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Abstract: The identity of the institutions, and the identity of
the people, is susceptible to the image perceived by the various
stakeholders. His social interaction puts them as autonomous
beings that live in society and define them.
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Resumo: A identidade das Instituigdes, bem como a identidade
das pessoas, é susceptivel a imagem percebida pelos diversos
publicos. Sua interacgdo social situa-as como seres auténomos
que convivem na sociedade e as definem.
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Resumen: A partir de la proliferacién de herramientas digitales en la era de la tecnologia, el disefio de la imagen en la produccién

cinematogréfica se ha enfrentado a un nuevo escenario en el que confluyen, se complementan y compiten las practicas tradiciona-

les ligadas a lo fisico-corporal y las practicas digitales creadas a través de interfaces virtuales.

Palabras clave: direccién de arte - practicas digitales - nuevas tecnologias.

[Resimenes en inglés y portugués en la pdgina 262]

La construccién de los mundos en el lenguaje del cine
son siempre irrealidades que evocan intencionalmente
nuevas realidades. Absolutamente nada es real, ni aun
cuando se trabaja en escenarios naturales. Con fragmen-
tos seleccionados del repertorio de los &mbitos recono-
cibles, reales o de ficcién, se construyen las imdgenes
que representan el lugar donde habitan los personajes y
donde va a introducirse el espectador aceptando como
valida esa realidad.

En cuanto a préctica significativa, el cine tiene que ver
directamente con la ideologia. Esta relacién se puede
ver encarnada en el uso y la promocién de determina-
das tecnologias que permiten la obtencién del producto
filmico. Como industria cultural globalizada e hiperme-
diatizada, administrada por grandes grupos generadores
de productos de entretenimiento, en el cine es visible
la linea de clivaje en la cual la creacién de la imagen y
la generacién de contenidos se ajustan a pricticas per-
formdticas que intentan garantizar el consumo a nivel
global de lo producido.

El rol de la direccion de arte

En el siguiente trabajo se analizard la coexistencia de
herramientas tradicionales y herramientas digitales
para la generacion del disefio de la imagen en la pro-
duccién cinematografica.

Partiendo de la importancia del factor humano en la
definicién del Disefio de Produccién de la Imagen, que

dard por resultante la construccion fisica y los gréficos
computarizados para la creacién del mundo referencial,
en funcién de poner en valor el discurso audiovisual
como creacién unica e irrepetible que la defina como
obra de arte.

Debemos estar atentos a las facilidades ofrecidas por
las herramientas digitales frente a las infinitas posibili-
dades ofrecidas por la traduccién de la imagen a infor-
macién numeérica y su tendencia mimética, quedando
de manifiesto la fractura digital- visual por encima del
relato dramaético - visual.

En cuanto a préctica significativa, el cine tiene que ver
directamente con la ideologia, como todas las manifes-
taciones artisticas. Como industria cultural globalizada
e hipermediatizada, es administrada por grandes grupos
generadores de contenidos. Hoy mds que nunca, es vi-
sible en el cine industrial, la linea de clivaje en la cual
la creacion de la imagen se antepone a la generacién de
contenidos.

Es necesario analizar la coexistencia de herramientas
tradicionales y herramientas digitales para la genera-
ci6n del disefio de la imagen en la produccién cinema-
togréfica como arte aplicado, y el rol del factor humano
en la definicién del limite entre la construccién fisica y
los gréficos computarizados para la creacién del mundo
referencial.

A partir de la proliferacién de herramientas digitales
en la era de la tecnologia, el disefio de la imagen en la
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produccién cinematografica, como otras disciplinas ar-
tisticas, se ha enfrentado a un nuevo escenario en el que
confluyen, se complementan y compiten las précticas
tradicionales ligadas a lo fisico-corporal y las practicas
digitales creadas a través de interfaces virtuales y pa-
quetes desarrollados para problemas predefinidos. Se
abre aqui una nueva disyuntiva: jArte o no arte?

Las obras audiovisuales electrénicas como objeto de
estudio se han enredado durante décadas en la necesi-
dad de establecer la diferencia entre arte y no-arte, que
fundamenta la historia y teoria del arte tradicional para
establecer los confines de lo estético y desde esos para-
digmas entender el arte digital.

