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RESUMEN

El arte digital es la consecuencia de la evolucion tecnologica y la fusion del
arte llegando a transformar cada sociedad. En este sentido es importante
comprender y definir el concepto y especificidad del arte digital, asi como
también revisar su evolucion en cuanto a sus herramientas y equipos que
han influenciado en el mundo de la cultura y el interés por su estudio. En
este contexto es importante conocer el desarrollo que han tenido las
carreras relacionadas al arte digital en la educacion superior, especialmente
en las principales universidades de la ciudad de Guayaquil, donde se genera
este estudio, ya que no existe un levantamiento de informacion acerca de
esta evolucién artistica en nuestra cultura. Tampoco conocemos el impacto
que tiene el arte digital en el interés de la poblacion estudiantil secundaria
como posibilidad de profesionalizacion. Debido a esto se plantea un disefio
de una estrategia de difusion para la carrera en Licenciatura en Animacién
Digital, con el objetivo de incentivar y motivar el estudio de estos nuevos

campos.

Palabras claves: Arte Digital, Arte de los nuevos medios, Tecnologia digital,

Cultura digital, Carreras artisticas digitales, Animacion digital
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Introduccion

El presente trabajo de investigacion analiza la realidad del arte digital, su
definicion, su evolucién y su influencia en la eleccién de carreras de arte
digital por parte de bachilleres en la ciudad de Guayaquil. Por este motivo se
realiz6 una investigacion documental y una investigacion de campo con el
objetivo de determinar el nivel de aproximacion al arte digital que estos
poseen, asi como, intentar determinar el interés en la eleccion de carreras
de artes digitales como opcion profesional. El estudio abarca entrevistas a
expertos en el campo del arte digital, con el objetivo de conocer cuél ha sido
la evolucién de este arte, el &mbito profesional emergente y cudl es su futuro

en el Ecuador.

Para iniciar se detalla el problema que existe en el Ecuador acerca del arte
digital y la importancia que esta tiene a nivel mundial. Se explica como el
arte digital se encuentra sumergido en cada area de la sociedad y la
relevancia que esta pueda tener en los seres humanos, logrando muchas

veces un cuestionamiento en la vida de las personas.

El estudio plantea, ademas, un andlisis acerca del surgimiento del arte digital
y COmO poco a poco, su presencia, ha ido tocando la entera sociedad,
pudiendo considerar que en la actualidad vivimos en la denominada era
digital. A nivel de oferta académica se investigé en distintas universidades
las carreras relacionadas al arte digital, revisando cada una de sus mallas
curriculares. Entre estas se encuentran las universidades mas reconocidas

de la ciudad de Guayaquil.

Los resultados, tanto de las encuestas, asi como, de las entrevistas a
expertos, arrojaron no pocos resultados en demasia alentadores vy
destacados para nuestro proposito. Esto ha apoyado mas la conveniencia y

la pertinencia de la realizacion de este estudio.



Finalmente, en base a los resultados obtenidos en la investigacion, se
planteé una propuesta de intervencion consistente en una estrategia de
difusion de una carrera de arte digital. Este estudio busca, en fin, contribuir
como referencia para el conocimiento del arte digital en general y orientar
hacia una especifica orientacion profesional sobre carreras de este tipo en la

oferta académica local.



Capitulo I.

Desarrollo del problema

1.1 La tecnologia digital, marco de referencia del arte
digital

1.1.1. Cambio digital y empresa

La digitalizacibn ha evolucionado en estos ultimos tiempos, llegando a
transformar cada ambito de la sociedad. Con el paso de la web 1.0 a la web
2.0 se dio paso a la interactividad entre las personas. El usuario tiene la
posibilidad de ser emisor y no un simple receptor, es decir, "‘pasa de ser
mero espectador y consumidor de lo que le ofrece internet a convertirse en
creador y generador de contenidos y servicios™ (Nafria, 2007). El término de
web 2.0 aparece en el afio 2004, siendo registrado por la editorial O'Reilly
Media. Este hecho adquiria cierta notoriedad al conocerse en la propia
Internet la demanda interpuesta por los abogados de O'Reilly Media ante
una pequefia organizacion sin animo de lucro, IT@Cork, que habia
convocado una serie de conferencias alrededor del mismo tema, utilizando

la terminologia web 2.0. (Fumero & Roca, 2007)

Existen diversas areas de nuestra sociedad que se han visto favorecidas con
esta evolucion tecnoldgica, principalmente el mundo de los negocios, donde
las empresas pueden conocer mejor las necesidades y demandas de sus
clientes a través de las redes sociales, donde se puede medir por medio de
un me gusta o comentarios en una publicacién la satisfaccion que ha tenido

del servicio y/o producto.

Como dice Javier Celaya (2011) en su libro La empresa en la web 2.0 “cada
dia hay méas consumidores que toman decisiones de compra de productos o
servicios orientados o motivados por la informaciéon que encuentran en la

web social. Cuanto mas conectados estén los clientes entre si, mas



dependera la empresa de la web social para posicionar correctamente su

producto o servicio en internet”.

Este giro que han dado las empresas en la era digital se relaciona con las
grandes corporaciones que existen en Silicon Valley, por ser un lugar donde
“la simbiosis entre el mundo académico y el empresarial ha sido
particularmente fecunda en este caso y ha permitido que se genere un
ambiente de innovacion y empresariado, especialmente en el area de TI
(Tecnologias de la Informacion) =~ (Rueda, Francisco, 2012). Entre las
empresas con mayor repercusion a nivel mundial localizadas en Silicon
Valley se encuentran: Intel, HP, Xerox, Apple, Google, Facebook, Twitter,

LinkedIn, eBay, Yahoo, PayPal, Uber, Airbnb, Tesla, Netflix...entre otras.

Google es el buscador mas importante del planeta, la empresa proporciona
servicios de comunicaciéon e informacion causando impacto a nivel
individual, donde las personas de cualquier parte del mundo tiene un mayor
acceso a la informacién que deseen, como un restaurante, libro, deporte,
lugares, pelicula, todo eso a través del uso de sus dispositivos tecnolégicos,
mientras que a nivel corporativo, es un ejemplo a seguir, debido a la
estrategia de negocio que utilizan, manifestando que lo mas importante para
sSu empresa, son sus empleados, por eso se preocupan de su bienestar y
motivacion en el trabajo, brindandoles un espacio acogedor, donde disponen
de un gimnasio, una sala de masajes, una mesa de billar, un lugar de
videojuegos y un cocinero que prepara distintas dietas. (Molinero, D;
Fuentes, A ; Gonzalez, A, 2007)

Uber sin embargo revolucioné la manera en la que se movilizan las
personas, brindandoles la facilidad de llamar un taxi con un solo clic.
“Cualquier usuario, mediante la aplicacion moévil que Uber ofrece
gratuitamente a cualquier persona, puede acceder automaticamente, via
GPS, al conductor Uber en activo mas cercano y solicitar, a través de la

aplicacién, un viaje”. (Todoli, Adrian, 2015)



Airbnb “es una plataforma que conecta personas que buscan alojamiento
con otras que disponen de espacio. Fundada en 2008, Airbnb permite
reservar, descubrir y publicar espacios Unicos ofrecidos por particulares en
mas de 34 000 ciudades de todo el mundo”. (Airbnb, 2014)

Uber y Airbnb son los principales ejemplos de la llamada “economia
colaborativa”, una tendencia mediante la cual las personas ponen a
disposicion sus bienes o conocimiento. En el caso de Uber es el transporte y
en el caso de Airbnb, una habitacion o toda una propiedad. (Losa, Guillermo,
2015)

Otra compafila que es parte de esta ola tecnoldgica, es Netflix, una
plataforma estadounidense donde el usuario puede ver todas las series,
peliculas y documentales disponibles, pagando una cuota de socio al mes.
Cada uno elige qué quiere ver, como y cuando hacerlo. Ademas, ofrece la
posibilidad de verlo a través de diferentes dispositivos, siempre conectado a
internet como puede ser un teléfono smartphone, una TV con internet, una
consola, una tablet o un ordenador. (Gestién del Patrimonio Documental
Audiovisual, 2017)

En el futuro, especificamente para 2019 se estima que surjan mas negocios
con estas modalidades, ya que, segun Guillermo Losa en el articulo ¢Qué

tienen en comun Netflix, Uber y Airbnb? comenta:

35.000 millones de objetos cotidianos que actualmente no se
conectan a internet —como heladeras, calefones, puertas e incluso
inodoros— "dialogaran” entre si a través de la red, segun datos de
Business Insider. Este fenomeno es el conocido Internet de las Cosas
(IoT, por sus siglas en inglés), que promete ser la nueva revolucion y
segun el master en gerencia de empresas tecnologicas, Marcel
Mordezki, una innovacion comparable con la llegada de las
computadoras personales y los teléfonos inteligentes. (2015)



El Internet de las cosas adquiere gran importancia porque conducira a
aplicaciones revolucionarias con el potencial de mejorar drasticamente la
manera en que las personas viven, aprenden, trabajan y se entretienen.
(Evans, David, 2011)

1.1.2. Desarrollo digital y ciencia: humanidades digitales

Debido a la mediacién de estos avances técnicos y tecnoldgicos, en efecto,
se da una transformacion social, donde se involucra a la cultura,
promoviendo maneras dinamicas de ver y recrear la realidad. Alli se gestan
subjetividades divergentes, individuos que ante el instrumento y su
funcionalidad se admiran y transforman sus formas de vivir, amar, aprender,
sofar, relacionarse, convivir e, incluso, de creer. En consecuencia, las
ciencias humanas o ciencias del espiritu tienen como reto conservar la
sensibilidad social, el pensamiento critico, la reflexion como fundamento, en
otras palabras, ser agentes de humanizacion para demostrar que los
instrumentos tecnoldgicos permiten el mejoramiento de la vida humana y la
construccion de sentido y significado. El reto que se tiene en la actualidad es
humanizar la tecnologia y no dejarse alienar por ella, ya que es fruto de lo
humano. (Cideh, 2010)’

Pero la innovacion tecnolégica alcanza también a las humanidades, teniendo
denominacion humanismo digital, el cual esta ligado a un descubrimiento de
primera importancia que ha abierto multiples campos de investigacion: los de
las nuevas tecnologias, que estan transformando radicalmente Ilas
categorias socioculturales establecidas y algunas practicas culturales como
la escritura, la lectura o la comunicacion. (Unesco, 2011). El término de las
humanidades digitales, engloba este nuevo campo interdisciplinario que
busca entender el impacto y la relacion de las tecnologias de computo en el
guehacer de los investigadores en las humanidades. Este nuevo campo se
ha vuelto cada vez mas importante en el ambito académico internacional y
ofrece nuevas y emocionantes posibilidades para el desarrollo de la
investigacion y la ensefianza en las humanidades. (Galina, Isabel, 2011). En

el ambito de la educacion siempre existen cambios por factores externos,
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como cuando surgié la maquina de escribir y después se cred la
computadora, el ser humano se ha ido adaptando a estos cambios
tecnoldgicos, tal como lo redacta Rojas & Cuevas en el libro de Perspectivas
Humanisticas en la era digital:

Hasta hace pocos afios la vida del hombre estaba mediada por una
concepcion estatica y situada del conocimiento, por tal razon las
bibliotecas, universidades, editoriales y hasta las librerias se
convirtieron en el centro cultural por excelencia donde se refugiaba el
saber de las ciencias y de las disciplinas, en otras palabras, eran los
templos sagrados que contenian en su interior el poder del saber y
del conocimiento. La cultura occidental recred su arquitectura con
claustros que, mas que historia y tradicion, se convirtieron en el signo
y simbolo del lugar sagrado donde se formaban los sujetos en los
diversos saberes. Tales edificaciones eran la escuela, el colegio y la
universidad. Por largos siglos estos recintos sacros de la construccion
del conocimiento humano, vigilaban con atencion las producciones
intelectuales. Hoy esta en crisis la localizacion de los saberes, pues
gracias a los avances de los medios de comunicacion y a la
proliferacion de la tecnologia e implementaciéon de la Internet y del
ciberespacio, estos lugares que eran sagrados para el conocimiento
occidental, han entrado en un proceso de reconfiguracion y
rezonificacion ubicua en el medio social y cultural. Al respecto Martin
Barbero precisa que las ciencias sociales no pueden ignorar entonces
que los nuevos modos de simbolizacién vy ritualizacion del lazo social
se hallan cada dia mas entrelazados a las redes comunicacionales y

a los flujos informacionales. (2010, pag. 8)

La apariciébn de las tecnologias digitales ha permitido tener acceso a la
informacion que antes solo se podia encontrar en bibliotecas que estaban
situadas en las ciudades mas importantes de cada pais, pero con el
surgimiento del internet, se busca cerrar esa brecha digital, llegando a
privilegiar a todas las personas que antes no tenian es0S recursos

econdémicos. Las humanidades digitales, segun (Rojas, 2013) pueden
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describirse como un conjunto de principios, valores y practicas en donde
convergen multiples objetos de estudio y saberes cuyas fronteras se
encuentran en continua negociacion. Esta ciencia emergente da paso a la
colaboracion entre pares, la autoria compartida o la producciéon de
conocimiento entendida como proceso en lugar de producto. El papel de las
tecnologias digitales es tanto mas esencial cuanto que alteran radicalmente
las categorias de espacio y tiempo —abolicion de fronteras y distancias
geograficas, inmediatez de la comunicacion, etc.—, de manera tal que

facilitan el encuentro de las culturas y su hibridaciéon. (Unesco, 2011)

En el ciberespacio las culturas de la humanidad se van acercando cada vez
mas, se superan el desconocimiento y consecuente ignorancia del otro, la
identidad del otro es aceptada, se entra en didlogo constructivo, se generan
sinergias, encuentros en las diferencias. Ello es un punto de partida, al
menos supuestamente, para la construccion de un mundo mejor. (Cideh,
2010)

En su relacion con el Arte, las nuevas tecnologias han impulsado a estas
disciplinas hacia territorios impensados, a pesar de la falsa creencia que las
identifica como ciencias estaticas, siendo esta area una de las mas antiguas
en los sistemas educativos universitarios, donde se agrupan los estudios de
Bellas Artes, Teatro y Cinematografia, Arqueologia, Linguistica, Teologia y
Religiobn, Moda, Musica y Danza, Disefio Grafico, Artesania, Traduccion e
Interpretacion, Historia, Lengua y Literatura, Técnicas Artisticas

Audiovisuales y Digitales, Filosofia y otras disciplinas (Universia, s.f.)



1.1.3. Jovenes en la era digital guayaquilefiia: el problema a estudiar

Lo que denominamos hoy como arte digital, encierra un contenido muy
particular, muy moderno, muy actual. Esta tecnologia la vemos presente en
publicidad, television, cine, videojuegos, disefios de todo tipo, etc. Nos
encontramos en un tiempo en el que nos es omnipresente la tecnologia del
arte digital. Pero ¢de dénde ha venido? ¢qué evolucion ha tenido? ¢como
ha sido su desarrollo? Para muchos los productos del arte digital estan
relacionados con el convivir diario. Se trata de un publico al que se
denomina nativos digitales. Para otros ha sido motivo de conocimiento
paulatino. Este ultimo publico ha acompafiado a la tecnologia digital en su
desarrollo. Los conocemos como inmigrantes digitales. En todo caso su
evolucion se plantea como una realidad que ha llegado a perfeccionarse

hasta nuestros dias.

Entre las generaciones donde existen mas nativos digitales se encuentran la
generacion Y, mas conocida como millennials (nacidos entre 1981y 1994), y
la generacion Z, también llamada centennials (nacidos entre 1995 y 2010).
En Ecuador, segun cifras del Instituto Nacional de Estadistica y Censos, hay
3,9 millones de millennials (23% de la poblacién total) y 5,4 millones
de centennials (32% de la poblacién total). Son jovenes que no imaginan sus
vidas sin smartphones, consolas de video o aplicaciones. (El Universo,
2018) Siendo estos los que optan por carreras tecnoldgicas,
especificamente se ha visualizado un incremento en el campo artistico,
gracias a obras de teatro, peliculas y recitales observados a través de
dispositivos de realidad virtual, museos que permiten a discapacitados
visuales comprender las exposiciones mediante técnicas del sistema braille.

(Universia, s.f.)

Hoy en dia la poblacion estudiantil que se vuelca al estudio de las carreras
tecnologias digitales en todas sus formas es mayor en comparacion con
afios anteriores, tanto a nivel global como local. En la figura 1 se puede
observar un incremento de estudiantes graduados en Visual and Performing

Arts, que durante el afio 1970, hubo un total de 30.394 estudiantes que
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finalizaron su carrera y en el 2015 existi6 95.83 graduados, donde se ha
visto un notable interés por parte de las personas, esto va de la mano con la
evolucion tecnoldgica y aparicion de dispositivos tecnolégicos y como estos

fueron afectando la cultura.

