pizarra (figura 1).
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Figura 2. Fragmento del cédigo de la pieza Expafia en Fasciculos*.

La obra seleccionada como objeto de estudio consiste en un sistema
audioreactivo programado con el software vvvv. Como puede verse en la
siguiente imagen (figura 2), el VPL permite crear un programa personali-
zado que atiende a las necesidades de la propuesta creativa. Esto puede
servir como un ejemplo de la variedad de VPL que podemos encontrar en
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la red y permite destacar la importancia de poder elegir el que mejor se
adapte a nuestro flujo de trabajo en cada proyecto. La singularidad de este
tipo de lenguaje es que facilita a personas que no necesariamente deben
tener un conocimiento profundo en lenguajes de programacion el poder
generar sistemas propios de arte generativo.

Descripcion técnica y conceptual de la propuesta

La pieza videografica esta compuesta por tres video-creaciones gestionadas
por el sistema que ha sido definido mas arriba. La obra toma de la cultu-
ra remix los principios de apropiacion, modificaciéon y derivacién que nos
brindan los medios digitales para generar material alegdrico a partir de la
manipulacién y edicién de materiales extraidos de Internet. Se trata de un
formato de produccién creativa clasico basado en «actos de apropiacion,
mezcla, fusién, modificacién y derivacién, cuya intensificacién ha sido po-
sible gracias a las capacidades reproductivas y transformadoras de las he-
rramientas digitales» (Martin Prada 2012, 176). La combinacién del lenguaje
de programacién con el uso de hardware ampilia las posibilidades creativas.
En este caso, el cédigo de programacion se diseid con la idea de gestionar
contenido videografico, este se explicara mas adelante. La manera de utilizar
el sonido en esta instalacion es a través de su interaccién con el algoritmo
diseflado. El sonido capturado por el micréfono de la computadora aplica
modificaciones en el sistema dependiendo de la frecuencia o amplitud
del audio de entrada. De esta manera se ha podido trabajar un proceso
de narrativa generativa que da lugar a nuevas propuestas visuales a partir
del material original. La obra se presenta en un triptico de pantallas como
podemos ver en la imagen de la disposicién de esta pieza en la sala (figura
3). Este formato instalativo permite el visionado de los tres videos que han
sido seleccionados y manipulados para el desarrollo de la obra.

Gl e A .
Figura 3. Instalacion final y diagrama de flujo de la pieza®.

La seleccidn de los videos de esta serie se ha llevado a cabo a partir de
una investigacion que profundiza en las raices del flamenco en Espafa. Se
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establece con esta investigacién que parte de sus origenes se encuentran
en el trabajo en el campo cuando los campesinos cantaban durante sus
agotadoras jornadas de trabajo (Goldberg 2022). Se toma en este sentido el
flamenco como una disciplina artistica dificilmente clasificable y altamen-
te permeable que sigue (re)inventandose y (re)mezclando diferentes pro-
puestas creativas propios de cada época. El material videografico escogido
para la realizacion de esta obra ha sido manipulado con el recurso digital
Runway.ml®, concretamente con el médulo de edicién de video denomi-
nado inpainting que ofrece la plataforma. Este recurso esta enfocado a la
creacion o sustitucion de regiones enmascaradas de una imagen con Nnuevo
contenido, bien por «tratarse de partes de la imagen que estan corruptas o
para sustituir contenido existente no deseado» (Rombach et al. 2022, 10681).

El aprovechamiento de este método de trabajo ha servido para potenciar
el discurso conceptual de la instalacion. La IA que utiliza esta herramienta
interpreta las formas deconstruyendo el material videografico, en este caso
concreto mostrandonos una imagen nueva en la que el ser humano ha
sido desdibujado para mostrarnos su fantasma. Se genera asi una ambi-
guedad en las imagenes al tiempo que se construye una alegoria en la que
se relacionan la presencia fantasmagoérica de las personas borradas en los
videos con la lucha de ciertos sectores o agentes sociales quienes, desde
su desinterés por la memoria histérica, utilizan diversos mecanismos para
su ocultacion. A partir del borrado de las personas en los videos, esta serie
pone de manifiesto la importancia que ha tenido el formato audiovisual
para la manipulaciéon ideoldgica de un pais que necesitaba ser educado
acorde a lo establecido por la dictadura franquista.