La préctica tradicional del arte se basa en la expresién
de la inspiracién del artista mediante una relacion fisi-
ca entre su cuerpo, las herramientas y la obra. Con las
nuevas tecnologias el artista debe aprender a expresarse
mediante comandos virtuales. La computadora se pre-
senta como una herramienta potencialmente infinita
pero a la vez incompatible con las précticas artisticas
tradicionales ligadas a lo corporal.

Walter Benjamin (1992) plantea el peligro que corre la
obra de arte por la mercantilizacién y la reproduccién
masiva. Perdiendo la autenticidad, el elemento metafi-
sico propio de la obra de arte auténtica que hace que el
espectador de la obra pueda acceder a un espacio de in-
terpretacién que esta més alld de la propia obra material
y que este suceso se da en un tiempo y en un espacio de-
terminado. Es decir: en la historia. El concepto de aqui 'y
ahora es esencial para Benjamin.

El verdadero valor de una obra de arte es aquello que
la hace tnica e irrepetible en un aqui y ahora (Benja-
min, 1992). El nuevo arte digital muestra una tendencia
a perder el aura en manos de caracteristicas predetermi-
nadas por programadores de software.

Algunas disciplinas artisticas han comenzado a modifi-
car sus précticas, no sélo en su realizacién sino desde
la perspectiva social que de ellas se tiene. Los recursos
digitales en la realizacién de las obras de arte ofrecen
facilidades de produccién como la relacién costo-bene-
ficio, la automatizacidn, la clonacién, al mismo tiempo
que proponen diferentes procesos creativos y criterios
de eleccién intrinsecos, que se acercan mds a la visién
de ingeniera que a la artistica. Queda a criterio tanto
del espectador como del artista la preferencia por la
obra tradicional o aquella que en algtin aspecto se ha
virtualizado, y por lo tanto, en el cine es materia del
disefio de produccién y de la direccién de arte definir
la combinatoria de la construccién fisica y los gréficos
computarizados segun el proyecto a realizar.

Creacion de mundos posibles: digital y fisico

Nada es real desde la realidad objetiva, pero segin el
psicoandlisis hay una realidad psiquica que permite que
el hombre cree nuevas realidades. Desde su creacién
inventa algo en el mundo que no estaba. Por ejemplo,
la realidad Torre Eiffel no era una realidad del mundo,
pero a partir de que alguien pudo concebir esa nueva
realidad y construirla, todo el mundo puede usar ese
significante de refinacién, como significado del amor,
como Paris la ciudad del amor, etc., porque una realidad
nueva fue escenificada y significada. Se crea un nuevo

signo, en el cual el significante Torre Eiffel, correspon-
derd a distintos significados.

Lacan (1977) establece que la verdad tiene estructura
de ficcién. En el sentido de que no hay ninguna verdad
que abarque a la verdad. Cada uno tiene su verdad y
para cada espectador la realidad creada dentro de un
film es diferente. Por eso el psicoanélisis plantea que la
estructura del relato cinematogréfico estd intimamente
relacionada a la forma narrativa del relato de los suefios.
El descubrimiento Freudiano sorprende diciendo que el
valor del sueno, es el ser contado; el pasaje de esa aluci-
naci6n que es el suefio, reordena las palabras, y en este
proceso es a su manera es trabajado en el cine. Entre
la literatura y el cine hay un movimiento semejante, el
proceso de pasaje de un texto escrito al formato cinema-
tografico, conlleva un gran trabajo, estos pasajes como
en el trabajo del suefio estdn colmados de tensiones, afi-
nidades, paradojas. En el mundo del cine este pasaje se
hace a través de la imagen.

El universo creado por la imagen del cine, los espacios
en los que sitda el relato siempre estdn disefiados por
el hombre, que se vale de las herramientas que mejor
le sirven para cada caso, o también de las que dispone.
Las decisiones que toma el disefiador no sélo afectan a
la estética de la pelicula, sino a todo el proceso y disefio
de produccion.

