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Resumen

Este articulo aborda de manera actualizada la r@a¢ no siempre fluida,
entre los avances tecnologicos proporcionados pataenpo cientifico e industrial,
con el ambito formativo de las ensefianzas artistioaiversitarias en materia de
Escultura, y la interaccion de éstos con la reatlddel mercado de la creacion
artistica contemporanea. En este sentido, se prespacial atencion al desarrollo de
nuevas estrategias metodolégicas que conecten roecimente a la industria, el
mercado, y las instituciones educativas, ayudancigmesivamente a implantar en
nuestro quehacer cotidiano, las nuevas herramiem¢asologicas, conjugando asi,
tradicién e innovacion.
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Muchos son los ejemplos que a lo largo de la hestbel arte nos muestran los
esfuerzos por aplicar conceptos y avances ciesgifal campo de la representacion
plastica. A veces leyenda, a veces hechos probeemsdia reconfortante saber que el
ingenio y el arte han ido siempre de la mano, aberadel momento estilistico del que
se trate. Desde la romantica historia contada [wioRel viejo, a cerca de la muchacha
que dibujaba la silueta sobre la sombra proyedadsu enamorado, hasta la utilizacién
del laser para detectar espacialmente el conjunjoudtos que modelan cualquier tipo
de forma, el mundo del arte ha estado siempre smnoavido por incorporar todo
aquello que la ciencia desarrollase hacia la sadieDe esa experimentacion y de sus
variadas interpretaciones por numerosos lengudgsiqns, es de donde aflora a la
postre, su concepcion como técnicas propias deit@rtbistico.

El progreso tecnoldgico del que disfruta la sodiedetual se ha ido asumiendo
como algo propio y natural de los tiempos que togaim. Este hecho se acepta con
rapidez en los ambitos cotidianos pues por lo gbnel usuario no forma parte del
proceso de desarrollo de dichos avances. Trataness llamadadNuevas Tecnologias
con el respeto, la admiracién, la incertidumbrenynmichos casos, el temor, de quien
nos vaya a asistir cufdanacea sin pretensién alguna de comprender los procesos
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mecanismos que las explican. Sin embargo, la eMuviude éstas es tan rapida, que lo
que hace diez afios fue nuevo, ahora esta obsoletogl mejor de los casos, parece tan
natural como si siempre hubiésemos contado con Mbbodebemos esperar mas. La
sociedad tecnologica es ya una realidad y lo seguendo en el futuro, por lo que el
grandilocuente concepto de nuevas tecnologias.éidebos conmutarlo por el de
tecnologias contemporaneas, incorporandolo conralmtad a nuestros quehaceres
tanto personales como profesionales, renunciandtaptn, a complejos tecnofébicos.

Se antoja irrefutable asegurar, que la computakmevolucionado todos los
campos del saber humano, pero pocos se han badefitanto como el dibujo y la
expresion gréfica en general. Asimismo, los prooéshitos, métodos y técnicas
practicas de reproduccién en materia de esculsgrdnan visto asistidos y favorecidos
en gran medida por el avance digital. Estas tegmaointentan dar respuesta a
necesidades planteadas desde mucho tiempo atramnteedistemas mecanico-
manuales de gran eficacia, pero de mayor costfugmese, sin llegar ain asi, a las cotas
de perfeccionamiento que éstas nos brindan ertdalmad dentro del ambito artistico.
La reconstruccién virtual de espacios y formaslig#fio asistido por ordenador (DAO),
o la elaboracion de moldes escultéricos y su piestezproduccion, etc., son algunas de
las aplicaciones que estos sistemas proporcioramnluevas técnicas de digitalizacion
3D, por ejemplo;nos permiten capturar los puntos de medida con ongyecision y
velocidad, pudiéndose emplear sobre distintos times objetos, de diversas
dimensiones, geometrias 0 texturas, proporcionataaepresentacion virtual del
objeto, en un sentido tanto topografico como sugiatf *.