El primero de los tres videos que han compuesto esta pieza multicanal
se titula, MAO33-Autocultivo (figura 4). Consiste en uno de los documentales
rodados por el Marqués de Vila-Alcazar (Francisco Gonzalez de la Riva y Vi-
diella), concretamente el que titula el barbecho (1934-1941), del que existen
dos montajes de los cuales se conserva el del afio 1941 (Poyato-Sanchez 2014,
215). Su linea de trabajo fue instaurada por el Ministerio de Agricultura en
1933, cuando se crea el Servicio Central de Cinematografia Agricola, depen-
diente de la Direccién General de Agricultura. El motivo de estas creaciones
tenia que ver con las posibilidades que ofrecia el cine, dado el elevado por-
centaje de analfabetismo que entonces habia en Espafia, como el mejor
procedimiento para demostrar a los campesinos el verdadero alcance de
la reforma agraria y darles a conocer todos los elementos que el Estado
ponia a su servicio. Sus documentales advierten una fuerte componen-
te politico-ideoldgica acorde con los valores preconizados por el régimen
franquista, basicamente la familia, la religidn, la patria y la educacion de
las personas con nacionalidad espafiola. Fue el propio Francisco Gonzalez
«al ser detenido y posteriormente absuelto, en diciembre de 1936, acusado
de pertenecer a la movilizacion de la Junta de Accion Popular (JAP) de la
CEDA» (ibid., 277) quien sefald su ideologia politica al declarar, el 16 de
julio de 1937, «su identificacién con el ‘Movimiento Salvador’ dirigido por
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el Generalisimo Franco, con el que estd identificado ‘en alma y vida desde
muchos meses antes del 18 de julio’» (ibid., 236).

Figura 4. Fotogramas del video MAO33-Autocultivo: 109" (izquierda) y 526"
(derecha)®”.

El segundo video se titula IRA36-Trabajo_es_Libertad (figura 5). Se ha
aplicado la misma técnica a este video en blanco y negro con cerca de tre-
ce minutos de duracién. El material original pertenece también al director
Francisco Gonzalez de la Riva y Vidiella (jefe de seccién de Publicidad y
Publicaciones del Instituto de Reforma Agraria) y se titula, los yunteros de
Extremadura, 1936. Se trata de una de las cinco peliculas solicitadas en 1937
por la Delegacién de Propaganda de la Republica en Paris. Segun el Profe-
sor Poyato Sanchez de la Universidad de Cérdoba, el filme se inscribe «en
una tradicion del documental etnografico que, nacida ya con los hermanos
Lumiere y sus operadores némadas, se consolidaria precisamente en los
anos treinta, donde muchos de estos documentales acusaban rasgos sen-
sacionalistas que trataban de apelar a una respuesta emocional por parte
del espectador» (Poyato-Sanchez 2014, 266).

)y

4'49" (derecha)®.
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Por ultimo, describiremos el video titulado IPG79-Fake_Metrépolis (figura
6), de 7' 54" de duracidon. El material original para la realizacion de este corte
es un ensayo filmico experimental titulado o documental fake, Sevilla en
tres niveles. Dirigido por Juan Sebastian Bollain en 1979, la propuesta simula
un informativo de posguerra sobre la Sevilla del futuro, en este caso el afio
199E. Se presenta en él un escenario en el que una vez desaparecidas las
carceles, encontramos los tres niveles seflalados en su titulo. En el nivel
superior, las azoteas, el tiempo se ha detenido y viven pacificamente los
asesinos, hippies, drogadictos, alcohdlicos, pasotas, gitanos y homosexuales.
En un nivel cota cero, es decir, la vida en la ciudad, viven a un ritmo vertigi-
Nnoso los que trabajan y producen. Finalmente, en un nivel subterraneo, el
documental muestra una Sevilla en la que el tiempo no existe.

Figura 6. Fotogramas del video IPG79-Metrépolis: 149" y 2'24"°,

El visionado de estas tres propuestas videograficas manipuladas en su
forma y narrativa, como se ha descrito antes, genera una sensacién ambi-
gua. El conjunto muestra las imagenes fantasmagdricas de la figura huma-
Nna que no han terminado de desaparecer. Esto genera un nuevo recurso
estético-conceptual que, si bien podemos encontrar un origen en las ten-
dencias del remix, también podria considerarse un paso mas en el que los
medios digitales nos van a permitir reelaborar material completamente
nuevo a partir de otro ya existente. Esto puede ser visto de nuevo como una
evolucion de los procesos creativos que ya conocemos llevados a unas prac-
ticas de sintesis mas elaboradas en los que los niveles de complejidad seran
determinados por el propio conocimiento del coédigo de programacion.

