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Resumen

Proyecto de investigacion y practica artistica que se centra en estética digital y
entornos 3D, abarcando las lineas de estudio de entornos interactivos, disefio de interfaces y
videojuegos experimentales. Este proyecto radica en la creacién de un mundo imaginario a
partir de ilustraciones surrealistas y de profundizar en el concepto de lo surreal desde los
nuevos medios, creando un entorno 3D procedural interactivo y un punto de conexién que
traza un enlace entre el mundo real y el imaginario creado detras de la pantalla. Este nexo es
una interfaz fisica que actua a modo de control haptico, extraido de este entorno 3D ficticio,
con la capacidad de influir en el entorno virtual mediante la intervencién del usuario. La
existencia de este objeto hace posible que se pueda modificar este entorno y a los seres u
objetos que habitan en él, provocando cambios que afectan al comportamiento I6gico de este
entorno, dando al espectador la oportunidad de intervenir en este mundo imaginario.

Palabras-clave: ENTORNO 3D, SURREALISMO, INTERACTIVIDAD, HAPTICO,
GROTESCO.

Abstract

Research and artistic practice project that focuses on digital aesthetics and 3D
environments, covering the lines of study of interactive environments, interface design and
experimental video games. This radical project in the creation of an imaginary world from
surrealist illustrations and deepening the concept of the surreal from the new media, creating
an interactive procedural 3D environment and a connection point that traces a link between the
real world and the Imaginary created behind the screen. This link is a physical interface that
operates a haptic control mode, extracted from this fictional 3D environment, with the ability to
influence the virtual environment through user intervention. The existence of this object makes
it possible to modify this environment and the beings or objects that inhabit it, causing changes
that affect the logical behavior of this environment, giving the viewer the opportunity to
intervene in this imaginary world.

Keywords: 3D ENVIRONMENT, SURREALISM, INTERACTIVITY, HAPTIC,
GROTESQUE
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1. INTRODUCCION

Este proyecto basado en la produccion de entornos 3D pretende provocar al
espectador, intentando que no se quede impasible ante la obra. Se trata de llevar a una
realidad ficticia ilustraciones surrealistas, otorgandoles vida propia, capacidad de evolucion y
de interaccion con el mundo real. Para hacer realidad esta interaccién, existira una interfaz
haptica grotesca que actua como un comunicador con este entorno.

Por otra parte, este proyecto nace desde la necesidad personal de hacer evolucionar
la obra artistica propia hacia el siguiente nivel o de traducirla desde el medio tradicional hacia
los nuevos. Esto incluye plantear el tema de la identidad personal dentro de este proceso de
transformacion, tema que influira en todo el periodo creativo y buscara el sentido y contenido
en la propia pieza final.

De este modo, este trabajo pretende responder a las caracteristicas vinculadas a
obras con una gran resolucion formal pero carentes de contenido. En la era contemporanea la
revolucion de las TIC ha influido en la produccidn visual en general y en la produccion artistica
en particular, de tal modo que esta ultima se ve distorsionada por el afan de la repercusién y la
viralidad. Simplemente se generan en muchos casos obras vacias de contenido que no
provocan extrafieza o distanciamiento de forma alguna al espectador, que son inmediatas,
pasajeras y faciles de olvidar. Not.Me pretende ser todo lo contrario a este tipo de obras,
alejandose de la estética convencional que habitualmente se encuentra de forma masificada,
centrada en lo grotesco dentro del surrealismo.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

La metodologia que se utilizar para este proyecto de investigacion estara basada en
una practica artistica, en una linea de investigacion que Desmond Bell llamaria "Estudio critico
y practicas creativas vinculadas a los media" en la que la practica conduce a la teoria. Para
responder a las hipoétesis y alcanzar los objetivos que aqui se plantean, se mantendra una
metodologia inductiva a través de un caso particular. Los objetivos son los siguientes:

. Profundizar en el concepto de lo surreal desde los nuevos medios, acotando el
término dentro de lo grotesco y lo irénico, atendiendo a posibles evoluciones hacia el
humor grotesco

e Estudiar y delimitar los limites del surrealismo en los nuevos medios. ;En qué
medida los nuevos medios frenan o encierran al surrealismo? ;Estan modificando
los nuevos medios la imaginacion tradicional?