Mientras tanto en Ecuador en el afio 2012 y el 2013 existe un aumento en el
area de Humanidades y Artes, a pesar de ser el menor numero de matricula
en comparacion con otras carreras. En este caso con una mayor presencia
de hombres. Las mujeres tienen mayor presencia que los hombres en areas
como la educacidén, y salud y servicios sociales; en tanto que los hombres
tienen mayor presencia que las mujeres en areas como las ciencias, las

ingenierias, y agricultura. (Ponce, Juan, 2016)
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Table 322.10. Bachelor's degrees conferred by postsecondary institutions, by field of study: Selected years, 1970-71 through 2014-15

Fiald of study 1570-71] 1975-76 1960-81] 1565-86]  1990-51] 1995-9¢] 2000-01] 2004-08  2005-08]  2006-07]  2007-08  2006-09]  2008-10]  2010-11] 304i-13] 2013-1F  2013-14]  2014-15
1 Fl 3 1 g E 7l | E 11 11 13 13] 14 1] 1] 17] | 1%

Taotal 839,730[025, 746 935,140{087,823[1,004,538{1,164,792[1,244,171[1,439,264]1,485,242(1,524,092[1,563,0691,601,399(1,649,010(1,716,053[1, 792, 163[1,840,381[1,870,150{1, 894,034
Agriculture and natural resources 12,673 19,402 21,888 16,823 13,124 21,4249 23,370 23,133 24,113 24,582 26,343 28,630 30,572 33,582 35,124 36,277
Architecture and related services 5,570 9,144 9,455 5,115 9,781 8,352 &, 480 9,717 S, 805 10,115 10,051 S,831) 9,727 9,757 9,149 9,050
Area, ethnic, cultural, gender, and group studes 2,579 3,577 2,887 3,021 4,776 5,633 &, 160) 8,154 8,454 8,773 8,620 8,555 9,228 8,850 8,275 7,782
Bislagical and biomedical scences 35,708 54,154 43,078 38,395 35,482 &1,014 &0, 57 o, 76,832 75,829 82,82H 85,391 85,584 95,850 100,357 104,657 109,856
Busimness 115,356 143,171 200,521 236,700 249,165 226,623 263,515 311,574 318,043 327,531] 335254 348,05 358,119 365,133 367,235 360,887 358,133 363,759
Communication, jeurnalism, and related programs 20,045 29,428 41,666 51,650 47,320 58,013 72,714 73,555 74,783 76,382 77,584 81,280 83,231 83,771 84,81H 87,612 S0,650
Communications technologies 1,237 1,854 1,479 1,357 853 1,17F 2,523 2,981 3,637 4, 656 5,100 4,782 4,85F 4,583 4,587 4,991 5,135
Computer and information sciences 5,653 15,121 42,337 25,159 24, 50 44.143 54,111 47,480 42,170 I8, 474 37,992 35,553 43.-2-53 47,406 50,961 55,271 55,581
Education 154,437 108,074 87,147 110,807 105,384 05, 45E 105,451 107,238 105,641 102,582 101,716 101,287  104,00E 105,656 104,055 58,835 51,623
Engineering 38,733 63,643 77,351 &2,44§ 58,204 &4, 707 66,841 66,874 &8,431 88,911 76,354 81,371 85,987 52,169 57,858
Engineering technologies 7943 11,71y 15,731 17,303 14, 660 14,565 14,5804 15,177 15,493 16,741 17,283 17,010 16,807 17,238
English language and literature/letiers 41,453 31,923 34,083 51,064 50, 565 55,054 55,1232 55,034 55,465 52,754 53,765 52,401 50, 464 45,847
Family and conswmer soences/fiuman scienoas 17,408 18370 13,847 13,520 16,421 20,775 21,4000 21,870 21,506 22,438 23,441 23,530 24, &8 24,584
Foreign languages, literatures, and linguistics 17,068 11,636 11,550 13,537 16,12H 15,410 20,275 20,977 21,165 7 21,705 21,754 21,647 20,332 15,453
Health professions and related programs 53,88§ 63,665 65,309 55,875 75,533 51,973 101,810 111.47F 120,420 129623 143,463 163,675 181,149 158,777 216,228
Homaland security, law enforcemant, and

Trefighting 2,045 12,507 13,707 12,704 16,804 24,810 25,211 30,723 35,314 35, 206 40,235 41,78H 43,613 47,600 54,081 &, 264 &2, 414 82,723
Legal professions and studies 545 531 Ty 1,223 1,827 2,123 1,951 3,161 3,302 3,554 k| 3,822 3,885 4,429 4,585 4,425 4,513 4,420
Liberal arts and sdences, general studies,

and humanities 7.481] 18858 21,643 21,334 30,526 33,557 37,562 43,751 44, 8SH 44,255 46,510 47,055 48,563 48,717 46,961 46, 750 45,281 43,847
Library sciemce 1,013 843 vy 155 =0 == | 52 TH TH 82 &H TH i S S5 102 127 b
Mathermnatics and statistics 24,801 15,584 11,078 16,123 14,353 12,713 11,171 14,351 14,770 14,554 15,192 15,507 16,029 17,183 18,841 20,445 20,587 21,853
Military technologies and applied sciences 157 952 42 255 183 7l 21 33 188 35 S5 SE 64 84 105 1a&5
Multifinterdisciplinary studies 6,324 13,705 12,586 13,754 17,774 26,885 26,47 30,583 32,111 34,174 15,374 37,717 42,473 45,717 47,65F 48,392
Parks, recreation, leisure, and fithess studies 1,621 5,182 5,725 4,623 4,315 12,574 17,54 25,450 27,4308 29,931 31,683 33,332 35,5934 38, 95H 42,62F 46,347
Philosophy and religicus studies 8,149 8,447 8,776 6,356 7,423 7,541 8,717 11,585 11,565 12,257 12,445 12,503 12,830 12,645 12,792 11,554
Physical sciences and science technologies 21,410 21,458 23,938 21,711 16,334 15,714 18,025 20,522 21,291 22,174 22,681 23,381 24,705 26, 56 28,053 25,307
Precision praduction o o 2 2 13 31 & 55 23 13 25 25 43 17 35 17 48
Paychiobogy 38,187 50,27F 40,628 38,655 73414 73,644 85,614 88,134 90,039 52,587 94,273 57,215 100,908 109,053 114448 117,313 117,557
Puldic administration and sodial services 3466 13,440 11,887 14,350 15,845 15,447 21,765 21,584 23,147 23,493 23,852 25,1421 26,755 25,855 31,550 33,483 34,363
Social sdences and history 155,324] 126,35 53,840 125,107 126475 128034 156,852 164,183 167,363 168,517 172,782 177,165 178,534 177,767 173,133 166,944
Thealagy and religious vocations 3,720 5,450 5,510 4,759 5,292 §,945 5,284 8,695 8,992 8,540 8,715 5,073 5,30 5,385 9,642 5,706
Transportation and materials moving o 225 1,83F 2,623 3,561 3,74 4,504 5,657 5,203 5,185 4,55 4,541 4,878 4,661 4, 58F 4,711
Wisual and performing arts 30,354 42,13F 3?.243 42,186 49,296 51.14% 80,955 85,186 87,703 89,143 ';1.?';% 93,935 95,805 97,759 9?.413 55,832
ol clagsifed by fald of study 0 0 0 13,258 1, 756 783 0 0y 177 0 0 0 0 0 0

Figura 1: Licenciatura otorgada por instituciones postsecundarias, por campo de estudio: Afios seleccionados, 1970-71 hasta 2014-15
Fuente: Centro Nacional de Estadisticas Educativas (NCES)

Nota: Los datos hasta 1990-91 corresponden a instituciones de educacién superior, mientras que los datos posteriores corresponden a
instituciones postsecundarias que participan en programas federales de ayuda financiera del Titulo IV.
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AREA 2012 2013
Hombres Mujeres Hombres Mujeres
EDUCACION 22.609 19.638 48.776
58.163
HUMANIDADES Y ARTES 9276 . 9.427 7.994
CIENCIAS SOCIALES, EDUCACION COMERCIAL Y DERECHO 84.769 134.124 90.330 142,383
CIENCIAS 23.867 26.474 14.853
13.784
INGENIERIA, INDUSTRIA Y 48340 51.510 15.685
CONSTRUCCION 13.794
AGRICULTURA 11.813 6.638 11.605 7.112
| SALUD Y SERVICIOS SOCIALES 20.142 — 21.795 46.238
023
SERVICIOS 10.262 8.825 10.214
11.402
| TOTAL 231.078 290.346 239.604 293.255

Figura 2: Matriculas por &rea de conocimiento

Fuente: Educacion Superior en Iberoamérica: Informe 2016

Nota: Datos estadisticos de matriculados por area de conocimiento en el afio
2012/2013

Cabe recalcar que el arte siempre ha estado presente desde el comienzo de
la humanidad, siendo una forma de expresion humana. Lo que hoy es
denominado arte digital es la consecuencia de la evolucion tecnoldgica y la
fusion del arte. La transformacion que se ha dado en la sociedad, nos
permite conocer hoy en dia museos virtuales, museos de videojuegos,
galerias online, y dando como resultado nuevas manifestaciones artisticas
como: net art. software art, computer art, entre otras. En este sentido es
importante destacar como el arte digital ha evolucionado y ha influenciado

en el mundo de la cultura y el interés por su estudio.

En este contexto es importante conocer el desarrollo que ha tenido las
carreras relacionadas al arte digital en la educacion superior, especialmente
en las principales universidades de la ciudad de Guayaquil, donde se genera
este estudio, ya que no existe un levantamiento de informacion acerca de
esta evolucién artistica en nuestra cultura. Tampoco conocemos el impacto
que tiene esta ciencia emergente en el interés de la poblacion estudiantil
secundaria como posibilidad de abrazar las carreras de arte digital como

posibles carreras de estudio para la profesion.
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Como hemos visto la evolucion tecnoldgica significo grandes cambios en la
sociedad, fue un proceso que se dio paulatinamente, desde la aparicion de
maquinas industriales hasta la llegada de las computadoras, cada invento,
logré un cambio en la cultura, transformando su forma de comunicarse,
relacionarse, formarse, entre otros aspectos, llegando a dar como resultado,
la era digital. Donde existen nuevos modelos de negocios, debido a las
grandes compaiiias que existen en Sillicon Valley, siendo uno de los lugares
mas innovadores del mundo. Otro de los aspectos mas influyentes fue en la
educacion, debido a que surgieron nuevas carreras tecnoldgicas,
especificamente en el ambito del arte, donde surgieron nuevos campos
artisticos, como ilustracion digital, animacion digital, modelado 3D,
videojuegos, realidad virtual, realidad aumentada, software art, net art, entre
otros. Si bien no se sabe aun los limites que tenga la tecnologia, pero sin
duda alguna seguird evolucionando y transformando cada vez mas la vida

de las personas.

Todos estos procesos tecnoldgicos repercutieron en el arte, tanto como el
surgimiento de la web 1.0 a la web 2.0, los modelos de negocios que
cambiaron la vida de las personas creando un nuevo humanismo digital,
donde el ser humano cambia su forma de ver el mundo, estos factores
formaron las mentes de muchas sociedades para que sean capaces de
observar con un pensamiento critico y aceptar con cotidianeidad las obras

digitales, siendo estas partes de lo que se denomina arte digital,
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1.2. La cuestion central: formulacion.

Con base en los datos analizados en el apartado anterior es importante
sefalar que a nivel local no se ha desarrollado analisis sobre la evolucion del
arte digital o, desde el interés comercial, estudios de mercado, que den
cuenta de un inusitado interés por el estudio como opcion profesional del
arte digital. En este sentido un estudio en bachilleres locales arrojaria
interesantes luces sobre nuestro proposito. Cabria plantear una pregunta

marco a este proposito:

¢ Qué influencia o impacto tiene la evolucion de la tecnologia digital, y mas
concretamente, del arte digital, tan presente de modo transversal en nuestra
sociedad, en la eleccion de carreras profesionales de tecnologia digital en

bachilleres de la ciudad de Guayaquil?

1.3. Objetivos del estudio

1.3.1. Objetivo general

Se busca en este sentido analizar la realidad del arte digital, su definicién, su
evolucion tanto en sus aspectos tecnoldgicos o técnicos, para determinar su
caracterizacion, asi como, entender la manera que ha incentivado en la
eleccion de carreras profesionales de tecnologia digital en jovenes

bachilleres en la ciudad de Guayaquil en el afio 2017.

1.3.2. Objetivos especificos

En concreto el estudio buscara:
e Comprender y definir el concepto y especificidad del arte digital, a
través de un estudio documental de su desarrollo.
e Conocer la evolucion del arte digital en cuanto a sus herramientas y
equipos
e Determinar la oferta académica de carreras de tecnologia digital en

las Universidades de Guayaquil.
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e Determinar el nivel de conocimiento sobre arte digital en estudiantes
de bachillerato

e Determinar el interés por carreras de tecnologia digital en bachilleres

e Diseflar una estrategia de difusion enfocada en la carrera de
Licenciatura en Animacion Digital, para incentivar el estudio de las

carreras artisticas como una opcion profesional.

1.3.3. Justificacién

Se realiza una investigacion tedrica con la finalidad de definir qué es al arte
digital, sirviendo como aporte para la sistematizacion de los conocimientos

en pro de las carreras emergentes digitales

Se investiga el presente tema ante el afan de contribuir de manera teérica a
la comunidad estudiantil en general, de manera especial a los bachilleres de
la republica del Ecuador con el conocimiento de las mallas curriculares
presentadas por las diferentes Universidades de Guayaquil, para conocer las
diferentes carreras afines al arte digital y asi mismo se brinda informacion
acerca de las areas mas y menos desarrolladas en la ciudad. Para que
tengan nocion de los campos que existen actualmente y los que puedan
surgir a futuro, tal como la ilustracion digital, animacion 2d y 3d, modelado

3d, videojuegos y realidad virtual, las cuales son las mas conocidas.

Durante la ultima década se ha incrementado eventos que dan apertura a
las artes digitales con el objetivo de dar a conocer estas nuevas obras a la
ciudadania. En el afio 2013 en Quito se realizé el primer festival de arte
digital, llamado MAPPI, donde la mision fue promover el arte del video
mapping y del vjing, a través de instalaciones publicas, permitiendo que los
asistentes se relacionen y disfruten de estas nuevas experiencias visuales
en la ciudad, la cual aspira a convertirse en una nueva capital digital para
2022. (La Hora, 2013)

En cuanto a la ciudad de Guayaquil, la Universidad Casa Grande realiza

cada afo el festival de ojo loco, “un espacio para el intercambio de
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conocimientos y opiniones entre estudiantes de colegios, universidades,

profesionales e interesados en el campo audiovisual” (El Universo, 2015).

Otro festival se realiz6 el afio pasado llamado Festival de Artes Digitales
Puerto Pixel, de la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, “con el
objetivo de dar a conocer los trabajos mas destacados de las carreras de
Audiovisuales y Multimedia, buscando premiar el esfuerzo y dedicacion de
los alumnos que han puesto en practica los conocimientos adquiridos en
clase”. (El Universo, 2017)

Por otro lado, han surgido profesiones futuristicas relacionadas al mundo
digital, de las cuales existe una gran demanda en el Ecuador debido a que
los estudiantes siguen optando formarse en carreras tradicionales como son
medicina, derecho, administracion de empresas, entre otras. Segun el Diario
El Comercio en el pais hay unas 842 carreras técnicas y tecnolégicas. Con
la reconversion, quedaran unas 100, alineadas al cambio de matriz
productiva ofertadas en 40 institutos, disefiados a la medida de las

necesidades de talento humano del sector productivo™ (EI Comercio, 2014)

Dado estos eventos quiere decir que hay un interés por el publico, entre
ellos estudiantes de colegios, que forman parte de los nativos digitales y de
esta cultura tecnoldgica. Si bien es cierto en Guayaquil no existia una cultura
direccionada al arte digital, pero en los udltimos afios ha existido un
incremento, pero ¢ Qué es el arte digital? ¢De dénde surgi6 el arte digital?

Se empez6 a hablar del hecho digital en el arte, es decir, del arte
digital como una forma de creacién artistica peculiar, entre los afios
1950 y 1970, cuando se generaron las primeras obras con el
ordenador. Hacia el afio 1952 Ben Laposky cred Oscillons;
posteriormente, en el 1960 Peter Scheffler también empez6 a usar el
ordenador para sus creaciones, y también lo hizo John Withney en su
pelicula Catalog, producida entre los afios 1961 y 1962. (Alsina, Pau,
2004)
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El arte digital se abre campo con las tecnologias de informacion y
comunicaciéon (tic’'s), donde surgieron artistas de toda indole, como:
ilustradores, modeladores 3d, animadores, programadores, entre otros. Si
bien es cierto no hay definicibn establecida de arte digital, existen varios
autores que emiten conceptos, dependiendo desde la perspectiva que se
evalué. A lo largo de la investigacion se citara las distintas definiciones

dadas por dichos autores.

La conveniencia de realizar este estudio se encuentra determinado también
por los objetivos del Plan Nacional de Desarrollo 2017 - 2021, el cual, segun
el Art. 280:

Es el instrumento al que se sujetaran las politicas, programas y
proyectos publicos; la programacion y ejecucion del presupuesto del
Estado; y la inversion y la asignacion de los recursos publicos; y
coordinar las competencias exclusivas entre el Estado central y los
gobiernos auténomos descentralizados. Su observancia sera de
caracter obligatorio para el sector publico e indicativo para los demas

sectores. (pag. 4)

Dicho documento esta constituido por Objetivos Nacionales de Desarrollo
dividas por tres ejes, en este caso, nos enfocaremos en el Eje 2: Economia

al Servicio de la Sociedad, el cual esta formado por tres objetivos:

* Objetivo 4: Consolidar la sostenibilidad del sistema econdémico
social y solidario, y afianzar la dolarizacién

* Objetivo 5: Impulsar la productividad y competitividad para el
crecimiento economico sostenible de manera redistributiva y solidaria
» Objetivo 6: Desarrollar las capacidades productivas y del entorno

para lograr la soberania alimentaria y el Buen Vivir rural

En este proyecto nos basaremos en el cuarto y quinto objetivo, en el cuarto

se describe como:
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En los ultimos diez aflos se han mejorado las condiciones de
competitividad sistémica al construir una infraestructura que permite
la conectividad (vias, puertos, aeropuertos) como base del desarrollo
productivo. A esto se suma una provision de energia eléctrica que
proviene, en su mayor parte, de energias renovables y que abarata
los costos de produccion, ademas del desarrollo de una
infraestructura tecnolégica que permite que cada vez mas personas
accedan a las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) y a

sus amplios beneficios de informacidn y conocimiento.