La direccién de arte en el cine consiste en acompafar
el relato de una historia a través de la imagen. Es un
disefio al servicio de un arte dramético, de contar una
historia.

Toda la génesis de las imdgenes surge de un concep-
to estético—narrativo fundador, una concepcién visual
destilada de los aspectos temdticos, emocionales y na-
rrativos que surjan del guién en funcién de lograr la
creacién del mundo posible: el lugar donde se cuentan
las historias, donde estamos, donde se desarrolla la ac-
ci6n. Esta diégesis comprendida como pseudo-mundo,
como universo ficticio cuyos elementos se ordenan para
formar una globalidad se convierte en el factor decisivo
en todas las decisiones estéticas que tome el director de
arte, mds alld de las herramientas que utilice.

El narrador construye y se sitda en el seno de la diége-
sis, término utilizado en principio por Genette como si-
nénimo de historia, aunque posteriormente considerard
preferible reservar el término para designar el universo
espacio-temporal en el que se desarrolla la historia de
un modo general, entenderemos diégesis como el uni-
verso del significado, el mundo posible en el que se
desarrolla la historia. Este es el mundo posible al que
nos referiremos para definir el lugar donde articula la
creacion de la imagen en el relato cinematografico. La
creacién del donde, el mundo posible en el que se de-
sarrolla la historia, entendiendo esta diégesis como el
universo del significado y transforméndolo en un hecho
artistico original.

Este donde estd construido a partir de morfologias que
tienen que ver con la arquitectura, el paisaje y la esce-
nografia; son elementos pre-filmicos, es decir, dotados
de una existencia y de una significacién previa al acto
de la filmacién. Ademds, se refieren a artes de la repre-
sentacion anteriores al cine. Como indica Antonio Costa
(1991), estos elementos pre-filmicos se convierten, una
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vez filmados, en elementos constitutivos del espacio fil-
mico, pero no en espacio filmico propiamente dicho.
Eric Rohmer (1997), en su estudio dedicado a la organi-
zacién del espacio en Fausto, define al espacio filmico
como un espacio virtual, reconstruido por el espectador
a partir de una operacién de sutura imaginaria. El des-
glose en secuencias y planos (découpage) y el montaje
organizan tanto la duracién de la pelicula como su es-
pacio. El espacio filmico, aunque no corresponda a nin-
gln espacio objetivo real, es convertido en habitable por
medio de la imaginacién del espectador. El espacio del
filme es siempre un producto: producto de un técnica,
pero también de la mente del espectador.

Entonces el disefio de la imagen en la produccién ci-
nematografica surge de un concepto humano fundador
cuya idea esencial es dotar de imagen al relato, valién-
dose de herramientas tradicionales o de herramientas
digitales en funcién de lograr la creacién del donde, del
Mundo Posible donde transcurre la diégesis. La incor-
poracién para dicho fin de herramientas digitales, tanto
en la parte profilmica del film como en su postproduc-
cién, estdn intimamente relacionadas y responden no
a una revolucién en el campo de la representacién ni a
un cambio de paradigma sino m4ds bien a la evolucién
de la forma cinematogréfica y a las particularidades que
esta forma adquiere en este momento donde lo digital y
lo analdgico conviven con fricciones. El desarrollo de la
imagen digital propone nuevas sensaciones emotivas y
fantdsticas, desde la animacién hasta la representacién
realista.

Para Robert Stromberg (2010), no se puede pensar ya
el cine hoy sin la incorporacién de ambos mundos. Se
plantea un trabajo conjunto entre el Disefiador de Pro-
duccién que trabajard el mundo fisico y un supervisor
visual que aportard las herramientas del mundo digital.
Por eso él ha creado este nuevo rol que 1llama Disefiador
de efectos visuales.

Entonces los disefiadores de produccién no tienen que
sentirse amenazados por los efectos visuales porque ya
estdn involucrados en la produccioén fisica de una peli-
cula desde el comienzo del proceso creativo.