Discusion
La aportacidon creativa que se presenta en este articulo se suma a la lite-

ratura contemporanea en torno a la tendencia artistica relacionada con la
creacion artistica con medios digitales cuyo crecimiento exponencial se
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hace cada vez mas presente. Las propuestas de creacidon de sistemas gene-
rativos se han constituido como una tendencia artistica multidisciplinar. Los
medios digitales que se estadn presentando constantemente para nuestro
uso particular abren nuevas preguntas que deberemos ir resolviendo a me-
dida que estas tecnologias avanzan y van siendo incorporadas en nuestros
entornos sociales. La naturaleza digital de esta tipologia de creacién sefiala
por otra parte los estados de obsolescencia de los soportes. Del mismo
modo, se desprende de esto que los criterios de seleccidn para su posterior
cuidado y mantenimiento deben abordarse a partir de la hibridacion de
diferentes areas de investigacion.

La observacion de la propuesta Expafia en Fasciculos ofrece un punto de
vista mas en torno a la creacién artistica que se viene desarrollando con este
tipo de medios. La importancia de destacar estas tendencias tiene que ver
con entender estos recursos cComo una nueva materia que se estd incorpo-
rando al proceso creativo de numerosos artistas y que por lo tanto supone
una evolucioén a la metodologia de trabajo que se viene desarrollando a lo
largo de las vanguardias artisticas con tendencias como el Computer Art o
el Net Art, por ejemplo. La complejidad que aportan estos nuevos medios
implica la necesidad de comenzar a incorporar lenguajes de programacion
a los modelos de ensefianza en artes, en particular se destaca aqui la versa-
tilidad de los VPL. Por ultimo, es necesario sefalar algunas preguntas que
se desprenden de este trabajo y que se considera que deben ser abordadas
desde el &mbito creativo: ¢ hasta qué punto constituye la IA un nuevo pa-
radigma en el ambito artistico como medio de creacién? Y, en este sentido,
¢cdebe analizarse esto desde un punto de vista critico considerando que se
trata de una tecnologia aun en desarrollo y que estd implementando nove-
dosos sistemas como por ejemplo el de la videovigilancia y control social?
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Notas

1. Lenguaje de programacion visual desarrollado por la firma MESO des-
de 2001. En la actualidad se esta desarrollando en su version Gamma:
https://vvv.org/.

2. Entorno de programacion visual con herramientas digitales para el de-
sarrollo de proyectos multipropésito y experiencias de usuario en vivo:
https://derivative.ca/about-derivative.

3. Fragmento del algoritmo elaborado con el programa TouchDesigner
para el registro del sonido en la sala que se representa a través de un
espectrograma circular. Captura de pantalla realizada por los artistas.

4. Este patch pertenece al sistema audioreactivo programado con el
programa vvvv. El mdédulo de la imagen forma parte de un cédigo de
programacién mayor que gestiona el contenido de la obra. Imagen de
elaboraciéon propia.

5. Disposiciéon en sala de la instalacion. Como se muestra en el diagrama
que la acompafa, la pieza estd formada por tres monitores y un mini
pc en el que se ejecuta el programa vvvv para gestionar el contenido de
video a través de una tarjeta de video Matrox Triple Head 2 go. Imagenes
de elaboraciéon propia.
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6. Empresa de investigacion aplicada a la IA con aplicaciones artisticas:
https://runwayml.com/

7. La CEDA se constituye como «maxima expresion de una derecha auto-
definida como catdélica» y «pudo convertirse en el mas potente partido
politico con que las derechas hayan contado jamas en Espana» (Mon-
tero-Gibert 1983, 105).

8. Fotogramas de este video en los que puede verse como la IA discrimi-
nay repara sectores del video en funcioén de las pautas que le han sido
indicadas. Imagenes de los artistas.

9. En estos dos fotogramas podemos comprobar como el procesamiento
de la imagen ha generado un nuevo contenido visual que ha sido uti-
lizado para enriquecer conceptualmente el trabajo. Imagenes de los
artistas.

10. Podemos observar como el recurso de Runway, inpainting, genera ar-
tefactos visuales relacionados con la estética Glitch. Imagenes de los
artistas.
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