La inversion en el desarrollo de capacidades sociales también
contribuye a la competitividad sistémica al tener un talento humano
participativo, capacitado y con acceso a mayor informacion. Las
capacidades generadas permiten su incorporacion a oportunidades

en la redistribucién de la riqueza y los medios de produccion.

El mantenimiento y mejoramiento de la conectividad fisica y
tecnoldgica, los menores costos de produccion y el desarrollo de
capacidades locales, crean ventajas competitivas que permitiran un
incremento en las exportaciones y la produccién de bienes de capital,
cada vez con un mayor componente nacional, para generar divisas,
mejorar las cuentas del sector externo y mantener la dolarizacion.
Esto, ademas, se favorece con la inversion y mantenimiento de la
infraestructura en mineria e hidrocarburos, sectores altamente
dinamicos de generacién de divisas en tiempos de precios altos de
las materias primas (2017, pag. 76)

Mientras el objetivo 5 destaca:

..... que para lograr los objetivos de incrementar la productividad,
agregar valor, innovar y ser mas competitivo, se requiere
investigacibn e innovacion para la produccién, transferencia
tecnoldgica; vinculacion del sector educativo y académico con los

procesos de desarrollo; pertinencia productiva y laboral de la oferta
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académica, junto con la profesionalizacion de la poblacion;
mecanismos de proteccién de propiedad intelectual y de la inversion
en mecanizacion, industrializacién e infraestructura productiva. Estas
acciones van de la mano con la reactivacion de la industria nacional y

de un potencial marco de alianzas publico-privadas.

También se debe consolidar una economia basada en la generacién
del conocimiento, lo que implica invertir en el talento humano y
fortalecer la educacion técnica y tecnolégica vinculada con los
procesos de desarrollo, para concretar, asi, la innovacion y el
emprendimiento. Se buscara desarrollar politicas publicas que
fomenten la creatividad y permitan a los creadores participar en los
mercados nacionales e internacionales, para lograr la apertura de

mercados para los bienes y servicios culturales. (2017, pag. 80)

Este estudio sirve como aporte a las personas interesadas en conocer sobre
el arte digital en Guayaquil sirviendo también como contribucion a los
bachilleres que optan como una opcion profesional una carrera artistica
digital, ya que realiza un andlisis de la oferta académica relacionadas al arte
digital de las principales universidades de la ciudad. Por otro parte esta
investigacion responde a una necesidad de definir este concepto situado en
nuestro contexto cultural y darlo a conocer al publico con gustos afines,
especificamente a las generaciones nacidas en el mundo digital. Por ultimo,
es conveniente realizarlo para conocer como esta el mercado laboral y la
vision futuristica que se tiene de este arte para saber cémo ayuda a
incrementar la matriz productiva descrita en el Plan Nacional de Desarrollo
2017.

1.3.4. Delimitacion.

Por otro lado, se realiza un estudio documental sobre el arte digital, por
medio de libros, bibliografias de artistas digitales donde se pueden observar
sus obras y exposiciones, articulos de periédicos, informes culturales, tesis

acerca del arte digital en otros paises y eventos donde se congregan artistas
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digitales para aprender, compartir, y generar conocimiento. En cuanto al
analisis de la oferta académica se ingres6 a los sitios web de cada
universidad, donde se hizo una recopilacién de informacion sobre las
carreras artisticas digitales y se evalué las materias dirigidas a diversos

campos relacionadas al arte digital.

Durante cuatro meses se investiga acerca de la evolucion del arte digital en
la ciudad de Guayaquil y cuél es su importancia a nivel local y global.
También se analiza la oferta académica que existe en las universidades y
como esta el mercado laboral, para esto, se realizd entrevistas a expertos en
el campo del arte digital donde nos indican como ven el futuro de este arte y
cuales son los inconvenientes que se deben superar para fomentar una

cultura artistica digital.

Este proyecto esta enfocado en conocer acerca del arte digital y el interés
por parte de bachilleres, por eso se encuesto a estudiantes de quinto
bachillerato pertenecientes a dos colegios tradicionales de la zona Febres
Cordero en la ciudad de Guayaquil. Los cuales son: Unidad Educativa
Bilinglle La Inmaculada y Unidad Educativa Salesiana Cristobal Colon, con
el objetivo de determinar el nivel de conocimiento sobre arte digital que estos
poseen, asi como también conocer su interés en la eleccion de carreras de

artes digitales como opcion profesional.

En los ultimos afios la evolucion tecnoldgica ha generado transformaciones
a nivel social y cultural, modificando la manera como nos relacionamos,
comunicamos, formamos, pensamos, entre otras. En cuanto al aspecto
cultural, se ha modificado la manera en que apreciamos el arte, por ejemplo,
hoy en dia existen museos virtuales, museos de videojuegos, obras de arte
que se pueden observar a través de realidad aumentada o simplemente
obras de arte que se visualizan a través de internet, mas conocido como net

art.
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Capitulo I

Marco teorico

1.4. Preambulo referencial sobre arte digital

Existen estudios relacionados con el arte digital grafico, como por ejemplo la
tesis doctoral llamada “Arte Grafico Digital: Propuestas para una creacion
mediante procesos hibridos” de Juan Francisco Macias, donde se aborda un
terreno artistico que se interrelaciona con la estampa y los procedimientos

de reproduccion grafica, tanto tradicionales como digitales.

Con el surgimiento de la tecnologia digital, el campo del arte grafico se vio
afectado, tanto en el resultado de sus obras, que muchas veces incluyo las
técnicas de impresion tradicionales con las digitales. Es por eso que una de
las razonas por la cual se llevd a cabo esa investigacion enfocada en el
campo de la gréfica fue la de proponer la interdisciplinariedad en las areas
de la estampacion, utilizando diferentes medios técnicos, para adaptarlos a
las practicas de una creacién artistica. Otra razon importante para llevarla a
cabo fue la inexistencia de publicaciones especificas sobre la hibridacion en

diferentes areas de la grafica.

Debido a la condicién interdisciplinar del arte grafico actual uno de los
objetivos de la investigacion se basoé en indagar las posibilidades creativas, y
discursivas, que la gréfica digital y sus posibilidades de hibridacion ofrece
dentro del heterogéneo conjunto que constituyen las practicas artisticas
contemporaneas. Dicha investigacién sirve de aporte para los artistas
graficos ya que pueden encontrar métodos existentes y recursos para sus

creaciones artisticas.

Otra investigacion que tiene relacién con este proyecto es “Arte Digital:

estudio, analisis y concepcion de su origen e implementacién. Vision desde
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una perspectiva general y particular en el contexto aragonés’, la cual se

divide en tres capitulos, segun la Asociacién Aragonesa de Criticos de Arte:

El primero, plantea el estado de la cuestion, la puesta en valor del
arte a través de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TICs). Es necesario conocer el contexto en el que se desarrolla este
arte, es decir la Sociedad de la Informacién. Si no comprendemos los
cambios que esté sufriendo la sociedad, no podremos entender que
se genere este tipo de arte. El segundo capitulo define el concepto de
arte digital, sus diversas expresiones artisticas y las caracteristicas
que enmarcan dichas expresiones. Por ultimo, la tercera parte habla
de algunos artistas aragoneses y sus obras. Afronta también la
problematica de la catalogacion de obras digitales y de sus autores.
Para terminar, propone y da pautas para la elaboracion de un

catalogo. (Aacsa, s.f.)

En esta investigacion se menciona la importancia del internet en el arte,
describiendo algunas de las funciones que surgen de esta relacion, como es
el caso de la difusion de las obras, catalogacion de las producciones
artisticas tanto digital como analogas, accesibilidad sin restriccion alguna,
creacion de las obras artisticas y por ultimo la investigacion, que consiste en
tener acceso a libros, obras y documentos. Desde estas funciones aplicadas
habra que entender a partir de ahora el concepto de Arte: nuevos formatos,
nuevos lugares de exhibicion, nuevas formas de estudio, de investigacion,

de fuentes.

En este sentido Colorado (1997) pronostica como consecuencia una
profunda trasformacion, remodelacion y renovacion del arte y de su hecho
histérico, que vera las enormes posibilidades de los nuevos soportes

hipermedia que le aportan como via de comunicacion.

En este momento a la sociedad ya no le interesa tanto que un especialista
certifique la calidad de la obra, sino que el interés reside en asegurar que es

digna de admirar. Ahora el hipermedia exige del historiador que sea capaz
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de poner las obras de arte al alcance de todos y en consecuencia dar las

claves de comprension del reciente fendmeno artistico.

Ninguna de las dos investigaciones habla acerca del arte digital, ya que el
término de arte gréafico digital se aplica a otro campo que se involucra mas
con las tecnologicas digitales y la imprenta. Mientras que el arte digital,
engloba muchas disciplinas artisticas, como el net art, software art, computer
art, realidad virtual y aumentada. En este proyecto se analiza la realidad del
arte digital, su definicion, su evolucion tanto en aspectos tecnolégicos como
software o herramientas técnicas, asi como conocer el interés que tienen los

bachilleres en estudiar carreras de arte digital en la ciudad de Guayaquil.

1.4.1. Intentos por definir el Arte

Intentar adentrarse en la definicibn de arte, involucra pasar por el aspecto
filoséfico y la historia de los conceptos de arte que han surgido a través del
tiempo. "Arte “es un concepto que se va modificando con el tiempo y con el
contacto y estudio de las distintas manifestaciones artisticas. Se puede decir
que se trata de un término subjetivo, pudiendo denominar como arte al
conjunto de obras y movimientos artisticos correspondientes a una €poca,
un estilo o un pais y para indicar una capacidad, una virtud o una habilidad

para hacer algo. (Pérez,, 2010)

Desde los inicios de la humanidad se puede evidenciar las expresiones
artisticas realizadas por los hombres prehistoricos que vivian en las
cavernas, denominado arte rupestre, describiendo su manera de vivir. En
esa época el arte eran representaciones magico- religiosas, pero sin duda

con el tiempo se fue desarrollando y creando nuevas funciones.

Entre algunas definiciones acerca de arte tenemos la que nos proporciona la
Enciclopedia filos6fica online Symploke, de ella nos da un significado
etimoldgico y otro significado aplicado. En su definicion etimologica, la citada
enciclopedia indica que el término Arte proviene “del latin ars, traduccion

latina del griego téchne, 1€xvn (técnica), aunque asimilado en la Estética a la
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poiesis, que iba referida a la imitacion, y especialmente a la producida en las
obras de ficcion (Ver la Poética de Aristoteles)”. La enciclopedia, nos da

también otro significado aplicado. Nos indica que:

Ars arrastra otro significado, referido a los procedimientos para
conseguir un resultado, lo que englobaria a distintas artes:
mecéanicas, aquellas que en la doctrina escoléstica producen sin
reflexion (carpinteria, ingenieria, &c.), y liberales, division de los
estudios en la Edad Media, comprendiendo el trivium: gramatica,
retérica y légica, y el quadrivium: aritmética, geometria, astronomia y
musica. En general, no puede decirse que las bellas artes sean un
producto del genio y prioritarias respecto a las artes mecénicas, como
sostuvo Manuel Kant, pues toda arte implica operaciones corporeas.

(Symploke, s.f)

Como vemos, segun la definicion etimolégica que nos ofrece la citada
enciclopedia, los términos arte y técnica tiene una profunda relacion. Es
mas, son sindnimos de distintas lenguas. Pero este hecho nos deja entrever
que todo arte implica una técnica. Esta conclusién se corrobora con la
explicacion que sigue dando la enciclopedia citada. Es decir, que el término
arrastra otro significado, el referido a las artes tanto mecanicas como
liberales. Una correcta definicion de arte, entonces, no prescinde del
elemento técnico. Toda arte implica una técnica y toda técnica, puede ser
arte.

En la antigledad, y hasta el Renacimiento, el arte significaba destreza, como
dice el escritor francés Paul Valéry, “La palabra arte primeramente significo
manera de hacer”. En las primeras definiciones de arte encontramos no solo
las bellas artes, sino también los oficios manuales. Las primeras
clasificaciones no separaron las bellas artes de los oficios, sino que se
dividieron segun su practica, las que requerian esfuerzo mental solamente
(liberales) y las que exigian un esfuerzo fisico (vulgares). Pintura y escultura

eran vulgares, e infinitamente inferiores que las liberales. (Pettinari, 2008)
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Ya en la Edad Media, Ars eran solamente las artes liberales: gramatica,
retérica, aritmética, l6gica, geometria, astronomia y mdsica y eran
ensefiadas en la Universidad. Las artes mecanicas fueron clasificadas en el
siglo Xll en ars victuaria (alimentar a la gente), lanificaria (vestimenta),
architectura (cobijo), suffragatoria (medios de transporte), medicina (curar),
negotiatoria (intercambiar mercancias), militaria (defenderse del enemigo).
Hugo de San Victor (s. Xll) las clasifico: lanifium, armatura, navigatio,
agricultura, venatio, medicina y theatrica. La poesia no aparece porque era
considerada un tipo de filosofia o profecia. Tampoco aparecen la pintura ni
la escultura porque solo estaban las siete mas importantes y la utilidad de

las artes visuales era algo marginal. (Pettinari, 2008)

La definicion de qué es arte en general no ha estado libre de controversias a
lo largo de la historia cada periodo ha utilizado su propia definicién. La que
mas importancia e influencia ha tenido es la que ha identificado al arte
exclusivamente con la belleza y con la forma. En la actualidad es necesario

comprender mejor el concepto de arte.

El arte no es solamente un mero ejercicio de contemplacién, tampoco es un
banal ejercicio de reflexion. Hay que pensar y hay que comprender para
disfrutar del arte. El arte se debe contemplar. Por eso se dice que el arte es
un proceso intelectual. (Universidad del Pais Vasco ). Se puede definir como
la manifestacién del espiritu humano para expresar determinados valores
culturales e ideoldgicos plasmados en composiciones simbdlicas que se
realizan segun unos procedimientos técnicos que dan lugar a diferentes
actividades artisticas. En estas consideraciones, sin embargo, es importante
entender que aqui nos estamos refiriendo a un aspecto del arte. Su
resultado final, es decir, la obra de arte terminada. El tema es que dicho
producto no se hizo sélo, sino que necesito de un proceso para producir el

arte, necesariamente la aplicaciéon del proceso técnico.

De lo indicado anteriormente, estamos en capacidad de ofrecer un adecuado
concepto sobre arte que no atienda solo al arte en cuanto resultado, sino

gue impligue el proceso de creacion. Es decir, el arte es el proceso por el
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cual, radicado en la creatividad, a través de la aplicacion de técnicas
determinadas, se genera un producto que tiene como caracteristica principal

la belleza visual y un uso técnico instrumental, apreciable.

Para nuestro propdésito, es importante defender una definicion con estos
elementos. Si tuvieramos que aplicar esta definicion al arte digital, podemos
decir, que éste es arte, porgue implica una estética agradable a la vista. Es
arte, porque recurre al uso de técnicas y herramientas técnicas para su

produccion. Es arte porque proceso manual de disefio.

Es mas, mientras mas perfecto sea el uso de la técnica, mejor resultara el
arte. Por ejemplo, imaginémonos la creacién de un video juego donde no se
utilizan correctamente los vectores, las herramientas de disefio, los cédigos
fuentes, etc. ¢ Cual serd el resultado? Algo feo. El resultado final, el arte, el

producto, se genera en funcién de la correcta aplicacion de la técnica.

Con esto nos estamos acercando a una justificacion y una definicion de arte

digital cuyo es el propésito de nuestro estudio.

1.4.2. Clasificacion del Arte

Como hemos comentado anteriormente, existen diferentes tipos de arte y
con ellos se destacaron varios artistas muy famosos como pudieron
ser Leonardo Da Vinci, Rembrandt van Rijn, Pablo Picasso, Giotto Di
Bondone, entre otros artistas destacados. Lo que llama mas la atencion de
los tipos de arte es que fueron surgiendo durante toda la historia del arte y
muchos de ellos se fueron desarrollando y evolucionando hasta los tipos de

arte que existen hoy en dia.

Existe un sin niumero de clasificaciones sobre las manifestaciones, estilos,
movimientos del arte. Pero a manera de sintesis general podemos sefialar
dos tipos de clasificacién. La primera es la clasificacion clasica de arte y la
segunda seria una clasificacion moderna de arte. En la clasificacion clasica

encontramos, entre otras, las siguientes artes: la escultura, la pintura, la
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masica, arquitectura, la danza, la poesia. Mientras que en la clasificacion
contemporanea podemos encontrar las siguientes artes: arte visual, arte
conceptual, arte pop, arte interactivo y arte digital. (Equipos de docentes de
actividad formativa 11, 2011)

Esta clasificacion contemporanea presenta los movimientos artisticos mas
destacados desde la edad contemporanea hasta la edad digital, de acuerdo
al inicio de la era digital, "algunos historiadores fijan su comienzo en 1991,
aflo en que se disolvid la Unién Soviética, concluyd la guerra fria y se
impuso sin resistencias de relieve el Imperio estadounidense con sus
Césares electos y todopoderosos™ (Anson, 2017). Sin embargo, otros
eruditos en la materia concuerdan que la era digital comienza “el 9 de enero
del afio 2007, dia en que Steve Jobs presentd el primer teléfono movil

inteligente”. (Anson, 2017)

El término de arte visual se introduce a finales de la Il Guerra Mundial para
nombrar el nuevo tipo de produccién artistica que se venia desarrollando
desde la irrupcion de los nuevos medios y las ideas rupturistas de las
vanguardias. (Consejo Nacional De La Cultura y las artes, 2012). Se
entiende por artes visuales aquella produccion artistica relativa a la creacion
de obras que se aprecian esencialmente por la vista, como la pintura, la
fotografia, el cine, el comic, la instalacion, el video arte, entre muchas otras.