* Trasladar a una realidad ficticia las ilustraciones surrealistas propias realizadas
previamente, buscando la identidad y estilo propio en el proceso
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e Crear un entorno 3D procedimental surrealista, que mantenga la idea de mundo vivo
en constante cambio, pudiendo ser alterado por estimulos externos.

*  Generar comunicacion entre el mundo real y el mundo virtual mediante una interfaz
haptica grotesca, dificil de entender y de utilizar para el espectador

* Investigar y experimentar con nuevos materiales, buscando una relacion entre
aquellos que sean virtuales y los reales para seguir estableciendo conexiones entre
la realidad y el mundo imaginario

3.MARCO TEORICO - REFERENCIAL

Los cuadros viejos son tablas de orientacién dentro del mundo: sefialan hacia al
mundo, lo muestran, lo representan. Los nuevos son proyecciones del pensamiento
calculador: sefialan hacia el pensamiento, lo muestran, lo representan. (Flusser, 2012 :14)

Tiempo después del surgimiento del movimiento dadaista, aparece en Francia el
movimiento surrealista. Cuando nacid, la influencia del psicoanalisis en la sociedad era
palpable, y el universo artistico de las vanguardias supo recoger ese testigo y atender a la
division entre un mundo interior, que esta internamente ligado con aquello inconsciente, lo que
imaginamos y sofiamos, y otro exterior, ligado a la realidad que nos rodea.

Esta vanguardia estuvo presente en en todos los géneros artisticos, incluso en los
que eran emergentes por las nuevas técnicas emanadas de la revolucion industrial, tales
como el cine o la fotografia. De hecho se vio muy presente en el cine, tomando referencias de
las primeras pinturas surrealistas: creacién al margen de todo principio estético y moral, el
humor cruel, la fantasia onirica o la confusién de espacios y tiempos diferentes. Uno de los
referentes que podemos destacar aqui seria Un perro andaluz de Luis Bufiuel, considerada la
pelicula mas significativa del cine surrealista. Segun Bufiuel, Un perro andaluz nacié de la
unién de dos suefios, el de Salvador Dali y el del propio Luis Bufiuel. Transgrediendo los
esquemas narrativos canonicos, el filme pretende provocar un impacto en la moral del
espectador a través de la agresividad de la imagen.

El surrealismo también entré de lleno en el medio fotografico, no sélo en la vertiente
mas proclive al gran arte, sino también en la medida en que la produccién de imagen comenzé
a estar al alcance de todo el mundo, huyendo de la formalidad hacia nuevas posibilidades de
creacion y experimentacion. Podemos tener en cuenta en este sentido a referentes como
Magritte fotografiando objetos cotidianos presentados a menudo fuera de su contexto,
rompiendo con su naturaleza asignada, o a Boiffard, que también retraté el cuerpo humano,
pero solamente los dedos de los pies, creando sensaciones sumamente ambiglias que
producian la confusion entre la imagen de una persona y la de un monstruo sobrenatural. Los
surrealistas innovaron técnicamente, hacian cosas que no estaban planeadas y esperaban el
resultado basandose en lo que denominaban el “divino azar”. Estuvieron presentes el
fotocollage y el fotomontaje, la yuxtaposicion de objetos o creando un espacio/tiempo, que
rompia los parametros que rigen en la realidad desde ambos conceptos, generando algo en lo
que ya estaba latente el concepto de lo virtual.
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No todo en la Creacion es humanamente bello, y que al lado de lo hermoso existe
algo que no lo es, que lo disforme puede hallarse al lado de lo harmonioso, lo grotesco al un
paso de lo sublime, el mal junto al bien y la sombra junto a la luz. (Victor Hugo, 1967: 18-19)

Asi como los primeros surrealistas exploran nuevas técnicas para crear una
surrealidad, ya sea en la pintura como Magritte, en la fotografia de Man Ray o en el cine de
Luis Bufiuel, las nuevas tecnologias han permitido que este movimiento literario y artistico siga
evolucionando junto a los nuevos medios. La informatizacion de la cultura conduce al
surgimiento de nuevas formas culturales y vuelve a definir las que ya existen.