En la mayorfa de los proyectos cinematograficos, el di-
sefiador de produccién deja de disefiar después haber
realizado toda la produccién fisica y entonces comien-
za la fase de disefio que corresponde al disefador de
efectos visuales, al supervisor de efectos visuales y al
director, creando lo que pasa en los fondos en los que
se incrustard la imagen digital y asi sucesivamente todo
el mundo digital.

Con las nuevas tecnologias que se estdn utilizando, el
mundo digital estard incorporado al mundo fisico el dia
que se grabe ese mundo. Esta es la tecnologia que desa-
rrollaron para crear la pelicula Avatar (James Cameron,
2009), y que permitié la proyeccién de los mundos digi-
tales, sobre los mundos fisicos en simultdneo. Asi cuan-
do se grababan las escenas, el director podia componer
la imagen a través de la cdmara con ambos mundos.
Este fue el gran aporte de James Cameron y su equipo:
la creacién de la cdmara virtual Simul Cam, que es en
realidad un monitor, que permite ver en tiempo real lo
que pasa en el escenario donde se capturan los movi-
mientos. Cuando el director toma la cdmara y mira a
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los actores que estdn frente a él, lo que ve a través de su
cdmara es al personaje creado por el ordenador y cuan-
do mueve la cdmara alrededor del escenario (puede ser
un espacio con fondo blanco o verde) ve el mundo en el
que supuestamente estd el personaje, escenario digital
previamente diseflado. La cdmara virtual no tiene nin-
guna lente en el sentido tradicional, todo estd creado
virtualmente por la computadora previamente.

Esta nueva concepcién en el Disefio de Produccion de
la Imagen se convierte en un factor decisivo en todas
las decisiones estéticas que tome el director de arte y
todo el equipo creativo al momento de disefiar una obra
audiovisual.

Las peliculas de ciencia ficcién y fantasia, los musicales
y los films de época son los que exigen un trabajo de
disefio mds evidente. Sin embargo, no hay que olvidar
que incluso cuando vemos peliculas cuya accién estd
ambientada en el presente (o peliculas que emulan el
estilo de los documentales) estamos siendo testigos de
una ilusién que ha sido disefiada.

Pensar lo digital

Tom Cunning (1992) establece que los proveedores de
ilusiones mégicas aprendieron que al atribuirles sus tru-
cos a procesos cientificos no los hacfan menos asombro-
sos, ya que la ilusién atdn se servia del espectador. Los
cineastas asistidos por computadoras tampoco tratan de
ocultar los elaborados trucos cientificos y tecnolégicos
de su oficio. Por el contrario, los propios equipos hace-
dores de imdgenes y generadores de efectos especiales
son, en si mismos, un motivo de entretenimiento.

As{ también, Jorge La Ferla (2005) plantea que el eufe-
mismo de las nuevas tecnologias, aplicado al cine, reve-
la mds un atraso que un avance progresista en el estudio
de un tema que ya viene siendo planteado hace décadas.
Es en este sentido, que el uso de las tecnologias digitales
nos plantea opciones interesantes, no solamente por la
reduccion de los costos, sino por las posibilidades crea-
tivas, quizds concretizando materialmente imaginarios
que directores de cine y artista siempre sofiaron.
Algunas de las numerosas éperas primas del cine argen-
tino y la historia del video nacional, son buenos ejem-
plos que ofrecen alternativas a las posibilidades de tra-
bajo artistico y establecen un permanente didlogo con
todas las artes visuales anteriores.

Puede ser interesante la invasién del soporte digi-
tal como confluencia de muchos medios, pues genera
nuevas opciones creativas y auténomas. Si pensamos a
partir de las nominaciones Nuevas Tecnologias y Cine
Digital, desde el lado optimista se continda con un pen-
samiento que propone la idea de que hay toda una serie
de posibilidades creativas, estéticas y poéticas que ofre-
ce la tecnologfa digital en sus entrecruzamientos con el
cine.

El tema del cine y las relaciones entre las diversas mé-
quinas y la creacién artistica sigue siendo un tema cla-
ve, en un espacio y tiempo de conflicto, debido a los
cambios en la materialidad de los soportes tecnolégicos,
y a los movimientos politicos y econémicos en el mun-
do. La predominancia del aparato digital en todos los
procesos productivos — bélicos, espaciales, mediaticos
y medicinales— y la pseudo globalizacién de un merca-
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do, audiovisual incluido, han generado una dramética
homogeneizacién de ciertos pardmetros en la discusion
y produccién cinematogréfica.