(Ecuared, s.f.)

Mientras tanto durante los afios 50 surge el movimiento artistico llamado
Pop-Art, donde se empled imagenes y temas tomados del mundo de la
comunicacion de masas aplicados a las artes visuales. El arte pop es la
manifestacion plastica de una cultura (pop) caracterizada por la tecnologia,
el capitalismo, la moday el consumismo, donde los objetos dejan de ser
anicos para ser pensados como productos en serie, subrayando el valor
iconogréafico de la sociedad de consumo. Entre las técnicas utilizadas se
encuentran el collage y el fotomontaje, ambas provenientes del dadaismo.
En cuanto a los artistas mas sobresalientes en este movimiento, se

reconoce: Claes Oldenburg, Roy Lichtensten, Andy  Warhol, Tom
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Wesselmann, James Rosenquist, Mel Ramos, Wayne Thiebaud y Edward

Ruscha.

En los afios 60 el arte conceptual toma mas apogeo a partir del trabajo de un
grupo de artistas que reelabora el legado de Marcel Duchamp, basandose
en nociones tales como la descontextualizacién de los objetos. En este arte
la idea que la obra representa son un componente esencial del objeto
terminado. La idea toma una forma abstracta, no convencional, basada en la
negacion de principios estéticos, que puede ser presentada en una variedad
de formas. Los medios utilizados por el artista son diversos y no
corresponden a los tradicionales, entre los soportes que utilizan para la
creacion de las obras estan: fotografias, peliculas, videos, grabaciones,
conversaciones telefénicas, presentacion de actos en publicos, etc.
(Ecuared, s.f.)

Con el surgimiento del internet (1969) y las nuevas tecnologias de la
comunicacién e informacion, dan paso a nuevos movimientos artisticos, tal
como es el arte interactivo. La aparicidon de este nuevo arte también esta
influenciada por Marcel Duchamp y Rotary Glass Plates (Precision Optics),
en una obra, donde cinco platos de cristal giraban sobre un eje, dando un
efecto Optico cuando el contemplador activada la pieza y observaba un Gnico
circulo al colocarse a un metro de distancia. Esta es una de las
caracteristicas del siglo XX donde la obra alcanza su propoésito solamente
con la participacion del pablico en una cadena abierta, ilimitada en su
recepcion. El arte interactivo hace referencia a las piezas o instalaciones que
requieren de la participacion de los sujetos del publico para alcanzar su

propésito. (Ideas Geek, 2010)

El arte interactivo y el arte digital se encuentran relacionados, ya que las
obras producidas tienen un alto grado de interactividad con el publico, tal
como lo afirma Laura Regil en el articulo llamado Hipermedia: Medio,

Lenguaje herramienta del arte digital de la Revista Digital Universitaria:
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Si entendemos interactividad como participacion, me atrevo a afirmar
entonces que el arte digital no ha inventado la interactividad, pues, en
ese sentido, el arte ha sido siempre interactivo. Sin embargo, si
partimos del concepto de interactividad, surgido a partir del desarrollo
de las tecnologias digitales, hablamos entonces de un tipo de
exploracién asociativa, que se enmarca en un proceso dialéctico de
control, seleccion, exploracion, consecucién - retroalimentacion y
retorno (Regil, 2001).

En ese caso, podemos entender el arte digital como una nueva forma de
arte interactivo. La definicion de arte digital engloba muchos aspectos, que a
lo largo de este proyecto iremos analizando para poder entender mejor el

concepto de arte digital.

1.4.3. Arte y web

Desde la aparicion de la web 2.0, el término 2.0 se ha popularizado en
algunos campos como marketing, filosofia, y arte, siendo este ultimo campo
donde ahondaremos para conocer los cambios que han surgido desde la
apariciéon de la web 2.0, pero cabe recalcar que este término marca una
tendencia de la red, a una nueva inclinaciéon que la ha transformado en una
experiencia colaborativa y participativa. Estas caracteristicas de
colaboracién, participacion e intercambio son las que definen este nuevo
contexto que se ha producido en la Red y que dan lugar a una nueva forma
de manejar, gestionar y dirigir la comunicacion entre los usuarios. Donde los
usuarios desempefian un nuevo rol, “participan activamente en redes sin
fronteras colaborando y compartiendo archivos de distinto tipo, documentos,

imagenes, fotografias, videos, masica, etc” (CultureLink, 2010)

Cuando una palabra va acompafiada del término 2.0, nos remite a todas
aguellas préacticas que utilizan la web y también evoluciono a través del uso
de las redes sociales, donde miles de artistas se dan a conocer a traves de
las publicaciones de sus obras, sin miedo a sentir el rechazo o la

intolerancia, ya que en el mundo virtual no existen discriminaciones de
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ninguna indole. Pero definir el término "Arte 2.0" resulta dificil, ya que aun se
encuentra en su etapa de desarrollo, pero sin duda alguna se puede
mencionar algunas de las caracteristicas que posee. Se conoce “como un
espacio de encuentro, como un lugar de interaccidon comunicativa, como una
herramienta del dialogo intercultural, como una nueva forma de ver, nos
permite construir y relacionar territorios y personas mas alla de las formulas

geograficas convencionales”. (Mendolicchio, 2009)

Es por eso que han surgido plataformas artisticas digitales, donde se
organizan eventos y proyectos dando como resultado a un publico
participativo. Por ejemplo, en el libro denominado Networks: The Evolving
Aspects of Culture in the 21t Century se pueden encontrar grandes eventos

de arte digital, entre ellos se encuentra:

La obra Remote Instructions, Walton utiliza la Red para convocar un
proyecto en el que todos pueden participar. En colaboracién con él
diferentes personas de todo el mundo realizan acciones peculiares y
se las envian en formato video para que formen parte del proyecto.
(2010)

Son proyectos que nacen a través de la red, por medio del uso de las
herramientas de comunicacion e interaccion que esta nos ofrece, pero estos
proyectos se desenvuelven en el espacio real y se representan en el espacio
virtual. En este aspecto se concuerda con Mendolicchio, Herman (2009) en
el articulo llamado Arte 2.0 en el espacio digital Mediterraneo publicado en
la plataforma Interartive donde dice que el nuevo lenguaje no tiene que estar
obligatoriamente vinculado al contexto de la Web 2.0 y que se puede

desarrollar mas alla de las caracteristicas propias de la Red.

Este nuevo lenguaje "que dialoga con la Red y con los nuevos medios
digitales, que introduce con fuerza aquellos conceptos de participacion,
interculturalidad, multitud conectada, sociedad-Red, etc., sobrepasa los
limites de la red y/o contexto virtual® (CultureLink, 2010), pudiendo

encontrarlo también en las exposiciones de los museos. Como es el caso de
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Biacs3, la tercera Bienal de Arte Contemporaneo de Sevilla, un proyecto de
multimedialidad y de participacion, que tiene como objetivo convertirse en
una bienal global, donde las creaciones artisticas no queden restringidas a
Europa y Norteamérica, sino que abarque todo el mundo, fomentando la
participacion del publico. Para lograr este cambio utilizara los nuevos medios
y la tecnologia, una tecnologia que es transreligiosa, transgenérica,

transnacional y transracial. (CultureLink, 2010)

Estas nuevas obras de arte contempordneo nacen de procesos
colaborativos e interactivos, dando lugar a una “cultura participativa”, término
nombrado por el investigador norteamericano Henry Jenkins, que sugiere
que, en este contexto, las personas perciben un fuerte apoyo para crear y
compartir sus creaciones personales con los demas. (Culthunting, s.f.).
Dando paso al hecho referencial de la Web 2.0: la inteligencia colectiva, que
es la informacion oculta que se genera después de cada clic. Los autores
Ruiz & Aguilar (2011) lo ejemplifican de la siguiente manera:

La compra de miles de libros desde una pagina web informa
directamente de lo mucho o poco que gusta tal libro; pero ademas de
los gustos y preferencias de aquellos que al comprar el libro vieron
previamente otros libros. Las relaciones entre personas dentro de una

red social, ofrece informacién de cdmo se relacionan distintos perfiles.
(pag. 50)

Es por esto que existen distintas plataformas de artistas que sin conocerse
pueden colaborar en un mismo trabajo. La empresa Heineken por motivo de
140 aniversarios, lanzd un reto a todos los disefiadores del mundo para
disefiar una de las botellas que formaria el pack de edicion limitada de su
efeméride, y que se distribuiria por todo el mundo. Pero el reto implicaba que
los disefiadores trabajaran con una pareja, la cual debia ser de otro pais y
ademas completamente desconocida, lo Unico que los debia unir era su

pasion por el arte y la creatividad. (Culthunting, s.f.)
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Otro proyecto también relacionado fue el de The Virtual Choir, creado por el
compositor Eric Whitacre, se trata de un coro virtual, con miles de cantantes
online de todo el mundo, reunidos por su amor por la muasica, donde los
participantes deben grabarse y subir sus videos, que son sincronizados para
crear una pieza conjunta, con mas de 180 voces distintas para la creacion

de una sola obra. (Culthunting, s.f.)

Sin duda alguna la web 2.0 ha revolucionado el mundo del arte, ya que se
propone como un espacio de encuentro, en comparacion del arte del siglo
XX, promoviendo la interculturalidad que estimula y facilita el didlogo y la
comunicacién en las plataformas existentes. Ademas, se realiza no solo en
el espacio virtual sino también en la realidad, donde cada vez hay mas

joévenes que se involucran en el mundo del arte.

1.4.4. Las humanidades digitales

Desde el renacimiento el humanismo ha estado relacionado con la historia
del arte, ya que “es una disciplina cientifica y humanistica que tiene como
objetivo principal el andlisis y la interpretacion de las manifestaciones
artisticas, sus procesos de creacion y recepcién, asi como su contribucién
social dentro de la Cultura”. (Valéncia, s.f.). Entre las disciplinas que
engloban la historia del arte se encuentran: escultura, pintura, arquitectura,
artes decorativas, artes gréficas, fotografia, musica, cine y demas artes
visuales, con el fin de aproximarse al arte a través de la historia de la

humanidad, segun culturas y periodos.

Con el surgimiento de las tecnologias digitales se ha venido transformando
el concepto de humanismo, el cual se adapta a la época en la que se vive,
modificando "nuestra manera de considerar los objetos, las relaciones y los
valores, e introduce nuevas perspectivas en el campo de la actividad
humana”™ (UNESCO), definiéndose como “humanismo digital’. Rodriguez
(2012) cita:
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En el “Manifiesto por unas humanidades digitales” (Dacos, 2011),
redactado en mayo de 2010 en la reunidon europea de THATCamp en
Paris, se definen las HD como una transdisciplina portadora de los
métodos, dispositivos y perspectivas heuristicas relacionadas con
procesos de digitalizacion en el campo de las ciencias humanas y

sociales. (pag. 15)

Las tecnologias digitales en el humanismo digital propician el dialogo entre
las distintas ramas del arbol de la ciencia, logrando romper las barreras en
los campos del conocimiento y en efecto, promueve la colaboracion entre

profesionales de distintas areas. (Rojas, 2013)

Las Humanidades Digitales también se hacen presente en las universidades,
a través del libre acceso del conocimiento, publicando sus trabajos bajo
licencia Creative Commons para luego distribuirlos en plataformas digitales
como: Academia, Researchgate, SlideShare o Scribd. Otra manera de
acercar la universidad al publico es publicando los recursos didacticos en
repositorios virtuales y la creacion de cursos online gratuitos con el objetivo

de facilitar el trabajo de busqueda de los investigadores. (Rojas, 2013)

Existen limitaciones en cuanto a los derechos de autor, por ejemplo, si el
autor quiere que su obra sea de acceso libre (libre open Access), deben
ceder los derechos de su obra casi ilimitadamente, perdiendo cualquier
potestad sobre ésta excepto el reconocimiento de su autoria. Esta opcién
produce cierta incomodidad en ciertos autores ya que su obra puede ser
manipulada tanto en la edicién, traduccion y uso de los originales
permitiendo un uso que muchas veces puede ser malicioso. Otra opcion
seria el acceso gratis (Gratis Open Access), donde el creador retiene los
derechos de auto, pero su uso no ha de ser lucrativo, asi como también esta

restringido alguna modificacion. (Moreno, 2012)

Entre los retos que tienen las humanidades digitales, se encuentra la
inclusion de humanistas digitales de habla hispana, ya que, los

investigadores anglosajones suelen representarse dentro y fuera de la
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comunidad, exhibiendo datos, estadisticas y logros en términos
cuantitativos, pero ignorando que sus métodos de mediciébn a menudo tienen
un sesgo cultural que invisibiliza a los humanistas digitales de la periferia.
(Rojas, 2013)

El arte y la tecnologia se han consolidado a lo largo del tiempo, dando paso
al surgimiento de diferentes géneros artisticos, como lo es el arte digital,
donde una de las caracteristicas principales, son las obras de arte, ya que
estas se visualizan a través de un ordenador o espacios virtuales,
indudablemente debe haberse elaborado por medios digitales. Este nuevo
arte involucra al “espectador por medios de sistemas interactivos que
propician una especie de comunicacion estética entre el publico y el
programa’. (Alsina, Pau, 2004)

A diferencia de las obras de la época pasada con las creadas a partir de la
utilizacion de medios digitales, estas poseen una mayor capacidad de
difusién, por ejemplo, Instagram es una red social que permite a los usuarios
compartir fotos, de las cuales algunas de ellas, son obras artisticas, logrando
asi también la democratizacion de las imagenes, llegando a equipararse con
los medios audiovisuales que estaban instalados fuertemente en nuestra
sociedad y que ahora tienen el reto de estar a la par en la era digital.
(Bellido, Luisa, 2003)

Desde la aparicion de los medios digitales se han transformado los
lenguajes de comunicacion, tal como lo afirma Regil, Laura (2005) en la

Revista Digital Universitaria:

Con el arte digital, el trinomio obra - artista - publico, se modifica de
forma substancial. Los limites cambian y, en cierto sentido, sus
fronteras llegan a confundirse. Histéricamente, la relacibn obra -
espectador ha estado en funcién de: espacio, luz y punto de vista. En
el arte digital la relacion obra - espectador recorre el camino que va

desde su contemplacion hasta, inclusive, su modificacion. (pag. 8)
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De esta manera el dialogo que se establece con el espectador no es solo de
un modo reflexivo sino mas bien, practico, ya que el arte digital impulsa la
participacion del observador o espectador en la creacion de los procesos
artisticos creando una nueva forma de comunicacion, haciendo énfasis en la
participacion intuitiva mediante visualizacion y percepcion sensorial o la

inmersion. (Alsina, Pau, 2004)

Los artistas visuales han encontrado en la hipermedia, un "medio de
expresion plastica y la posibilidad de presentar sus obras de forma
multisensorial, donde pueden asociar los efectos y bandas sonoras con
imagenes dentro de un formato digital”. (Regil, 2005) Al igual que el
hipermedia, también han existido otras tendencias artisticas como: los
sistemas de realidad virtual, los sistemas telematicos, los sistemas de
inteligencia artificial o de vida artificial que se emplean en diversas
instalaciones interactivas, que crean elementos y espacios especificos en
los que el interactor puede participar. La estructura abierta del sistema, el
dinamismo, la relacién espaciotemporal y la accion constituyen los focos
esenciales de estos sistemas complejos y pluridimensionales, en los que el

publico desempefa un papel fundamental. (Alsina, Pau, 2004)

1.4.5. La digitalizacion del arte

El @mbito museista se ha visto afectado por las Tic's, ya que han surgido
museos virtuales que exhiben obras de arte digital (net-art, ciberarte y web-
art). Pero ¢Qué son los museos virtuales? Los museos virtuales son lugares
inexistentes en la vida real, se encuentran ubicados en el ciberespacio, por
medio de una direccion de web propia, la mayor parte de su arquitectura ha

sido disefiada por medio de softwares. (Perell6, 2012)

En el 2013 se cre6 Espacio Byte (Figura 3), el primer museo de arte digital
argentino, que brinda un espacio para conocer las diversas expresiones
digitales, manifestaciones artisticas, movimientos contemporaneos vy
problematicas actuales. La idea del proyecto surge con el propésito de

exhibir obras que han sido concebidas expresamente para funcionar en
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internet. Este museo esta abierto las 24 horas, expuesto al mundo entero los
365 dias del afio. (El Telégrafo, 2013)

Figura 3: Exposiciones de Espacio Byte

Fuente: Espacio Byte

Otro ejemplo de museo virtual de arte digital es el Adobe Museum of Digital
Art. Uno de los mejores en cuanto a entorno virtual y la amplia oferta de arte
digital. Es un lugar interactivo diseflado para exhibir y preservar obras de
arte digitales y promocionar un foro de comentarios de expertos sobre como
la cultura influye en los medios digitales y en la sociedad. Los visitantes
pueden registrarse de forma gratuita. Comenz6 en 2010 con la exposicion
inaugural “El Valle”, una obra encargada especialmente a la famosa artista
estadounidense Tony Ourslet. Todas las exposiciones del Adobe Museum of
Digital Art estan comisariadas por grandes expertos en arte, en tecnologia y
en los medios de comunicacién. Ademas, una gran ventaja es gue Sus
archivos de las exposiciones se mantienen indefinidamente, por lo que se

puede acceder siempre a ellos

Todas aquellas obras de arte que se encuentran exclusivamente en internet
0 que fueron concebidas y creadas para ello es lo que se denomina net art.
Este término surge en la década de los 90, paralelamente al periodo de
mayor crecimiento de la Internet. La Asociacion Aragonesa de Criticos de

Arte lo define de la siguiente manera:

El net.art es entendido, como aquel arte que utiliza un soporte digital y

gue se encuentra propuesto en Red, esto es, sujeto a los parametros
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de un sistema, a saber, interactivo, hipertextual, unimedia
(englobando todas las sustancias expresivas), ubicuo y por ultimo,
personalizado, puesto que es el sujeto que lo percibe quien tiene la
responsabilidad, en muchas ocasiones, de localizarlo para después

disfrutarlo. (pag. 23)

El arte ahora se ha digitalizado a través de las opciones que nos brinda la
web 2.0, donde las obras creadas son traducidas a codigos binarios. A
diferencia de las obras digitales que se realizan en y para un entorno
informatico, utilizando programas de ordenador especificos, mientras que
una imagen digitalizada es la resultante del proceso mecéanico de captura de
una imagen externa mediante camaras de video o fotogréaficas digitales o
por un escanner. (Bellido, Luisa, 2003, pag. 3) Gran parte de esas obras
digitalizadas se pueden ver en plataformas digitales de modo macro. De
modo micro, el uso de imégenes en la red: Instragram, Pinterest, Flickr, las
cuales son las redes sociales mas utilizadas, donde los usuarios pueden
compartir imagenes ya sean creadas desde un ordenador o a partir de la

realidad, logrando asi la difusion del arte digital o arte digitalizado.