En las ultimas décadas han proliferado una gratidemhde empresas creadas
con la finalidad de producir esculturas de disefanaado, conjugando el componente
artistico con el tecnolégico. De este modo, eshi@sionseguir piezas que del modo
convencional serian impensables de afrontar taotdgpdificultad de ejecucion como
por el alto coste que supondria su elaboraciéngieros avances en este campo son
continuos, al dia de hoy, quien suscribe, se dagamt evaluar como uno de los mas
avanzados y competentes sistemas de digitalizag@rcuantos se utilizan en la
actualidad para las practicas artisticas, al sisteonHaz de Lasér esperando que éste
sea so6lo un paso mas en el inagotable progresoata Higital.

Como ejemplo emblematico de este tipo de interegms tecnoldgicas sobre
obras de arte ya existentes con un fin claramemtgepsador y conservador, hemos de
hacer referencia a uno de los proyectos pionerogletampo de la digitalizacién
escultorica. Nos referimos al proyecto “Miguel AhgPBigital” (The Digital
Michelangelo Project), que fue realizado por urpgrde investigadores de la Stanford
University (Washington), durante el curso acadénii@e8/99 en Florencia, aplicando
los avances en la tecnologia Laser a una seleciéobras de Miguel Angel. Marc

! E. CAETANO, Digitalizacién y Escultura. La Innovén al Servicio de los Métodos y Técnicas de
Reproduccion Escultérica. Sevilla, 2007, p. 23

2“En los sistemas por Laser, la fuente de luz est@puesta por diodos. Dicho laser proyecta una linea
de luz sobre la superficie que vamos a digitalizarluz reflejada sera detectada por una o variésilas
fotosensibles que se encuentran situadas a amiolws ldel laser. Estos detectores leen el haz de luz
reflejado y transmiten la informacion obtenida skt perfil de la pieza a un software. El resultatiola
digitalizacién da la posibilidad de realizar la d@minada Ingenieria Inversa, o lo que es lo misrao, |
obtencién de la geometria completa de la piezasgineliendo de los planos. Este proceso constara por
tanto, de dos etapas fundamentales: La digitalizaciel objeto y la creacién de superficies.
CAETANO, ob. cit., p. 41
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Levoy, director del proyecto, plantea algunos deleneficios que estas herramientas
posibilitan a campos del arte como el museistiantot en su vertiente preservadora
como expositiva.

Para los investigadores, los modelos digitalesgrmpnan una nueva herramienta para el
estudio de obras de arte. En un museo, podemda re&yoria de las estatuas a partir de
un conjunto limitado de puntos de vista. [...] losd®los digitalizados permiten observar

las estatuas desde cualquier punto de vista, catabiaminacion, y asi sucesivamente.

En el caso de las estatuas de Miguel Angel, domaealyoria de las cuales son de gran
tamario, las vistas disponibles vienen siendo sempsde el suelo mirando hacia arriba.
Miguel Angel lo sabia, y él disefi6 sus estatuasc@msecuencia. Sin embargo, es
interesante e instructivo ver sus estatuas desds ptintos de vista. Observar el David

desde direcciones inusuales nos ha ensefiado nusdzessobre el ingenioso disefio de la
escultura. [...] para los conservadores de museaguatestudiar los modelos mostrados
en una pantalla de ordenador, probablemente noplaemla experiencia de caminar

alrededor ellos, pueden aportar mejoras a la exped.

Fig. 1. Escaneado del David (The Digital Michelangelo Project, 1998)".

¥ M. LEVOY, “The Digital Michelangelo Project”, Cornper Graphics Forum, n°® 3 (1999), p.p. 14-15
4 C. ROCCHINI, "A Suite of Tools for the Managemef3D Scanned Data" en ISTI (2000). Consulta en
linea. http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/sunyPdoi=10.1.1.28.7099 (consultado el 26/11/2011)
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Fig. 2. Proceso de suavizado de maya y renderizado (The Digital Michelangelo Project, 1998)°.

Levoy incide en el concepto innovador que suponkeeho de que cualquier
espectador pueda observar o estudiar, en su caso,escultura o monumento
arqueoldgico o arquitectonico desde puntos de ,viséaalmente, nunca vistos hasta
entonces. Poder ver partes habitualmente ocultdsdebras de arte tridimensionales,
es un avance a tener en cuenta.