Fig. 1 Un perro andaluz 1929, Luis Buriuel. Frames extraidos del largometraje.

Con frecuencia usamos los nuevos media como herramientas de informacion,
puramente funcionales. Sin embargo, también se pueden usar para crear fantasia o ficcion.
Las lineas que separan el mundo real y el ficticio se vuelven a difuminar, dando paso a la
existencia de imagenes confusas, productos irreales e informacion falsa que pone a prueba al
espectador. Pero ¢;Han modificado los nuevos medios la producciéon de obras conforme al
surrealismo?, y si es asi ¢En qué sentido? Es posible abordar su modificaciéon de acuerdo con
los principios de Manovich (2005) de que los nuevos medios cuentan con cinco principios
basicos. La representacion numérica, basada en que todos los objetos de los nuevos medios
se componen de codigo digital, es decir, se encuentran bajo una funcién matematica o
manipulacién algoritmica. Entendemos esta representacion como la digitalizacion. La
modularidad o, dicho de otra forma, estructura fractal de los nuevos medios es simplemente la
representacion estructural de cualquier objeto digital en varias escalas, el cual mantiene
siempre su identidad individual y se puede extraer sin modificar el conjunto. Gracias a los dos
principios anteriores existe el tercero de estos, la automatizacion. Este principio engloba
cualquier funcién que se pueda crear o corregir de forma automatica, desde herramientas de
edicion de softwares comerciales hasta simuladores de conversaciones humanas. Otro de
estos principios es la variabilidad, la cual clarifica que la existencia de cualquier objeto de los
nuevos medios, puede darse en distintas versiones potencialmente infinitas. El ultimo de estos
principios es la transcodificacion, es decir, la traducciéon de un formato a otro. Este trabajo se
ubica especialmente en este punto, puesto que una de las ideas principales radica en traducir
dibujos realizados con técnicas tradicionales sobre papel al formato digital.
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Alo largo de la historia se han generado obras artisticas de todo tipo, la diferencia es
que ahora la produccion de estas obras artisticas se ha masificado y globalizado gracias a la
accesibilidad de la red y la difusidon de las imagenes a la velocidad de la luz con facilidad, sin
la certeza de saber si son abstracciones del mundo real o son creaciones y modificaciones de
la imagen mediante procedimientos computacionales. Flusser (2005) ya hace esta division,
diferenciando entre imaginacion tradicional e imaginaciéon nueva, respectivamente. Gracias a
esta nueva imaginacion, pasamos de estar subordinados al mundo a poseer la facultad de
crearlo por completo y a nuestro antojo dentro del campo de la virtualidad, es decir, tenemos
las facultades para inventar cualquier realidad, el mundo pasa a ser nuestro espacio de
experimentacién y esto abre un gran abanico de posibilidades. Con esta fugacidad, el estudio
y sentido de la obra se pierden en gran medida ya que la finalidad de la produccién de la
misma se centra en la repercusion y la viralidad, dejando de lado el contenido.

Es asi que gracias a la nueva imaginacion, ya no nos enfrentamos al mundo como
sus subordinados —como sujetos—, sino que ahora poseemos la facultad de calcularlo como un
campo de virtualidades, y computar algunas de dichas virtualidades en simulaciones de
realidades, de acuerdo con nuestro propio programa. (Flusser, 2012: 14.)

Es por esto que el proyecto Not.Me se ubica, de
entre todas las obras citadas anteriormente, entre las que
trabajan lo grotesco y la ironia. Se centra en estos dos
aspectos puesto que tratara de mantener la linea de trabajo
y la estética del trabajo en ilustracién que ha sido realizado
con anterioridad y que es el punto de partida de este
proyecto, entendiendo esto como un pilar fundamental de
este trabajo. Estos rasgos se tomardn como una sefa de
identidad a lo largo del proceso creativo y la
experimentacion, que estaran presentes durante la totalidad
del desarrollo, atendiendo a posibles derivas hacia el humor
dentro de lo grotesco y lo irénico. A medida que vayan
apareciendo resultados o preguntas, se ira desarrollando
todo este proceso, aprendiendo del propio proceso y
construyendo el contenido a partir del mismo.