1.4.6. Lo grafico en el arte digital

El término gréfico estd asociado a las artes gréficas, las cuales estan
dirigidas a las actividades industriales. Aun no existe una definiciéon sobre el
término gréfico, pero los autores del articulo llamado Travesia por un cambio

de nombre citan el término de la siguiente manera:

Grafico: De la escritura o de la imprenta // Aplicable a
descripciones operaciones y demostraciones representadas
mediante figuras o signos // fig. Aplicable al modo de hablar
gue permite ver lo explicado tan claro como si estuviera
dibujado. // Dibujo que muestra la relacion entre determinados
conjuntos numeéricos, o que pone de manifiesto una relacion

funcional. En gral. es la representacion de alguna cantidad
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mediante entidades de tipo geométrico. (Camusso, Gastaldo,
Leiva, Marchetti, & Provensal, 2003)

Desde tiempos prehistoricos, el ser humano ha buscado formas de expresar
visualmente ideas y conceptos, de almacenar conocimientos de forma
grafica y de ordenar y aclarar la informacién. El grabado era una técnica que
se utilizaba para tallar una matriz y reproducirla. Entre las herramientas que
se utilizaban, se encuentran las piedras en forma de rodillo que rotaban
sobre arcilla blanda reproduciendo asi las imagenes talladas, dando paso a
las técnicas de grabado como principio de lo que conocemos hoy, estas
tienen su origen en China a raiz de la invencion del papel hacia el afio 105.
(Frias, 2006)

Entre las técnicas de grabado destacadas se encuentran litografia y
xilografia, la primera se basa en el empleo de materiales con propiedades
diferentes, donde la tinta se adhiere s6lo a determinadas zonas, y de ahi se
transfiere al papel o a otro soporte. En muchos casos, esta Ultima operacion
se realiza con ayuda de una superficie intermedia llamada mantilla, que
entra en contacto con el papel. Este proceso de transferencia es la
impresion en offset, que se utiliza en muchas aplicaciones de impresion,
publicacion y envasado. (Richardson, David, pag. 3). En cuando a la
xilografia es un grabado en relieve que consiste en hacer un dibujo sobre
una superficie de madera, que posteriormente se excava con ayuda de
cuchillos, varios tipos de gubias, o cualquier instrumento que pueda realizar

marcas sobre la plancha. (Gallardo, pag. 8)

Con el pasar del tiempo surgid la ilustracion extendiéndose desde China
hasta la India, Egipto y finalmente Europa a través de Espafia en el siglo XII
y Xl por medio de la venta de los juegos de cartas. Al comienzo los
ilustradores profesionales de manuscritos se resistian a la expansion de la
xilografia temiendo perder sus trabajos. Pero a pesar de todo, la edicion de
juegos de cartas se expandio facilitando al publico un barato juego ilustrado

de cartas que impulsaria el oficio de ilustrador. El grabado con la estampa
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solidificaria la ocupacion de la produccion de imagenes destinada a

acompanfar un texto impreso. (Almela, Ramoén, 2004)

La ilustracion a mano, asegura Carcamo (2000), surge antes de la invencion
de la imprenta donde los libros eran ilustrados a mano. En cuanto a Europa,
durante la época clasica, las primeras ilustraciones se hicieron para textos
cientificos. Al igual que los manuscritos, las ilustraciones solo podian
duplicarse copidndolas a mano. Con la revolucion digital la ilustracion se
transforma al igual que otras areas, formando parte de las ramas artisticas

mas destacadas del disefio gréfico.

En la época de la revolucién industrial el avance tecnoldgico hizo que todo
se acelere y cada vez con mayor rapidez. En el area del disefio grafico, se
habia fragmentado el proceso de crear e imprimir la comunicacién grafica en
una serie de pasos especializados, como lo describe Alston W. Purvis
(2015):

Una vez que el prototipo gan6 aceptaciéon durante la década de 1960,
comenzO a usarse un proceso en el que especialistas calificados:
disefiadores graficos, quienes creaban las composiciones de pagina;
los tipografos, los cuales operaban el equipo de formacion; los artistas
de produccién, quienes pegaban todos los elementos en posicién
sobre los tableros; los operadores de camara hacian negativos
fotograficos de las composiciones, del arte y de las fotografias; los
desmanteladores ensamblaban estos negativos en un conjunto; los
planchadores quienes preparaban las planchas de impresion, y los

prensistas quienes operaban las prensas de impresion.(pag., 45)

En la década de 1990, gracias a la tecnologia digital, ese proceso se
simplifico, logrando que una persona controlara todas funciones a través de
un ordenador. Ademas, contribuyeron a ampliar el potencial creativo del
disefio grafico al hacer posible una manipulacion sin precedente del color, la

forma, el espacio y las imagenes por medio del uso de los nuevos softwares.
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Entre las ramas mas destacadas del disefio grafico se encuentran: disefio
web, disefio editorial, disefio de experiencia de usuario, disefio textil, disefio
de envase, disefio de identidad corporativa, disefio tipografico, disefio
multimedia, ilustracion, animacién 3d, y fotografia. (IDAT, 2016)

No cabe duda que la revolucion tecnoldgica ha facilitado el trabajo de los
disefiadores gréfico, ya que algunos proyectos hubieran llevado semanas,
hoy en dia, se lo pueden resolver en cuestion de horas o dias.

1.4.7. Definicion del arte digital grafico

En la actualidad existen numerosas exposiciones de arte digital, tanto en
museos, fundaciones e instituciones como en lugares virtuales. Si bien es
cierto, en la cultura que vivimos el arte digital se ha expandido, pero
debemos preguntarnos ¢ coémo surgio este arte digital? En el libro de “Arte y
arquitectura digital, net.art y universos virtuales” hablan acerca de las formas

de presentar el arte digital que pueden ser tradicionales o nuevas:

Las primeras incluyen manifestaciones de arte grafico, fotografico,
escultérico, instalaciones, videos, films, animacién, musica vy
performances. Las nuevas, en cambio, son aquéllas producidas
exclusivamente en realidad virtual, software art y net.art. Asi pues, el
arte digital se halla intimamente ligado a ciencia y tecnologia. Para
muchos criticos y comisarios artisticos el arte digital surge de la
evolucion del proceso mecénico y eléctrico de fotografia, film y video,
teniendo siempre en cuenta que la fotografia puede remitir al dibujo y
a la pintura. (2008)

En torno a la referencia, se plantea en este proyecto dirigirnos a hablar
sobre el arte digital relacionado con el arte gréafico, definiéndolo como arte
digital gréfico, en el cual se encuentran las manifestaciones artisticas ya

mencionadas en la cita, de la cual mas adelante analizaremos cada una.
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El arte digital grafico consiste en transformar las imagenes provenientes de
las técnicas tradicionales (pintura, foto, cine, television, grabado, imprenta,
etc.) a valores numéricos. Es decir, que las obras creadas de forma
tradicional cambian su naturaleza, a través de una matriz matematica que
luego es recompuesta numéricamente al momento de ser vista en el monitor
de la computadora. Un grupo de investigacion, arte, arquitectura y sociedad

digital lo describen de la siguiente manera:

A partir de esta matriz numérica, la imagen se construye por sintesis
con un mosaico de pixel. Basta con cambiar las coordenadas para
que cambien también los valores cromaticos, la posicion de las
imagenes e incluso la integridad de las formas. En resumen, esa
imagen-matriz hecha en base a bytes y pixel es lo que hoy esta
empezando a reemplazar el viejo orden visual del Quattrocento.
Estamos abandonando la linea y el analogén del arte clasico, a la vez
comenzamos a instaurar el protagonismo del punctum y la simulacion

numeracion del arte digital. (pag. 7)

De esta manera, la imagen digital simboliza una ruptura en la historia de las
técnicas de representacion, ya que en ella se genera lo visible y se modela
su sentido sobre la base de operaciones simbdlicas de contenido
Gnicamente logico-matematico. (Carbone, 2017). Cuando se habla de
visibilidad, se hace referencia a las imagenes surgidas de la imaginacion de
una persona que por medio del uso de programas especificos para la
creacién y tratamiento digital de imagenes y sonidos pueden crear paisajes,
objetos y personajes que nunca han existido mas que en la imaginacion de
guienes las concibieron. (Levis,, 2011) Pero a diferencia de cualquier otra
técnica anterior, las técnicas digitales permiten ademas reproducir (y
modificar) imagenes de cualquier origen de un modo sencillo, rapido y

barato.

Estas técnicas de simulacion y reproduccién digital se perfilan como un
instrumento estupendo para la creacion y divulgacion del producto de la

creatividad humana. (Levis,, 2011) Los medios digitales en los ultimos afos
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han sido capaces de abrir nuevos campos y formas de expresion,

permitiendo a las personas experimentar el arte de una manera diferente.

La obra de arte interactiva es por definicion polisémica, una fuente de
acciones potenciales en un universo de posibles abierto a la intervencion del
observador. Esta nueva obra incorpora todas las artes, que no es
exclusivamente verbal, visual o auditiva, ni espacial o temporal, sino todo a
la vez. Se le da mas importancia al observador ya que puede intervenir en el
control de la obra, donde es entendida como proceso artistico que necesita
de la participacion de este, tratdndose de una creacion colectiva, a fin de

completarse y actualizar su virtualidad. (Alsina, Pau, 2004)

Sin duda alguna la aparicion del ordenador en el arte ha ocasionado un
nuevo rumbo de partida de producciones artisticas. Estas creaciones
digitales son nuevas formas artisticas con un potencial estético, creativo y
visionario inesperado y en parte aun inexplorado. El artista digital, como su
antecesor, debe ser un artesano instruido -artista a la vez material e
intelectual. (Kuspit, 1995)
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Capitulo Il

Evolucion del arte digital

3.1. El anclaje en latecnologia

La revolucién digital llegd a los tableros de los disefiadores graficos, como
resultado de la produccién de equipos y programas de computo accesibles
pero poderosos, iniciada principalmente por tres compafias durante la
década de 1980: Apple Computer desarrollé6 la computadora Macintosh;
Adobe Systems invent6 el lenguaje de programacién PostScript fundamental
en los programas de composicién de pagina y de la tipografia generada
electronicamente, y Aldus Publico Pagemaker, una de las primeras
aplicaciones de programas en los que se uso el lenguaje PostScript para

disefiar paginas en la pantalla de la computadora.

La introduccion en 1984 que hizo Apple Computer de la primera generacion
de computadoras Macintosh (figura 4), basada en la tecnologia pionera
aplicada en su computadora Lisa, predijo una revolucién grafica que muy
pronto ocurriria. Desplegaba graficas en formato de bits (bitmapped); es
decir, su pantalla presentaba informacion en forma de puntos llamados
pixeles, con una resolucién de 72 puntos por pulgada (dpi. Por sus siglas en
inglés) sobre una pantalla en blanco y negro. Su intuitiva interfaz con el
usuario se logr6 mediante un instrumento de escritorio llamado ratén, cuyos
movimientos controlaban un puntero en la pantalla. Al colocar el puntero
sobre un icono de la pantalla y al hacer clic sobre un botén del Mouse o
ratén, el usuario controla a la computadora intuitivamente, de manera que él
puede enfocarse en el trabajo creativo en lugar de en la operacion de la

maquina o en la programacion de la computadora.
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Figura 4: Primera generacion de Macintosh

Fuente: Blog Adcorp

El primer Mouse (figura 5), una pequefia caja de madera sobre ruedas de
acero, fue inventado por el cientifico Douglas C. Engelbart (nacido en 1925)
en los afios 1960 en el Augmentation Research Center del gobierno Federal
de Estados Unidos. En la patente se designé como “X Y Position Indicador
for a Display System”. Un colega nombré al pequefio instrumento indicador
de posicion de Engelbart “the Mouse” y el nombre se establecio. EI Mouse
hizo las computadoras accesibles por medio de procesos intuitivos en vez de
tediosos cbédigos matematicos y facilité el uso de computadoras a miles de

personas, desde contadores y escritores hasta artistas y disefiadores.

Figura 5: Primer Mouse

Fuente: Blog Cucuta 7 dias
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La compafia Apple desarrollé software para el procesamiento de textos, el
dibujo y la pintura. El lenguaje de programacion de descripcion de pagina
PostScript de Adobe System’s permite que los impresores obtengan un
texto, imagenes, elementos graficos y que determinen su colocacién en la
pagina. Los tipos PostScript no son simplemente hechos de puntos en
formato de bits; mas bien son almacenados como instrucciones electronicas
e informacién. Los caracteres de los tipos se generan como siluetas que
después se rellenan como formas sélidas. Las lineas curvas de los
caracteres se forman por medio de fragmentos curvos o curvas Bézier.
Nombradas asi en honor de Pierre Bézier, el matematico francés que las
inventd, éstas son generadas matematicamente a partir de curvas no
uniformes (en contraste con las curvas de curvatura uniforme llamadas
arcos) definidas por cuatro puntos finales suaves, que las hacen
particularmente Utiles para la creacion de formas de letra y graficas por

computadora.

A partir de 1994 se desarrollan varias experiencias orientadas a aprovechar
las posibilidades artisticas de la Red. Se trata de artistas de procedencia
muy diversa que trabajan con tecnologias primarias y que centran su
atencion en las posibilidades de intercambio de la conexién en red y en la no

linealidad e interactividad del hipertexto. (Diaz, 2004)

Con el tiempo se crean los programas de computacion grafica, primero en
2D, luego en 3D y asi se abre paso a la animacion digital. Actualmente los
softwares mas utilizados son Photoshop, lllustrator y After Effects.

Adobe lllustrator (1982) es un software en el que pueden
desarrollarse graficos vectoriales (la imagen se genera por medio de
vectores), lo que permite precision, potencia y detalle en la imagen,
asi como la posibilidad de ampliar la grafica sin perder calidad. Su
uso es privilegiado para el disefio de logos que puedan cambiar de
tamafio para disefios en 3D y en la creacion de videojuegos.
(Santana, Natalia, 2012)
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Adobe Photoshop (1990), software que permite crear o redefinir las
imagenes digitales o digitalizadas (la imagen esta creada por pixeles),
es de facil acceso por lo que es de los programas mas populares a
nivel profesional y aficionado. Sus aplicaciones permiten entre otras
muchas alternativas, controlar tonalidades, corregir y editar errores de
captura, distorsionar las imagenes, incorporar texturas y usar en
general una amplia gama de efectos visuales capa por capa.
(Santana, Natalia, 2012)

Adobe After Effects (1993), este software es slider en lo que implica
post producir imagenes, permite utilizar efectos complejos por lo que
es muy requerido por profesionales de la multimedia y artistas

avanzados en la imagen en movimiento. (Santana, Natalia, 2012)

Asi como estos softwares han surgido muchos que han facilitado la creacion
de obras digitales nunca antes vistas por el ojo del hombre. Se comienza a
trabajar la iluminacién, perspectiva, tonalidad, tal como en el cine, luego se
pasa a lo interactivo, donde se interactia con el espectador haciéndolo co-
creador de la obra, donde ya no hay limites a la hora de crear, si se cuenta
con el hardware, el software y el artista.