[...] a modo de experimento, permitimos a los vigiarseleccionados en los museos de
Florencia manipular nuestros modelos de manersautiea. [...] descubrimos que el
espectador centraba su atencion en la estatuapgiestio verla de una nueva manera.
[...] mediante la exploracion de la estatua por athismos, transformaron en activa la
vision que del arte hacian, hasta entonces restmiti@ experiencia pasiva. El museo
de arte se convierte en un museo interactivo. [arhpel publico, la visualizacion
interactiva de los modelos por ordenador puedailagiener el mismo impacto en las
artes plasticas que la que los libros de arte tie cllidad han tenido en las artes
graficas, dando al publico un nivel de familiarideah las grandes obras de arte que
antes solo era posible viajanto.

Aunque el planteamiento que aqui se expone pudmry es valido para su
consideracion respecto de las diferentes disciplqee configuran el campo cada vez
mas amplio de las Artes Plasticas en general, gmeskente articulo y tal y como se
advierte en los parrafos anteriores, se prestaced@encion a los métodos, técnicas y
procedimientos que atafien fundamentalmente al émbgcultérico, desde la
perspectiva que relaciona su ya comun utilizaandperante en el mercado profesional
con su integracion en el ambito académico.

Parece logico pensar que esta anhelada integraeigaecise como inminente,
con el fin de plantear la necesidad de que su wsag implantarse definitiva y
determinantemente en el marco formativo de la emssfiartistica actual, asistiendo

®> C. ROCCHINI, ob. cit.
® M. LEVOY, ob. cit. p.p. 14-15
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fundamentalmente a los procesos y técnicas de depecn en el ambito de la
escultura, asi como a las del modelado infografiloprogresivo empleo de estas
tecnologias en el campo de la creacion artistigaoree hoy, una de las mas fructiferas
vias en el desarrollo del arte contemporaneo. Bstho implica una creciente
necesidad de formacion especifica tanto en suewégtitedrica como en las técnicas
aplicadas a estas novedosas herramientas. Es &vidgénmenos en lo referente a la
ensefianza artistica en general, que no existerptioyoy, al menos en Espafa, las
infraestructuras adecuadas para el reajuste de rdosrsos en este sentido.
Probablemente, el problema radique en la necedigadctualizacion tanto de los
cuerpos docentes como de los recursos materiaiepoblemos analizar esta cuestion
por tanto, sin hacer hincapié en los problemasiados a la formacién en materia de
tecnologia actualizada del personal docente e tigeeor en las Facultades de Bellas
Artes espafiolas. Al respecto de este tema, JuatinvViRarada, reconocido ensayista
sobre teoria del arte contemporaneo, denuncia,jaicio muy acertadamente, aspectos
tales como ldinsuficiente atencién en los planes de estudioslade Facultades de
Bellas Artes y de Historia del Arte a los nuevosadmllos tecnoldgicos y a las
probleméaticas planteadas por los avances cientfiadificultando gravemente una
formacion adecuada de los alumnos en estos cam@awa pl desarrollo de
investigaciones”. Igualmente incide en el hecho de que el profelsoiavestigador
actual, por lo general, al no sentirse capacitaata pfrontar problematicas o cuestiones
relacionadas con aspectos tecnolégicos o ciergiftomplejos, tiende ‘@bviarlos o a
tratarlos en sus investigaciones tan sélo de manefierencial™.

Del mismo modo, cabe destacar la disociacion exsstentre investigadores del
campo de las humanidades con los de campos d&ataadas ciencias “puras”, por
cuanto que se evidencia una resistencia de losep8rpara abordar investigaciones
interdisciplinares, que impliquen una adquisicionggstion de conocimientos o
competencias de caracter empirico, a la vez queelpsndos muestran un generalizado
desinterés por la reflexion artistica o estéticapoy ende, por las aportaciones
humanisticas que éstas pudieran generar en sugardbiaplicacion.