Son conceptos ideolégicamente discutibles, pero es
imposible pensar hoy un cine puro que sélo pase por
procesos fotoquimicos. Ya no hay posibilidades de tra-
bajar en cine sin pasar en alguna etapa por la tecnologia
digital.

S6lo podemos plantear el uso de las herramienta digita-
les en funcién de qué historia queremos contar mas alld
del soporte utilizado.

Dado este debate no debemos perder de vista que el di-
sefio de la imagen en la produccién cinematogréafica sur-
ge siempre de un concepto humano fundador, cuya idea
esencial es dotar de imagen al relato que valiéndose de
herramientas tradicionales o de herramientas digitales
creard el donde, el mundo posible en el que se desa-
rrollard la historia, entendiendo esta diégesis como el
universo del significado y transforméndolo en un hecho
artistico original. Ahi estard siempre la obra del crea-
dor, que como todo producto artistico se completa con
la mente del espectador.

Referencias bibliograficas

Benjamin, W. (1992). “La obra de arte en la época de su
reproductibilidad técnica” En Discursos Interrum-
pidos, I. Madrid: Taurus.

Costa, A. (1991) Saber ver el cine. Barcelona: Paidés.

Cunning, T. (1992) “The cinema of attractions: early
film, its spectados and the avant garde” En Early
Cinema: Space — Frame - Narrative. London: British
Film Institute.

Lacan, J. (1977) Psicoandlisis Radiofonia & Television.
Barcelona: Anagrama.

La Ferla, J. (2005) “Cine (Y) Digital. Aproximaciones,
Convergencias Y tensiones en estudios sobre cine y

artes audiovisuales” en Revista Arkadin, Publica-
cién Del Departamento De Comunicacién Audiovi-
sual Afio 1 N 1, La Plata: Facultad De Bellas Artes
Universidad De La Plata.

Rohmer, E. (1977) L'organisation De L'espace Dans Le
Faust De Murnau. Paris: Union Générale D’editions.

Stromberg, Robert (2010) Revista Artstars, Marzo 23:
Conversations With Production Designers & Art
Directors. Disponible en Http://Www.Artstars.
Us/?P=283.

Abstract: From the proliferation of digital tools in the
age of technology, the design of the image in the film
industry has faced a new scenario at the crossroads,
complement and compete with traditional practices
linked to the physical body and digital practices created
through virtual interfaces.

Keywords: art direction - digital practices - new tech-
nologies

Resumo: A partir da proliferacién de ferramentas digi-
tais em era-a da tecnologia, o design da imagem na pro-
ducdo cinematogréfica enfrentou-se a um novo palco no
que confluyen, complementam-se e competem as prati-
cas tradicionais unidas ao fisico-corporal e as préticas
digitais criadas através de interfaces virtuais.
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Resumen: Introducir robots en los ambientes de aprendizaje resulta un recurso didédctico poderoso ya que genera entornos donde
los alumnos pueden participar construyendo su propio conocimiento y organizdndose para la resolucién de problemas, basando
sus actividades en la prueba y el error. Los talleres de Robética Educativa son espacios concebidos para que la creatividad y la mo-
tivacién se manifiesten, donde no solo se trabaja con material concreto construyendo un aparato capaz de resolver una situacién
planteada, sino que surgen valores tales como la alegria y la amistad, el respeto y la valoracién al préjimo. El presente articulo
tiene como objetivo el despertar la curiosidad sobre la Robética Educativa como recurso didéctico aplicable en educacién primaria
y secundaria y la importancia que tiene en su relacién con ciertas carreras universitarias.
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En la bisqueda de perfeccionar el modelo epistemo-
légico de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, se
vienen realizando cambios en los ambientes educativos

teniendo en cuenta los intereses de los alumnos y los
requerimientos de la sociedad tecnolégica actual. Y con
el objetivo de integrar las Tecnologias de la Informacién
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