3.2. Definicién de Arte Digital

Se puede entender el arte digital como una nueva forma de arte interactivo.
(Regil, Laura, 2005) Desde el surgimiento de las tecnologias digitales, el
campo del arte se transformd creando vinculos mas interactivos entre la
obra y el espectador. Entre los afios 1950 y 1970 se empezd a hablar del
hecho digital en el arte, justo cuando se generaron las primeras obras con el
ordenador, denominando al arte digital como una forma de creacion artistica

peculiar. (Alsina, Pau, 2004)

El ordenador ha permitido una mayor exploracién de la creatividad, donde se
puede combinar varios elementos (hipermedia: texto, audio e imagen) en

una misma obra. En efecto, como se dijo anteriormente la obra digital no es
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como la obra de arte fisica, pues esta es capaz de llegar a todo el mundo y
dejar de ser una obra pasiva y terminada para convertirse en algo
inacabado, dinamico y en continuo proceso de creacién con las evidentes

posibilidades de difusidén que la red nos ofrece. (Bellido, Luisa, 2003)

Los artistas con el uso del hipermedia tienen la posibilidad de presentar sus
obras de forma multisensorial, ya que los artistas pueden incluir en sus
obras, efectos y bandas sonoras con imagenes dentro de un formato digital.
Les ofrece la posibilidad de trabajar con las cualidades fisicas
fundamentales del sonido y de la imagineria; controlarlas concierta precision
y, sobre todo, combinar todos estos elementos en sus mentes creadoras.
(Reqil, Laura, 2005)

En este nuevo arte de los nuevos medios, el espectador tiene mas
participacion, llegando incluso a convertirse en co-productores, asi como lo
afirma Laura Regil. En cambio, Pau Alsina (2004) en su articulo Sobre
Interactividad en el Arte Digital menciona que el espectador ya no se concibe
como el perceptor pasivo, sino que la percepcion esta en el centro de la
practica estética hacia una estética cibernética donde se producen sistemas
interactivos que propician una especie de comunicacion estética entre el
publico y el programa, que pueden ser presentado a través de los medios

digitales.

Entre las disciplinas que engloban el arte digital mencionadas por Lieser
Wolf se encuentran: Graficos por ordenador, 3d en el arte, realidad virtual,
net art, software art, video art. De acuerdo a este proyecto, se debe
mencionar que, en el transcurso del mismo, se definirdn a través de un

analisis las manifestaciones artisticas que conforman el arte digital grafico.

3.2.1. Especificidad del arte digital.

Son arte digital aquellas manifestaciones artisticas relacionadas al comienzo

con arte grafico y que poco a poco han evolucionado, como: fotografia
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digital, ilustracion digital, modelado 3D, animacion digital, y videojuegos, las

cuales se describiran en los siguientes parrafos.

Las dos primeras manifestaciones artisticas se relacionan con la imagen
digital, la cual es generada por el ordenador u obtenida con un instrumento
de captura como un escaner o una camara, esto supone la traduccion de los
valores de color y luminosidad a un lenguaje binario de ceros y unos. Existen
dos tipos de imagenes digitales: imagenes vectoriales e imagenes de mapa
de bits. Las imagenes vectoriales se basan en vectores, una ecuacion
matematica que define una forma, un vértice, un contorno, un relleno, etc,
definiéndose matematicamente. En cambio, las imagenes de mapa de bits o
rasterizadas son aquellas obtenidas por medio de una reticula formada por

esas porciones de imagen que llamamos pixeles. (Redondo, Miguel, 2009)

La fotografia digital es una técnica fotografica que permite captar y
almacenar imagenes en un soporte digital para tratarlas y visualizarlas
mediante procedimientos informéaticos. Las técnicas digitales se
implementaron en la fotografia en el afio 1969 cuando Willard Boyle y
George Smith disefian un sistema de almacenamiento de la informacion en
los laboratorios Bell con una videocAmara que servia para capturar
imagenes. Tiempo después la empresa Canon comercializa la primera
camara digital dirigida a las personas de alta sociedad. En los afios
posteriores incrementa la fotografia digital, en calidad, disefio y
manejabilidad de las camaras teniendo precios mas asequibles. (Tecniber-
5, 2012).

En semejanza con la fotografia analoga, la fotografia digital tiene el mismo
caracter de indice iconico. Carrillo, Alberto. (2010) analiza las similitudes
entre las dos, indicando que el registro de las caracteristicas del arreglo
luminico es causado por un sensor digital foto sensitivo, tratdndose de un
registro de propiedades luminicas generadas de manera Unica e inequivoca
por un referente singular, citando que hay “conexién fisica” entre el referente
y la imagen resultante, sea estd impresa o desplegada sobre alguna

pantalla.
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En cuanto a la ilustracion digital durante los ultimos afios se ha convertido en
un campo del arte digital, haciendo uso de herramientas digitales como las
tabletas, ordenadores y programas que facilitan la aplicacion de técnicas que
se asemejan a las manuales. Entre las técnicas mas destacadas se
encuentran: la ilustracion vectorial, ilustracion bitmap y modelado 3D. La
ilustracion vectorial brinda la posibilidad de escalar imagenes sin sacrificar el
detalle y la resolucién de las mismas. Entre los gréficos destacados se
encuentran: logos e iconos, inclusive tipografia; utilizando entre sus
herramientas ilustrativas, softwares como Adobe lllustrator, Freehand
Macromedia y Corel Draw. Mientras que la ilustracién bitmap, se forma por
pixeles, siendo Adobe Photoshop el Unico crear una imagen bitmap, ademas
es una herramienta digital que permite la manipulacion, retoque, efectos,

montaje y correccion. (Cahuex, Anabel, 2014)

En el modelado 3D es una técnica ilustrativa que se utiliza mayormente para
la animacion en cuanto al desarrollo de personajes y objetos
tridimensionales, que cobran vida a través de texturas, volumen, iluminacién
y renderizacibn que se pueden visualizar por rotacion, permitiendo la
visibilidad de diferentes angulos. Es igual que un escultor cuando modela
sus figuras en el mundo real, el modelador 3D da forma a los objetos
virtuales mediante diferentes técnicas como: modelado a partir de formas, el
modelado de geometrias y la malla poligonal editable. (Fernandez, Marta,
2011). Se pueden manipular en un ambiente virtual usando los diferentes
softwares: Autodesk Maya y 3D Studio Max.

Otra manifestacion artistica que se desarroll6 en la ultima década del S.XX
fue la animacion digital, la cual ha recibido importantes aportaciones gracias
a nuevas herramientas con las que realizar la ilusion del movimiento. Con la
aparicion de los graficos generados por ordenador surgieron nuevas
técnicas de animacién creando un nuevo espacio de trabajo, soporte y
herramientas. Entre las técnicas de animacion mas utilizadas se encuentran:
Animacion 3D, Motion Capture, Animacion 2D digital, Cut out digital y Motion

graphics. En la actualidad la animacién 3D tiene un papel importante en la
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industria ya que tiene un gran abanico de estilos artisticos tan diferentes
como los dibujos animados, la imagen realista o los videojuegos, ademas
abarca el proceso creativo de la creacion de la imagen 3D, esto es desde su
modeladol, texturizado2, riggeado3, setup4 hasta su animacion,

iluminacion5 y posterior renderizado6 o exportacion7. (Cuesta, José, 2015).

La autora Isabel Orellana (2009) define el videojuego como “un
enfrentamiento entre un jugador y un programa de computadora en una
maquina equipada con una pantalla de video y un joystick o botones que
controlan la accién del juego”. Hoy en dia el videojuego es considerado todo
tipo de cosas, desde ergddico (de trabajo) hasta ludico. Se lo considera
narracién, simulacién, performance, re-mediacion (paso de un medio a otro)

y arte.

Ademas, se ha involucrado en el campo de la educacion, permitiendo
dinamismo al momento de que el estudiante adquiera mas conocimiento,
también se considera como un objeto de estudio para la psicologia del
comportamiento; un medio para la interaccion social, y —no hace falta
decirlo- un juguete y un medio de distraccion. ( Routledge, Taylor & Francis,
Group, 2003)

Las manifestaciones artisticas del arte digital grafica cada dia estan en
constante evolucion debido a las nuevas invenciones que surgen en la
industria artistica. En la actualidad forman parte de la sociedad, ya sea en un
evento publico o privado, se debe decir, que, gracias a la tecnologia digital,
las personas tienen mas relacion con el arte a diferencia de épocas

anteriores.

3.2.2. Diferencias y convergencia con el arte convencional.

Cuando se habla de arte convencional, se refiere a lo tradicional o habitual
de como concebimos el arte. Hoy en dia muchas personas lo encasillan en
las artes plasticas, como la pintura, escultura, arquitectura, musica, entre

otras, esto pasa en sociedades que no tienen una cultura artistica, donde la
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visita a museos es mucho menor a diferencia de las grandes naciones,
donde no existen eventos o festivales de arte que ensefien a los nifios y
adultos la evolucién que ha tenido. En este proyecto se ha hablado desde el
arte clasico hasta el arte digital, especificando los cambios que han surgido
dependiendo de cada época. Sin embargo, en pleno XXI, gran parte de
personas mayores se han quedado con la percepcidon del arte clasico, sin
todavia experimentar el arte relacionado con las tecnologias digitales, y que
muchas veces es desprestigiado, ya que en ocasiones es visto como un
vicio o una manera de perder el tiempo. Aqui surge otra variable, la cual es
no apoyar a los jévenes en la eleccidon de las carreras de arte digital, debido
a la poca informacién que tienen los padres y se puede decir que hasta los

mismos estudiantes en cuanto al arte digital.

En este arte de los nuevos medios se conforman nuevas sinergias que
potencian la virtualizacion e integracion de los espacios online y offline, la
interaccion y la intertextualidad, la multimedia, la accesibilidad y la creacion
de nuevos formatos, lenguajes y canales. Otra de las posibilidades que
brinda es la produccion, exhibicion y consumo de las obras digitales, las
cuales utilizan varios modos de expresion y todos los recursos a su alcance.
Sin embargo, debido a la gran cantidad de obras sumergidas en la red, se
comienza a entender todo como arte, perdiendo el sentido de lo que, sies 'y
lo que no es considerado como tal, por eso uno de los retos es potenciar la
legitimidad y el valor histérico, estético o de innovacién de muchas de estas
obras. (Ma. Luisa, Bellido, 2014)

El arte convencional o tradicional al igual que el arte digital, se conforman de
varias técnicas que permiten crear las obras. Por ejemplo, en el arte
tradicional, el artista crea todo utilizando sus propias manos, teniendo un
contacto con el material que usa, asi como también la posibilidad de utilizar
nuevas técnicas, esto permite mayor expresionismo y sensibilidad por parte
del receptor y del emisor, a diferencia del medio digital donde la sensibilidad
es diferente. En el arte digital, la metodologia de trabajo es diferente, ya que
existen programas que sirven para manipular las imagenes digitales

probando estilos, texturas, efectos visuales, dibujo, fotografia, etc., cuantas
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veces sea necesario, hasta lograr un resultado satisfactorio. (Revista
Difusion, 2014)

Sin embargo, existen muchos artistas que utilizan diversas técnicas, tanto
tradicionales como digitales, logrando crear obras hibridas, que impactan a
un gran publico. Sin duda alguna, desde la implementacion de tecnologias
digitales en el arte, se permite al receptor vivir diferentes experiencias, ya

sea a traves de un ordenador 0 en museo contemporaneo.

3.2.3. Jovenes y tecnologia digital

En la actualidad la tecnologia forma parte de nuestras vidas, se ha
adentrado en cada ambito de la sociedad, como la salud, educacion,
economia, etc., hasta se puede decir que nos resulta imposible vivir sin ella,
por ejemplo si un dia a un estudiante el celular, se le queda sin bateria,
ocasionaria un desastre, ya que no podria comunicarse con sus padres para
que lo recojan en el colegio, tampoco podria utilizarlo para realizar sus
investigaciones dentro de la escuela, asi como también olvidaria las
actividades que tiene porque todo estad agendado en el teléfono. Vivimos en
una sociedad que esta completamente en dependencia con la tecnologia,
logrando transformar la forma de relacionarnos con otras personas, esta
caracteristica es mas visible en los jévenes, que han nacido junto a la
tecnologia y conocen muy bien el manejo de estas. Tal como lo describe

Buckingham:

La tecnologia electrénica se ha convertido en una dimension cada vez
mas importante en la vida de la mayoria de los jovenes. Los medios
digitales —Internet, los teléfonos celulares, los videojuegos, la
television interactiva— constituyen en la actualidad un aspecto
indispensable de las experiencias de los nifios y los jovenes en su
tiempo libre. La relacién de los jévenes con la tecnologia digital ya no
se desarrolla basicamente en el contexto escolar —como sucedia en la
década de 1980, e incluso en parte de la de 1990- sino en el dominio
de la cultura popular (2008, p. 12).
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En la Revista de Estudios de Juventud se hace énfasis en el nuevo rol que
cumplen los jovenes en la red, donde dejan de ser consumidores y se
convierten en prosumidores, al momento de crear, compartir Sus creaciones,
comentarlas, transformarlas, mejorarlas. Aprenden de sus compafieros y
juntos crean espacios libres de expresion que son inclusivos. En el ambito
del arte, la tecnologia brinda la posibilidad a los jovenes de convertirse en
artista, debido a que aprenden nuevos funcionamientos y capacidades
asociadas al mundo digital, incrementando la autoestima y ayudando a
liberarse de consumir el conocimiento que otros generan, siendo €l mismo el

autor de nuevos conocimientos.

Los jovenes estan familiarizados con el uso de las tecnologias, ya que son
una herramienta para la comunicacion social, permitiendo interactuar con
personas de distintos paises a través de la red, no solamente se logra crear
lazos de amistad, sino también de cooperacién, ya que pueden trabajar
juntos en un proyecto, llegando a denominarse creacion colectiva, siendo
participes de una comunidad inclusiva por el simple hecho de hacer arte
juntos. En los estudios de Mizuko Ito se ofrecen ejemplos de adolescentes
que siguiendo su interés por temas concretos (manga, una serie de
television, un video-juego, la muasica techno) acaban desarrollando diversas
habilidades cognitivas, algunas ligadas al mundo digital (edicion de video,
mantenimiento de un website) pero otras no, como traducir del inglés,

escribir poesia, aprender historia antigua, etc.

Ito y su equipo de investigacion definieron tres tipos de géneros de
participacion para medir el grado de implicacién de un adolescente en el
medio social. El tercer género lo define como geeking out, donde las redes
sociales y los espacios de distribucion de contenido dejan de ser simples
formas de interaccion social y se convierten en plataformas de difusion de
las creaciones, muchas veces en este proceso, algunos jévenes acaban
consiguiendo habilidades de edicion de contenidos multimedia que les
pueden abrir puertas laborales en el futuro, pero todos obtienen estatus,

validacion de los compafieros y reputaciéon en sus comunidades
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Sin duda alguna los medios digitales, especialmente los moéviles, estan
substituyendo poco a poco a los espacios tradicionales de socializacion de
los adolescentes (escuela, plaza publica, la discoteca, el centro comercial, el
hogar). Para bien y para mal, parte de ese proceso de socializacion esta
asociado al consumo y transformacion de cultura popular. Si se intentan
eliminar esos contenidos, el proceso queda seriamente menoscabado y su
capacidad de establecer mecanismos de individuacion queda seriamente

mermada.

3.3. Ensefianza del arte digital

La educaciéon actual tiene muchos retos que afrontar debido a la evoluciéon
tecnologia, en muchas familias ain no se adquiere un computador o laptop,
debido a la situaciobn econdémica que pueden atravesar, sin embargo, en las
escuelas, colegios y universidades publicas, se cuenta con acceso a estas
nuevas tecnologias digitales, permitiéndoles a los estudiantes adquirir
nuevos conocimientos. Tal como lo mencionabamos anteriormente, los
jovenes de hoy en dia, conocen muy bien el funcionamiento y el modo de
uso de las tecnologias digitales, esto se debe a que han nacido y se han
formado utilizando la particular “lengua digital” de juegos por ordenador,
video e Internet, definiéndolos como “nativos digitales”. En cuanto a los
nacidos antes de la década de los noventa, podemos considerarlos
inmigrantes digitales, con menor o mayor grado de inadaptabilidad neuronal

a las estructuras de la infociudad. (Fumero, Antonio & Roca, Genis;, 2007)

Los nativos digitales son aquellos estudiantes a los cuales el aprendizaje
con metodologia tradicional se convierte en un método obsoleto, dificil de
aprender y ademas la comunicacion con el profesor se hace dificil de
mantener, ya que estos forman parte de los inmigrantes digitales, dos
generaciones que se dividen por la llamada “brecha digital’. Segun el
Prensky existen algunas diferencias entre los nativos digitales e inmigrantes

digitales, como se menciona:

55



* Quieren recibir la informacién de forma agil e inmediata.

 Se sienten atraidos por multitareas y procesos paralelos.

* Prefieren los graficos a los textos.

» Se inclinan por los accesos al azar (desde hipertextos).

* Funcionan mejor y rinden mas cuando trabajan en Red.

» Tienen la conciencia de que van progresando, lo cual les reporta
satisfaccion y recompensa inmediatas.

» Prefieren instruirse de forma ladica a embarcarse en el rigor del

trabajo tradicional. (Prensky, Marc, 2010)

La enseflanza de la educacién artistica permite el desarrollo de la
sensibilidad y la capacidad creadora del educando. Ademas de motivar al
alumno mediante el conocimiento y la investigacion, para que este pueda
observar las producciones artisticas de su pais y del mundo. Es prioritario
motivarlo por medio del arte para involucrarlo en la cultura, tratando de
hacerlo conocedor y coparticipe, un espectador activo, critico, y sensible.
(Jimenez, Carlos, 2011). Sin embargo, existen dificultades al momento de
incorporar la ensefianza artistica digital, debido a la falta de recursos en los
centros educativos, se hace dificil asumir el costo de las licencias de los
programas para la creacion digital, sea esta gréafica, audiovisual o
multimedial, como son los programas Adobe Photoshop o lllustrator. Para
esto surgen alternativas de softwares libres que permiten trabajar con
herramientas semejantes, logrando crear una obra con la misma calidad.
(Prensky, Marc, 2010)

En muchas universidades del Ecuador a lo largo de este tiempo, ha existido
un incremento en las carreras relacionadas con el arte digital, enfocandose
cada una en distintos campos, esto se debe a la creciente evolucién de la
tecnologia, ya que surgen nuevas necesidades que necesitan ser

satisfechas de acuerdo a los requerimientos en cada a&mbito profesional.
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3.3.1. Carreras de tecnologias digitales en Universidades de la ciudad de
Guayaquil

Como se mencion6 anteriormente, debido a la evolucidén tecnologia, han
surgido nuevas necesidades en cada ambito del arte digital que deben ser
satisfechas. En esta seccidn se hara un analisis de las mallas curriculares de
las carreras artisticas digitales, indicando las materias relacionadas a los

campos del arte digital. (Tabla 1)

Tabla 1: Campos relacionados al arte digital.