La existencia y evolucién del software libre u open source
ha favorecido la aparicion de nuevos artistas digitales,
otorgandoles nuevas herramientas con las que poder crear y
Fig. 2 llustracion grotesca sin replicar todas aquellas ideas que con medios tradicionales no
nombre (2019), elaboracion propia  podrian ser posibles lo cual supone la democratizacion del
3d, igual que sucedié con medios tales como la fotografia en
el surrealismo vanguardista del siglo XX, con programas que estan al alcance de cualquiera
que tenga acceso a la red, como 3Dsmax, Sculptris o Blender, programas que han
desencadenado desencadenado una generacion nueva de artistas del modelado en 3D,
otorgandoles la capacidad de crear y plasmar todas sus creaciones y obsesiones en dicho
formato. Y no solo esto, sino que abren nuevos caminos sin explorar para el mundo del arte en
los nuevos medios, transcodificando el arte tradicional hacia las creaciones digitales de
aquellos que tengan la imperiosa necesidad de explorar estos senderos del arte que aun no se
han terminado de descubrir. Y ya dice Kant en la Critica del juicio que el arte puede tratar
cualquier asunto y promover cualquier sentimiento, independientemente de su moralidad y del
horror que pueda despertar.
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De entre todos los nuevos artistas, uno de los referentes mas claros para este
proyecto es la obra de Erik Ferguson. Este artista freelance empuja los limites de la belleza
organica hacia lo grotesco. Estas obras se pueden encontrar en redes sociales, provocando al
espectador en un medio en el que habitualmente no se ven este tipo de imagenes. Y es por
esto que es una gran influencia en este trabajo, dado que las criaturas creadas por Ferguson
tienen una estética que nos lleva de la mano hacia otro tipo de estética y otro tipo de belleza,
una realidad mas grotesca.

Fig. 3 Birth_test_v03 (2018), Erik Ferguson

Por otra parte, abarcando un area mas humoristica o ridicula, tenemos a Really3D,
un artista espafiol que utiliza el renderizado 3D de baja calidad para llevar los modelados
hasta el punto mas surrealista y absurdo posible, con formas basicas y animaciones muy
precarias, llenas de contenido vulgar y a veces incluso obsceno. Es importante tener en
cuenta los aspectos grotescos del humor en este artista, llevando al extremo la simplicidad del
renderizado mas precario, creando y siguiendo un estilo totalmente personal y reconocible, tal
y como se plantea en este trabajo la busqueda de identidad y del estilo propio.

En un sentido mas escultorico y estético, el artista taiwanés Kuang-Yi Ku a menudo
trabaja con el cuerpo humano y la sexualidad, creando esculturas con una estética grotesca
que no suele ser comun, buscando la relacién entre la tecnologia, el individuo y el entorno. Es
por esto que la parte estética es de interés e influye en este proyecto ya que el resultado de
trabajos como Organic Mimicry of Prosthesis se asemeja a la estética que se pretende llevar
a cabo en el conjunto del trabajo, llevando al extremo y a la realidad ideas del todo grotescas
que no habitan de una forma regular en nuestro mundo.

Lo grotesco produce risa y horror a un tiempo, [...] por ser una manifestacioén del lado
oscuro de la realidad, negando los valores positivos en un mundo despojado de sentido, y
revelando la falsedad del alto concepto que la humanidad tiene de si misma. ( Gomez Haro,
2013:181)

Con esto entramos de lleno en un nuevo horizonte para el arte surrealista,
embarcandonos en un proyecto que plantea la creacién de mundos “vivos” a modo de entorno
3D procedimental junto con la posibilidad de poder manipularlos o intervenir en ellos de algun
modo. ¢ Pero cuales son estos limites? Las posibilidades de la creacion de mundos y criaturas
imaginarias mediante el uso de estos softwares de modelado y animacién 3D son muy
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amplias, lo que desencadena en que la creacién de entornos y personajes esté solamente
limitada por las capacidades técnicas de las herramientas que se estén utilizando para dichos
modelados o animaciones. Podriamos decir que estos limites son difusos ya que estos estan
establecidos por los softwares, que a su vez estan ligados a los avances tecnolégicos del
hardware, es decir, los limites de creacion de estos mundos ficticios estdn en constante
expansion y cambio, asi como los limites del mundo real que conocemos. Not.Me tratara de
llegar a esta difusién entre la realidad y la ficcion creada en este imaginario grotesco,
sirviéndose de estos limites difuminados para la creacién de una obra interactiva surrealista.