Por estos motivos, la situacion actual de lo quenefcado del arte vigente
demanda, tanto en su vertiente mas pragmatica @mia puramente asociada al
caracter intimo de la creatividad artistica indinl] corre divergente a los recursos que
se confieren a los estudiantes. Coyunturalmentisteexina oportunidad idénea que
obligue a actuar en este sentido. La inminentedntption de nuevos planes de estudio
de las ensefianzas artisticas en base a la llarnadargencia en el Espacio Europeo de
Educacion Superior (EEES), debiera ser el acica¢éeesario para de una vez, aunar
criterios y metodologias que aborden directamentnypaliativos, las necesidades
reales que éstos y la sociedad reclaman, solvemiasidl las carencias instrumentales,
técnicas y conceptuales a las que hoy dia se enaneabocados. No seria exagerado
afirmar, que los individuos que en la actualidach@j@n y explotan con solvencia las
tecnologias a las que hacemos referencia, se hmado al respecto de ellas en &mbitos
ajenos y segregados de las instituciones educataasitades de BBAA- a las que se
les presupone tal funcion.

Actualmente, en la Facultad de Bellas Artes derdevétsidad de Sevilla, existen
varios grupos de profesores que de manera compdametetenden abordar el

"J. M. PRADA, La Investigacion en Arte-Ciencia-Telogia (Libro Blanco). Madrid, 2006, p. 30
8J. M. PRADA, ob. cit. p. 31
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problema de actualizacion tecnoldgica que se déawncel presente articulo. Las vias

para acometer esta labor resultan complejas pant@ugue se han de insertar las

diferentes actuaciones y propuestas, a caballe emtrplan de estudios a extinguir y

uno de nueva factura que va implantandose progmasmte, y en el que aun, no hay

cabida de forma clara y definitoria para dichasddagias. Sin embargo, mediante las

convocatorias de ayudas para la innovacion docplateteadas anualmente por el

Instituto de Ciencias de la Educacion de la Higpsdeo a través de cursos de extension
universitaria, asi como desde algunos proyectoslaldlos por grupos de investigacion,

es posible introducir paulatinamente experiencias cprran en este sentido, con una
clara intencion modernizadora e innovadora. Delidcaracter cerrado y conservador

del que gozan los programas del actual plan deliestuestos intentos no revierten hoy

en dia de manera significativa en una aplicacidacth a la docencia, sin embargo,

sientan las bases para incluir metodologias, reswsequipamientos, que a la postre
puedan asumirse en los contenidos programaticakydeas asignaturas futuras.

Con el fin de ilustrar mas concretamente algunastias iniciativas, expondré a
continuacion un proyecto de Innovacion Docenteizadb en 2007, que ha posibilitado
una colaboracién continuada a partir de entonces, la empresa Alfa Arte S.A.
asesorandonos y enriqueciendo nuestros conocimiefts del grupo de profesores
participante- en materia de digitalizacion escidar

El proyecto se titulé6 “La Digitalizacion 3D: Implation de las nuevas
metodologias del mercado en el proceso formatidommlelado y las técnicas de
reproduccion escultérica”. Las actividades queesdizaron —conferencias, experiencias
practicas con alumnos y docentes, talleres, visitis instalaciones industriales de la
empresa, etc.- incidieron de forma directa en div®rmecanismos del ambito
académico, tales como experiencias de metodoldgi@ntes, técnicas de aprendizaje o
disefio de materiales didacticos. El proyecto ptaptefundizar en las relaciones entre
Arte y Tecnologia desde una perspectiva integradogatrandose en el campo de
actuacion de los procesos reproductivos de dig#teilbn 3D aplicados a la Escultura.
Dado que el proyecto apostd decididamente por mmndesde el campo de actuacién
que ofrecen las metodologias activas enfocadasa hesfrategias de aprendizaje
cooperativo, en las distintas actividades realigguaticiparon un gran namero tanto de
alumnos, como de docentes de varias areas de ogdeotd -humanisticas como
cientificas, mayormente ingenieriles-, interesagln$a aplicacion tanto didactica como
profesional de estas nuevas tecnologias.