Elaboracion propia

CAMPOS DEL ARTE DIGITAL

Fotografia Digital
llustracion Digital
Animacién Digital
Disefio Web
Modelado 3D
Videojuegos

Nota: Los colores simbolizan al campo del arte digital que
pertenecen las materias

Nota: Los campos relacionados al arte digital, seran utilizados en las encuestas.

En la Escuela Superior Politécnica del Litoral en la Facultad de Disefio y
Comunicacion Social ofrece la carrera de Diseiio Grafico (Tabla 2) que
forma profesionales en el area de la comunicacion visual gréfica, capaces de
disefiar soluciones tales como: campafias publicitarias, sefialéticas, stands,
piezas graficas para proyectos editoriales, de animacion y videojuegos
mediante el uso de herramientas tecnologicas, el desarrollo de conceptos, la

planificacion y la produccion gréafica y publicitaria. (Edcom, s.f.)
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Tabla 2: Carrera artistica digital de la Espol.

Elaboracion propia basada en la malla curricular de la respectiva carrera

CAMPOS DEL ARTE

UNIVERSIDAD CARRERA MATERIAS DIGITAL
. Fotografia para medios Fotografia Digital
Escuela Dibujo I, 11, 1l llustracién Digital
Superior Disefio I Disefio Grafico I, II, Ill, IV
S z g Arte v Techologia Nota: Los colores
P_ohtecnlca del Grafico y g simbolizan al campo
Litoral (Espol) del arte digital que
) ) pertenecen las
Arte y Ciencia materias

Nota: Las materias de "Arte y Tecnologia” y "Arte y Ciencia, no pertenecen a un campo
como tal, ya que hacen referencia al mundo del arte digital.

En cuanto a la Universidad Catoélica de Santiago de Guayaquil en la Facultad
de Artes y Humanidades se ofrece la carrera de Ingenieria de Produccién y
Direccion en Artes Multimedia y la Ingenieria de Produccion y Direccién en
Arte Audiovisual (Tabla 3), la primera carrera tiene la mision de formar
profesionales creativos con responsabilidad ética, sustentados por la
integracion del arte digital y las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacién que permitan responder a las necesidades de soluciones

multimedia en ambitos generales.

En cuanto a la segunda carrera, el artista tendra la capacidad de sustentar la
integracion del arte audiovisual y las nuevas tecnologias de la informacién y
la comunicacion, capaces de aportar de manera critica y efectiva a
requerimientos de comunicacién audiovisual considerando para su
produccion las nuevas tendencias, estilos y géneros en este campo del arte.
(Ucsg, s.f.). Debido a los requerimientos de la sociedad, se produce un
cambio de nombre y malla curricular en las carreras, llamandolas

Licenciatura en Animacion Digital y Licenciatura en Cine.
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Tabla 3: Carreras artisticas digitales de la UCSG.

Elaboracion propia basada en las mallas curriculares de las respectivas carreras.

Universidad
Catolica de
Santiago de
Guayaquil
(Ucsg)

Ingenieria en
Produccion y Direccion
en Artes Multimedia

Taller de Paginas Web

Programacién Web |, 11

Programacién Orientada a Objetos

Mundo Virtual

Ingenieria en
Produccion y Direccion
en Artes Audiovisuales

y Artes Multimedia

\Fotografia digital

I Disefio digital I, II

Principios de Animacion

Composicion Digital

Taller de Modelado 3D

Optativa 1,111

CAMPOS DEL ARTE
DIGITAL

IFotograﬁa Digital
llustracion Digital
Animacion Digital
Disefio Web
Modelado 3D
Videojuegos
Realidad Virtual

IReaIidad Aumentada
Nota: Los colores
simbolizan al campo del
arte digital que pertenecen
las materias

Nota 1: Las carreras de Artes Audiovisuales y Artes Multimedia tienen en comun algunas materias,
sin embargo, en artes multimedia se imparte también materias de programacion.

Nota 2: Las materias optativas son: ilustracién digital, efectos de animacion o herramientas digitales.

En cambio, la Universidad de Especialidades Espiritu Santo en la Facultad

de Comunicacion cuenta con la carrera de Disefio Gréafico y Comunicacion

Visual, teniendo el perfil del egresado las siguientes caracteristicas:

« Evaluar y disefiar mensajes graficos y visuales, apoyados en

conocimiento de comunicacion y disefio.

o Adaptarse a las nuevas demandas y desarrollo tecnoldgicos que surgen

dia a dia en el campo de la comunicacion visual.

+ Desenvolverse con afectividad en diferentes funciones donde se

requiera el conocimiento de las normas del disefio y las habilidades

especificas del creativo.
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Tabla 4: Carrera artistica digital de la UEES.

Elaboracion propia basada en la malla curricular de la respectiva carrera.

CAMPOS DEL ARTE DIGITAL

Comunicacion Fotografica I Fotografia Digital
o Disefio Digital I, II llustracion Digital
Egé‘giﬁiﬁj::d‘iz Disefio Grafico B Disefio Grafico Animacién Digital
Espiritu Santo | ¥ Comunicacién B llustracion Disefio Web
(Uees) Social Animacion Modelado 3D
Disefio de websites Videojuegos
Disefio Tridimensional Nota: Los colores simbolizan al

campo del arte digital que
pertenecen las materias

Otra institucion que ofrece carreras con el arte digital es la Universidad
Santa Maria que brinda la opcién de estudiar Disefio Grafico, donde el
profesional tiene una amplia vision analitica, aplicando los conceptos y
herramientas adquiridos en la carrera para dar soluciones creativas y
funcionales a los problemas de su entorno. Podra gestionar proyectos de
comunicacién y trabajar en departamentos de marketing en empresas e
instituciones participando en la planificacién y ejecucién de campafas de

comunicacién. (Usm, s.f.)

Tabla 5: Carrera artistica digital de la USM.

Elaboracion propia basada en la malla curricular de la respectiva carrera.

| CAMPOS DEL ARTE
DIGITAL

.‘ Fotografia Fotografia Digital
B Taller de ilustracién llustracion Digital
, , L Animacion y Produccioén de
gmverSIda,d glsj?_no videos Animacién Digital
anta Maria ranco Animacion 3D Disefio Web

Animacion 3D Avanzada Nota: Los colores simbolizan al
. campo del arte digital que

Disefio web pertenecen las materias

Por ultimo, la Universidad Casa Grande cuenta con las carreras de Disefio
Gréfico y Comunicacion Visual, su contenido se basa en la formacion de las
principales teorias de disefio bi y tri dimensional, teorias de la comunicacién
visual, tecnologias (software o métodos de impresién), historia y contextos
de desarrollo de la comunicacion visual, publicidad y marketing, direccion de

arte y fotografia. La otra carrera es la Comunicacion Audiovisual y
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Multimedia, donde se busca Planificar, gestionar y presentar proyectos de
comunicacién integrando el uso de herramientas multimedia y audiovisuales
para la creacion de documentales, animaciones, videos institucionales,
videoclips y cortometrajes.

Tabla 6: Carrera artistica digital de la UCG.
Elaboracion propia basada en la malla curricular de la respectiva carrera.

UNIVERSIDAD  CARRERAS MATERIAS CAMPOS DEL ARTE DIGITAL
B Fotografia . Fotografia Digital
: : L Animacion 2D . llustracién Digital
Universidad | Comunicacion - - L
S Produccion de paginas web Animacion Digital
Casa Audiovisual y Modelado 3D Disefio Web
Grande Multimedia U Iseno Yve
Videojuegos Modelado 3D
Photoshop/lllustrator Videojuegos

Nota: Los colores simbolizan al campo
del arte digital que pertenecen las
materias

Nota: La materia de "Photoshop/llustrator” se enfoca en las herramientas digitales
gue se utilizan en los campos de fotografia digital e ilustracion digital.

Ademas de disefiar y producir material multimedia con fines educativos,

institucionales, publicitarios y de entretenimiento. (Casa Grande , s.f.)

Segun el Plan Nacional de Desarrollo (2017):

La investigacion y desarrollo deben apoyarse en el contingente de las
universidades y centros de investigacion, con premisas de
pensamiento critico, las cuales deben responder con pertinencia y
oportunidad a las necesidades de los habitantes rurales a través de la
creacion de conocimiento. La innovacion debe brindar la posibilidad
de aplicar nuevas técnicas productivas que incluyan el rescate y
vigencia de las practicas ancestrales, ademas de innovaciones
institucionales que viabilicen las transformaciones requeridas en la
Agricultura Familiar Campesina y sistemas agricolas de subsistencia
en general. Los procesos de difusion, gracias a la transferencia
tecnolégica, deben replicar experiencias exitosas, en ocasiones
desde otros paises, e identificar y difundir experiencias locales, que

por lo general son de menor costo y facil aplicacion.
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Capitulo IV

Disefio de la Investigacion

4.1. Planteamiento de la metodologia

En este proyecto se utiliza el paradigma interpretativo para comprender en
qué punto esta la relacion de los bachilleres con estas nuevas profesiones
tecnoldgicas. El paradigma interpretativo se remonta a las ideas de autores
como Dilthey, Rickert y Weber, entre otros, sumado a escuelas de
pensamiento como la fenomenologia, el interaccionismo simbdlico, la
etnometodologia y la sociologia cualitativa. Este paradigma mas que aportar
explicaciones de caracter causal, intenta interpretar y comprender la
conducta humana desde los significados e intenciones de los sujetos que
intervienen en la escena educativa. (Schuster, A; Puente, M; Andrada, O &
Maiza, M, 2013)

Segun Martinez, Verdnica (2013) el paradigma tiene su base epistemoldgica
en el construccionismo de Seymour Papert que detona a partir de la
concepcion de aprendizaje segun la cual, la persona aprende por medio de
su interaccién con el mundo fisico, social y cultural en el que estd inmerso.
Asi que el conocimiento sera el producto del trabajo intelectual propio y

resultado de las vivencias del individuo desde que nace.

Este tipo de investigaciones mas que aportar explicaciones de caracter
causal, intenta interpretar y comprender la conducta humana desde los
significados e intenciones de los sujetos, centrdndose en la descripcion y
comprension de lo que es unico y particular del sujeto mas que en lo
generalizable; aceptando que la realidad es mudltiple, holistica y dinamica.
(Schuster, A; Puente, M; Andrada, O & Maiza, M, 2013)
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También nos cobijamos bajo el paradigma socio-critico utilizando la
metodologia denominada Investigacion - Accion - Participacion (IAP). Este
paradigma busca transformar una realidad, solucionar con la intervencion de
una poblacion particular un problema. Tal como lo define Martin, Santiago &

Conde, Maria José

Este paradigma trata de conocer y comprender la realidad como
practica, uniendo conocimiento, accion y valores, e introduciendo el
autorreflexion como elemento fisico de implicacion investigadora.
Considera que la investigacion es una actividad contextualizada
histéricamente, en términos sociales (con consecuencias sociales),
morales (por cuanto aspira a una sociedad mas justa), politicos (con
posibilidad de acceso a wuna vida mejor) y problematicos

(incertidumbres del proceso educativo). (2010)

En cuanto a la metodologia IAP, busca conocer de una comunidad en
particular, en este caso los bachilleres con gustos afines a las carreras
tecnoldgicas, que tipo de informacion desean encontrar en internet y cual
seria su canal para investigar sobre arte digital, En este proyecto la
investigacién no es solo realizada por los expertos, sino con la participaciéon
de la comunidad involucrada en ella. La IAP define los problemas a

investigar para analizarlos y resolverlos en conjunto con la poblacion.

El enfoque del estudio es mixto, el cual” implica un proceso de recoleccion,
andlisis y vinculaciébn de datos cuantitativos y cualitativos en un mismo
estudio o una serie de investigaciones para responder a un planteamiento
del problema”™ (Hernandez,R; Fernandez, C; Collado, M, 2010). Cualitativo
por la investigacion documental, investigacion de campo, entrevistas y

cuantitativo por la recoleccion de datos estadisticos de las encuestas.

En cuanto al alcance de nuestra investigacion, es exploratorio ya que “el
objetivo es " (Hernandez,R; Fernandez, C; Collado, M, 2010). Como ya se
ha demostrado en el planteamiento del problema, la evolucion tecnologica

ha tenido como efecto una transformacion social, cultural, entre otras,
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llegando asi, a la denominacién del arte digital, donde han surgido nuevas
formas de experimentar las obras de arte, teniendo en la actualidad un alto
grado de interactividad con el espectador. Este estudio surge ante la
problemética de no haber existido un andlisis acerca del arte digital en
nuestra ciudad, porque se conoce que esta inmerso en nuestra vida
cotidiana, pero no hay una recopilacion datos que me informe de su

desarrollo.

4.2. Poblacion y muestra

El grupo encuestado, son estudiantes de dos colegios tradicionales de la
parroquia Ximena, con un rango de edad entre 15 hasta 17 afios. Dicha
herramienta serd aplicada a los estudiantes que se encuentran cursando el
quinto bachillerato de los colegios de Unidad Educativa Bilingie La

Inmaculada y Unidad Educativa Salesiana Cristébal Colén.

El nimero de estudiantes por curso es de treinta alumnos, teniendo cinco
paralelos de quinto bachillerato en el Colegio Salesiano Cristébal Colon, lo
gue da un total de ciento cincuenta estudiantes y cuatro paralelos de quinto
en la Unidad Educativa Bilingle La Inmaculada, d ando un total de ciento
veinte estudiantes, entre los dos, suma un total de doscientos setenta

estudiantes.

Tabla 7: Calculo de la poblacion.

Elaboracion propia

Unidad Educativa
Bilinglie La 4 30 120
Inmaculada

Unidad Educativa
Salesiana Cristébal 5 30 150

Colén
POBLACION

Nota: Los datos expuestos fueron recopilados por la informacion otorgada por las
secretarias de los respectivos coledqios.

270
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En el calculo de la muestra se utilizé la herramienta digital SurveyMonkey,
gue sirve para la creacion de encuestas online. El tamafio de la poblacion
(Tabla 7) es de 270, teniendo un 99% de nivel de confianza, dando un
margen de error del 5%, el resultado del tamafio de la muestra (Tabla 8) es

de ciento noventa y tres estudiantes encuestados.

Tabla 8: Calculo de la muestra.

Elaboracion propia basada en los datos de SurveyMonkey

z=x p(1-p)

=
% » (1-p)
L= xpUi=p
1+( 2y )
TAMANO DE LA MUESTRA 193 ax

Nota: El tamafio de la muestra se lo redondeo en 200 estudiantes a encuestar.

4.3. Instrumentos de Investigacion

Entre los instrumentos de investigacion que utilizaremos se encuentran las
encuestas que “consiste en un conjunto de preguntas respecto de una o mas
variables a medir. Debe ser congruente con el planteamiento del problema e
hipétesis” (Brace, 2008), con el objetivo de determinar el nivel de
conocimiento de arte digital y el interés que tienen en escoger una carrera

artistica como opcion profesional.

Mientras que las entrevistas, se realizaran a profesionales que se dedican a
ensefar, desarrollar y producir obras de arte digital, algunos de estos han
visto los cambios que han surgido en la ciudad de Guayaquil. Segun Bernal
(2010) en su libro "Metodologia de la Investigacion” informa que toda
herramienta de recoleccion de datos debe reunir dos caracteristicas
especiales que son la confiabilidad y la validez. Estas herramientas serviran
para obtener resultados cualitativos y cuantitativos de gran utilidad y seran
beneficiosos para la investigacién debido a que se obtendran resultados que

cumplirdn con los objetivos establecidos.
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Capitulo V
Analisis de los Resultados de la investigacion

5.1. Estadisticas de encuestas y analisis.

La encuesta estaba conformada por 11 preguntas, las 7 primeras preguntas
buscan determinar el conocimiento que tienen los bachilleres acerca del arte
digital y las proximas 4 preguntas, investigan si estan interesados en
conocer o estudiar una carrera relacionada a este ambito digital. Se dividi6 la
encuesta en hombres y mujeres para conocer a profundidad cada uno de

sus intereses

Primera pregunta: ¢ Qué idea tienes acerca del mundo digital?

El mundo digital es el resultado de la evolucién 36%
tecnoldgica. 25%

El mundo digital se da por el uso de las redes

sociales, ya que nos permiten estar comunicados 18%
de forma inmediata sobre cualquier noticia a nivel 14%

mundial.
El mundo digital engloba el uso de las tecnologias 43%
digitales, permitiendo a la sociedad un mayor - )
desarrollo en las actividades humanas. 60%

0,
Todas 3%
1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

B Hombres ® Mujeres

Figura 6: Nivel de conocimiento del mundo digital
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilingiile La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristébal Colon
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En la primera pregunta se daban tres opciones acerca del concepto del
mundo digital y se dej6 abierta la posibilidad de que los alumnos escriban su
opinion. La opcién 3 fue la que obtuvo gran porcentaje de votacion, con un
43% de varones y 60% de mujeres, los cuales piensan que el mundo digital
engloba el uso de las tecnologias digitales, permitiendo a la sociedad un
mayor desarrollo en las actividades humanas. Mientras que la opcion 1
obtuvo el 36% de varones y 25% de mujeres que estan de acuerdo que el
mundo digital es el resultado de la evolucion tecnolégica. Por dltimo la
opcién 2 obtuvo un porcentaje de votacion de 18% de varones y 14% de
mujeres seguido de un menor porcentaje donde el 3% de varones y 1% de

mujeres estaban de acuerdo con todas las opciones expuestas.