4 .PROYECTO

Not.Me es una interfaz surrealista 3D generativa de manipulacion directa
monousuario, en la cual se generan cambios y objetos dentro de un entorno virtual 3D
procedural. El usuario puede manipular e interactuar con este entorno mediante una interfaz
haptica grotesca.

El planteamiento de este proyecto empieza por la necesidad de trasladar a una
realidad ficticia las ilustraciones surrealistas realizadas previamente. Se concibe la idea de
generar o crear un mundo alternativo a partir de estas ideas planteadas en papel, pero sin
perder de vista al espectador, que deberia tener
la posibilidad de intervenir en la obra para hacerle
formar parte de ésta.

Se trata de un entorno 3D procedimental
surrealista. Entendemos por procedimental
aquello que tiene una naturaleza cambiante o
generativa a lo largo del espacio temporal en el
que se encuentra. Gracias a la generacion
procedimental, podriamos decir que, de algun
modo, este entorno tiene vida propia. La tarea de
este entorno solamente es la de crear y generar
su propia existencia a medida que pasa el tiempo,
teniendo en cuenta cualquier intervencion que
pueda recibir del exterior, datos que modifiquen
los parametros de esta auto-generacion. De esta
forma se consigue una pieza en constante
cambio, sensible a los estimulos del mundo real,
manteniendo esa idea de que estuviera “vivo”.

A través de un método de
S/ experimentacion, se plantearan diferentes
Fig. 3 llustracion grotesca sin nombre (2019), ~Procesos técnicos y pruebas sobre materiales,
elaboracion propia. buscando resultados de estética grotesca y

surrealista. Esto es aplicable tanto para la parte
haptica de este proyecto como para la parte digital en la que se trabajard también con
diferentes materiales.

De las entrafias de esta realidad 3D nace un objeto surrealista que actua a modo de
interfaz haptica, otorgando al espectador la capacidad de intervenir en la naturaleza de este
entorno. La tarea del usuario es observar estos cambios y tratar de entender una realidad
totalmente alternativa y grotesca, incapaz de ser entendida en su totalidad, que se va
generando y modificando a medida que pasa el tiempo y que puede variar con las
intervenciones que se produzcan por parte del espectador. El usuario puede tocar y manipular
este objeto, que mandara datos de su posicién, y de donde estd tocando el usuario. Estos
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datos seran recibidos e interpretados por la interfaz 3D procedimental. El software utilizado
para esta parte del proyecto incluira el editor de codigo Visual Studio, usando el lenguaje de
programacion C# para la plataforma de Unity, y el editor de cédigo de Arduino para la parte
haptica, estableciendo la comunicacion de datos entre la parte fisica y la digital.
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Fig. 4 Diagrama de flujo de Not.Me (2019), elaboracién propia

La intencidn es llevar al usuario hacia la barrera entre lo real y lo surreal, a través de
un medio que se encuentre precisamente entre esos dos mundos, que sea tangible pero a la
vez carezca de sentido y sea especialmente grotesca para el espectador. Lo paradéjico que
aqui se plantea es encomendarle una
tarea al espectador que no tenga
ninguna solucién especifica, sino con
muchas respuestas posibles. También
se pretende que, al ser una pieza en
constante cambio sea objeto de
observacioén, huyendo de la inmediatez
o la instantaneidad.

El publico al que esta dirigido
este proyecto es muy amplio, pero se
centra en aquellas personas que
generen contenido o consuman
contenido de forma normal, ya sea en

~ imagenes o en video. Al ser algo
ura  directamente  relacionado con o
grotesco y surrealista, es evidente que
no sera una pieza que guste a todo el mundo o que a primera vista sea algo estético dentro de
los canones establecidos, puesto que pretende causar alguna reaccién en el espectador, ya
sea positiva o negativa.

A

Fig. 5 Piel sintética elaborada a partir de silicona y pint
acrilica (2019), elaboracién propia

o4
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