Las practicas consistieron en recrear los procdsosatalogacion, registro y
reproduccién comercial de Esculturas y Piezas thdis, mediante sistemas de
Digitalizacion 3D. El instrumental utilizado, de eeddo coste economico, fue
suministrado por la empresa, permitiendo realizszaeeados tridimensionales en

° Alfa Arte S.A., afincada en Eibar, Guipzcoa, eas@r perteneciente al Grupo ALFA, fundado en1920,
dedica sus esfuerzos a ofrecer soluciones en lariaaacion de obras y proyectos escultéricos por
medio de diversos procesos industriales que vatedagradicional fundicién en bronce a la ceraljler
hasta la construccion de grandes estructuras deedtes materiales como el acero o el aluminiced@fr

un servicio integral que se inicia en el departameate arte y culmina con la entrega de las piezas
completamente acabadas, abordando asi, la totalelfmb procesos necesarios para culminar unadebra
arte. En la ultima década, Alfa-Arte ha sido pienen desarrollar para el campo artistico, losreissede
digitalizacion que posibiliten ir, desde la simmatalogacion en 2D, a los complejos tratamientos
virtuales en 3D, asi como ampliacién - reduccid@glizacion de moldes y obtencién de réplicas o
reproducciones fisicas en diversos materiales.
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nuestra institucion, a diversas tipologias de gieszultéricas —esculturas de pequefio y
medio formato, asi como a otras de escala consigerancluso a modelos vivos, con
el fin de ver sus aplicaciones como paso intermediel proceso creativo. Los trabajos
de renderizado y tratamiento de volimenes por c@palsién se realizaron en nuestras
instalaciones, haciendo participes a alumnos yrdesale los métodos de trabajo con
software especializado, por parte de los técnieda ditada empresa. Por cuestiones de
infraestructura, los procesos de escalado y ppatdti de reproduccién escultérica de
las piezas, se realizaron ya en la empresa citad&ibar, GuipGzcoa. Sin embargo,
gracias a los medios de comunicacion audioviswisles, pudimos seguir en tiempo
real, varios de estos procesos.

El proyecto combin6 en suma, aspectos creativénidos, en su aplicacion a
la produccién escultérica. Nos ayudd por tantaraocer las demandas tanto formativas
como profesionales existentes, para ampliar lae@apvas laborales de nuestra
titulacion en Bellas Artes.

Este tipo de actuaciones van encaminadas por tanpbantear direcciones y
profundizar en las relaciones entre Arte y Tecni@lalgsde una perspectiva integradora
con los planteamientos programaticos tradicionalestrando la atencion en campos
tales como los procesos reproductivos de digitalimaescultérica, nuevos materiales y
procedimientos aplicados a la fundicion artistiocagiemplo, asi como la utilizacion de
la infografia como recurso didactico de abstrac@épacial para la comprension del
volumen y su interpretacion, entre otros. Asimisree, necesario decir, que estas
propuestas surgen de una idea conjunta que pretefiebdonar en torno a las ventajas
e inconvenientes del uso y aplicacion de estasasuécnologias al servicio de la
ensefianza académica y tradicional de las artes.

Y -
i ng N 2=

W“

Fig. 3. Digitalizacion de escultura en la universidad de Sevilla por parte de Alfa Arte S.A. (2007).
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Fig. 4. Digitalizacion de alumno en la universidad de Sevilla por parte de Alfa Arte S.A. (2007).

Sin embargo, no debemos pensar que estas tecrwlegi@n a suplantar
aspectos tradicionales del proceso creativo, tamio referente a la ideacion como a la
propia representacion, donde suele ser mas comiutileacion. Por el contrario, Si
formamos artistas compulsiva y excesivamente tdospfcorremos el riesgo de
cercenar las capacidades de expresion manual theed&ben poseer y experimentar, al
menos en su etapa formativa, produciendo asi, wbstas desmesuradamente
cartesianos. Un error grave en el que podemosaeg@dos por una excesiva euforia
tecnoldgica, es el hecho de no ser conscientesieleoar ejemplo, el ordenador se ha
incorporado a la practica de las disciplinas éctst sin haber evaluado antes su
impacto sobre la creatividad. Las herramientasrin&bicas que se utilizan en la
actualidad se han tomado y siguen tomandose de difeiplinas en las que se requiere
mas precision y control, sin tener en cuenta qummlienzo de toda actividad creativa
necesita de mayores dosis de ambigiiedad, abstmaeaidprecision.

En resumen, el mundo del arte, el de la ensefatiztica y el de la empresa,
necesitan de nuevos nutrientes que les ayuderanameornos fecundos donde generar
nuevas preguntas, nuevas respuestas, nuevos Ggosi nuevos discursos que contar
y nuevas formas de ser contados.
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