Segunda pregunta: ¢Qué carreras crees que utilizan las tecnologias
digitales?

90%

78%
80% °

72% 68% 70% 71% 72%
70% 65% o,
61% 63%
60%
52%
50% 44% 44% 43%
40% 39%
0
30%
20%
10%
0%

W Mujeres ® Hombres

Figura 7: Carreras que utilizan las tecnologias digitales
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristébal Colon
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Esta pregunta fue de opcién multiple con el objetivo de conocer que carreras
profesionales ellos consideran utilizan las tecnologias digitales, entre la que
obtuvo mayor porcentaje se encuentra: comunicacion social con un 72%
hombres y 78% mujeres, mientras que, en la segunda con mayor opcion de
votos, hubo una diferencia, ya que las mujeres eligieron con un 72%
medicina y los hombres con un 71% optaron por arquitectura. Entre las que
cuentan con menor porcentaje de votos, se encuentran la carrera de filosofia
con un 39% hombres y 43% mujeres, derecho con un porcentaje igual de
44% en hombres y mujeres, seguido de economia con un 63% hombres y

52% mujeres.

Tercera pregunta: ¢ Tiene conocimiento acerca del arte digital?

Si No

60%
40%

Mujeres = Hombres Mujeres = Hombres

Figura 8: Conocimiento acerca del arte digital
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristobal Col6n

Con esta pregunta se indago el nivel de conocimiento que tienen sobre arte
digital, cabe recalcar que los encuestados tenian un rango de edad entre 16
a 18 afios de edad, los cuales como ya mencionamos, son parte de la
generacion z, denominados centenialls, los cuales se los considera como
nativos digitales. El nivel de conocimiento que si conocen de hombres es de
69% y 60% mujeres, mientras que el 31% hombres y el 40% mujeres se
puede decir que no saben a qué se denomina arte digital, porque siendo
nativos digitales, estan familiarizados con las obras de arte que se ven a
través de internet, los museos virtuales que se puede acceder, los

videojuegos con realidad aumentada, como es el caso de pokemon go, que
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causo furor en esta generacion. Por eso, se debe decir que el arte digital
estd sumergida en sus vidas cotidianas, solo que no saben que se denomina

asi.

Cuarta pregunta: indique cual de las siguientes areas de arte digital usted
conoce.

80% 74%
70%  66%
59%
54% 54%
52% 52%
"S0% o 48%° "
39%
33%
19%
8%
0%
(]
AN AN
. X0 0 Q 0‘7 > 2 2
8 S Q‘@ 04& boo’ & 4\\"0 {\“6 93)(\
. XS NG N & é@
& ® & & S
© © ¥ A o¥
& &
N
&

B Mujeres B Hombres

Figura 9: Areas del arte digital mas conocidas
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglile La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristobal Col6n

Esta pregunta también era opcién mdltiple para investigar qué areas son las
mas conocidas por parte de hombres y mujeres proximos a ser bachilleres.
Entre las areas mas votadas por parte de las mujeres, se encuentra 66%
fotografia digital, 59% videojuegos, 52% animacion digital, 48% realidad
virtual y 46% disefio web. Mientras que las que obtuvieron menor votacion
fueron ilustracion digital con 44%, modelado 3D con 39%, realidad

aumentada con un 19% y el 8% no conocia ninguna de estas ramas.

En cuanto a los hombres, las areas con mayor votacion fueron: 74%
videojuegos, 58% fotografia digital, seguido de un 54% en disefio web y

modelado 3d, y 52% realidad virtual. Mientras que las areas de menor
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votacion se encuentran: 50% animacion digital, 33% realidad aumentada y

28% ilustracion digital.

Quinta pregunta: ¢Conoces el nivel de evolucion que ha tenido el mundo
digital?

Si No

68% 67% 32% 33%

® Mujeres Hombres Mujeres m Hombres

Figura 10: Conocimiento sobre el nivel de evolucion del mundo digital
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristobal Colén

En esta pregunta se verifica el porcentaje de conocimiento que tienen acerca
del mundo digital, donde los resultados son el 68% hombres y 67% mujeres
si conocen la evolucién tecnoldgica que ha existido, mientras que el 32%

hombres y 33% mujeres, no conocen acerca de este proceso evolutivo.

Sexta pregunta: ¢ Cual de estos dispositivos tecnolégicos conoces?

En esta pregunta se dio opciones de dispositivos relacionados a los
videojuegos, ya que, por ser jévenes, existe una mayor relacién con este
mundo. Entre los dos sexos existi6 un mayor porcentaje de votos en la
opcion 1 con 71% hombres y 54% mujeres. Sin embargo, entre los
dispositivos mas conocidos tenemos Nintendo Wii, Xbox, Nintendo y con
menor porcentaje se encuentra el Gameboy. También se puede verificar que
existe un mayor conocimiento de estos dispositivos tecnoldgicos en los

hombres.
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80%
71%

70%
60% 54%
50%
40%
31%

30% 28% i
? 23%
20% -

12% 10% 10%
10% 7% 7%
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Gameboy Play Station 1 Xbox Nintendo Wii Todos

X

® Mujeres ® Hombres

Figura 11: Dispositivos tecnolégicos mas conocidos

Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristébal Colon

Séptima pregunta: ¢ Crees gue este tipo de dispositivos tienen relaciéon con

el arte digital?

Mujeres Hombres
16% 0%
u S
No

mSi
No

84%

Figura 12: Relacion de los dispositivos tecnolégicos con el arte digital.
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristobal Col6n

Muchos respondieron que, si existe una relacion con el arte digital,

obteniendo un 100% de votacién de los hombres, mientras que las mujeres

dijeron que Sl con un 84% y NO con un 16%.
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Octava pregunta: Marca el nivel de interés que tienes por conocer sobre arte

digital, donde 5 es mucho interés y 1 es poco de interés.

22%

(2]

10%

37%

H

26%

20%

w

32%

18%

14%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

B Hombres ® Mujeres

Figura 13: Nivel de interés por conocer sobre el arte digital
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Crist6bal Col6n

En esta pregunta se evalué el grado de interés que tienen por conocer el
arte digital, donde se obtuvo en hombres un mayor porcentaje de interés con
un 37%, mientras que, en las mujeres, existe un nivel medio de interés con

un porcentaje de 32%.

Novena pregunta: Marca el nivel de interés que podrias tener en estudiar
una carrera profesional de arte digital, donde 5 es mucho interés y 1 es poco
interes.

Los resultados indican que existen un mayor porcentaje de 28% hombres
qgue optan por estudiar carreras relacionadas al arte digital, lo cual sirve
como evidencia de la figura 2, donde se muestra que existe un mayor indice
de estudiantes masculinos matriculados en estas carreras. Mientras que las

mujeres, existen un 10% que eligen esta opcidn profesional. Sin embargo,
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existe un 28% hombres y 33% de mujeres que tienen un nivel intermedio por
escoger alguna carrera, pero aun lo estan pensando, Cabe recordar que los
encuestados son alumnos de quinto bachillerato, lo cuales aun se

encuentras discerniendo que carrera elegir.

16%
11%

(6]

28%

10%

28%

w

33%

22%
27%

N

6%

|

19%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

m Hombres ™ Mujeres

Figura 14: Nivel de interés en estudiar una carrera profesional de arte digital
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristobal Colén

Decima pregunta: ¢Donde le gustaria encontrar informacién sobre carreras

de arte digital?

La mayoria desea encontrar informacién en las redes sociales, tanto 41%
hombres y 42% mujeres, otro sitio son los sitios web con un 28% hombres y
24% mujeres.



45% 42% 41%
40%

35%

30% 28%
25% 24%

(o
20%
15% 10% 12% 11% 9% 12%
10% 7% ’
5% I . I 3%

0%
0% |
Blog Redes Revista Digital Sitios Web  WhatsApp No le interesa
Sociales

® Mujeres ™ Hombres

Figura 15: Lugares donde les gustaria encontrar informacién sobre carreras de arte digital
Elaboracion propia
Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa

Salesiana Cristobal Colén

Décimo primera pregunta: ¢ Cada qué tiempo te gustaria recibir informacién

sobre carreras de digital

Mujeres Hombres

. = Mensual 15% = Mensual
33% .
= Cada 2 m Cada 2
(o]

22%

Figura 16: Tiempo estimado para recibir informacién sobre carreras de arte digital
Elaboracion propia

Nota: Estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie La Inmaculada y Unidad Educativa
Salesiana Cristobal Col6n

Esta pregunta se apoya con el interés que tienen los bachilleres por estudiar
una carrera artistica, como se sabe, existe un mayor numero de hombres en
optar como profesion los cuales desean recibir informacion de forma
mensual con un porcentaje 46% y cada dos meses con un porcentaje de
26%. Mientras que las mujeres optaron por recibir esta informacion una vez
al aflo con un porcentaje de 33% y mensual con un porcentaje de 26% de

interés.
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5.2. El enfoque de expertos en arte digital: Entrevistas

La entrevista esta conformada por nueve preguntas, la primera pregunta
esta basada en conocer si existe una cultura artistica en el Ecuador, la
segunda, cuarta, y novena pregunta es acerca de definicién, desarrollo, y
futuro del arte digital segun los conocimientos de los profesionales. La
tercera, quinta y sexta pregunta se basan en la relacion de las universidades
y arte digital, indagar las carreras profesionales que se consideran parte de
este arte, la evolucion que han tenido y la formacion artistica. En cuanto a la
séptima y octava pregunta se investiga sobre el mercado laboral y sobre el
artista digital.

Los profesionales a entrevistar son:

Mgs. Alonso Veloz: Autor del libro: (2017) Advergames, Metodologia y Pre
Produccion. Ingeniero Multimedia por la Universidad Catélica de Santiago de
Guayaquil. Actualmente se encuentra compartiendo sus conocimientos como
Docente de la Universidad Catdélica Santiago de Guayaquil, en la Facultad de
Artes & Humanidades, Carrera de Artes Multimedia

Mgs.Alberto Mite: Desarrollador de proyectos en comunicacién visual
corporativa, promocionales, tecnolégicos. Master en

Postproduccién Audiovisual por la ESPOL, Colorista de cortometrajes.

Mgs. Milton Sancan: Autor del libro: (2016) Advergames, Metodologia y Pre
Produccion. Master en postproduccion digital. Arte/Estudios Artisticos por la
Universidad Politécnica de Valencia. Actualmente es docente en Universidad

Catolica de Santiago de Guayaquil

En la primera pregunta todos los entrevistados concordaron que, si existe
una cultura artistica en el Ecuador, en el caso del profesor Alberto Mite
indico que el arte en Guayaquil se encuentra en la musica, cocina, literatura,
en esta Ultima, opino acerca de la relaciébn que existe entre la poesia y el

arte digital, ya que sirve como fuente de inspiracion para muchos artistas.
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Mientras que el profesor Alonso Veloz hablo sobre los exponentes artisticos
que tiene el pais, como Guayasamin y los diferentes artistas existentes
como: musicos, bailarines, actores e hizo referencia a las exposiciones que

se brindan en museos o galerias.

En cuanto a la definicion sobre arte digital, el Profesor Mite manifiesta que
este arte esta muy arraigado al mundo de la tecnologia, especificamente se
lo involucra con la computadora, ya que facilita los procesos creativos,
porque ya no es necesario tener un dominio del pincel, pluma o lapiz como
antes se requeria, sino que puedes hacer montajes, implementaciones,
transformaciones, porque el software te lo permite. Entonces él cree que el
arte digital ha existido desde un buen tiempo solo que no se ha sabido
socializar o masificar, sino que siempre ha estado en una situacion bastante
cerrada, como ha sido el arte normalmente en Guayaquil Sin embargo
Milton Sancan la define como la aplicacion de técnicas que se aplican en
medios digitales del arte. Por otro lado, Alonso Veloz considera que el arte

digital es todo lo que involucre un canal que no sea el tradicional.

En la tercera pregunta se refiere a las carreras profesionales que consideran
pertenecen al ambito del arte digital en la cual no hicieron referencia a
ninguna carrera porque concordaron que el arte digital no esté ligado a
alguna de ella, sino méas bien, el profesional que sigue este camino es
porque tiene una pasion por el arte. El profesor Alberto Mite opino que el arte
digital es un es una expresion artistica del ser humano. Mientras que Milton
Sancan considera que depende mucho de la orientacion de la persona. Sin
embargo, Alonso Veloz menciona que en Guayaquil no existen carreras que
formen artistas digitales, sino mas bien técnicos que manejan las tic’s
correctamente, porque no existe un campo artistico pedagogico que forme,

con un pensamiento critico sobre arte digital.

En la cuarta pregunta acerca de los inconvenientes que tiene el arte digital
para su desarrollo en nuestro medio, el profesor Alonso Veloz se refirio a la
falta de un circuito artistico en nuestra ciudad teniendo relacion con Alberto

Mite, donde menciona que debe existir areas donde se pueda exponer obras
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digitales, para asi no solo formar al artista sino también al publico, otro
inconveniente que cito fue la formacion artistica, mencionando como ejemplo
a las universidades del exterior que tienen una buena formacién artistica y

refiriéndose a la vision que el artista debe tener, la cual es transformar.

La quinta pregunta es acerca de la evolucion de carreras de arte digital en
las universidades de nuestro medio, Milton Sancan se refirid a los docentes
que poseen bases artisticas, ya que estos de alguna u otra forma dirigiran
sus clases por esa via. Sin embargo, Alonso Veloz hace referencia que
existen carreras que te forman con conocimientos artisticos, asi como
también menciona que en Guayaquil no ha surgido la necesidad de que se
formen artistas digitales y lo que hoy en dia hacen es escoger esquemas de
arte de otros paises que llaman la atencién e insertarlos en la oferta
académica del Ecuador, y aqui resalta un problema, la falta de mercado
laboral en Guayaquil en comparacion con otras ciudades, debido a que esta
ciudad se dirige al &mbito comercial, mas no cultural, es por eso que las
universidades ofertan dichas carreras, creando ellos la necesidad de la
profesidon, con el propdsito que la sociedad tenga arte, pero a medida que
vamos creciendo como sociedad, existirdA una mayor demanda de estos

profesionales.

En la sexta pregunta acerca de la buena formacioén artistica en carreras de
arte digital, Alonso Veloz expreso que, si existe una buena formacién
artistica a nivel primario como conservatorios, nivel secundario como la
Escuela de Bellas Artes y a nivel de pregrado existe una formacién de
artistas en musica y cine. Mientras que Alberto Mite se refiere a la formacion
técnica que existe en las universidades, en comparacion de la formacién del
arte, viene con una formacion de concepto y de pensamiento, que e€so no se
tiene todavia, cabe recalcar que el artista es pensamiento, criterio y forma de

pensar

En la séptima pregunta acerca de si las carreras de arte digital son una
opcion optima en lo laboral o profesional, Alberto Mite opina sobre los

estereotipos que existen en cuanto a carreras de arte digital, las personas no
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ven que se puedan dedicar a eso todavia, también hace referencia a la
relacion que tiene el arte digital en otras profesiones, como es el caso de la
arquitectura, que también posee una vision artistica. Sin embargo Alonso
Veloz vuelve hacer referencia a crear el circuito de arte, el cual debe ser
creado por la propia universidad, aquellas que forman artistas digitales, crear
exposiciones de arte digital, crear campos de trabajos para el artista digital,
crear artistas digitales para que puedan legitimar la obra del otro, crear todo
un movimiento, tantear el territorio, indica que ese es trabajo de la
universidad y la sociedad, porque la universidad genera los artistas y la

sociedad deberia de tener estos consumidores aptos.

Por otro lado, Milton Sancan nos dice que es la opcibn mas optima, pues nos
cuenta una de sus experiencias en el campo laboral, cuando él estaba
trabajando surgié un comercial donde se necesitaba alguien que trabaje en
animacion 2D, asi que se contratd especificamente a esa persona para que
este solo presencial durante el proyecto. Luego se hizo una necesidad

mantenerlo en la oficina, asi que ya se lo contrato a tiempo completo.

En la octava pregunta acerca de lo que se espera del artista digital segun
Alonso Veloz se espera que culturice, obviamente eso no es solo trabajo del
artista, sino también de la universidad y los circuitos. Lo que se espera es
que produzca unas obras de arte, que, a diferencia de la obra de arte
tradicional, la obra de arte digital, tiene el Unico gran inconveniente que tiene
una caducidad, que esta guiada por el tiempo de exposicion, la naturaleza
de esta obra de arte este guiada por esta misma temporalidad y esto es lo
qgue lo hace unico, eso es lo que precioso, eso es lo que lo hace agradable,
gue solo lo puedas ver en un momento. En cambio, Alberto Mite indica que
el artista digital, no es solamente el que se queda en la computadora
haciendo cosas, sino €l que comienza a experimentar con otras cosas y va
evolucionando su arte, por otro lado Milton Sancan indica que se espera que
te haga pensar, que su obra te cause una incégnita, digamos que al ver un
afiche, un corto, o una pelicula te dejen pensando sobre lo que ves, que

reflexionen y que interactue de esa forma con el publico
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Por ultimo tenemos la novena pregunta, la cual se basa en el futuro del arte
digital, Alonso Veloz manifiesta que el futuro del arte digital es incierto,
porque a las personas que deberian de interesarle el arte digital, no les
importa, al no interesarse, no se genera produccién artistica digital, a la final
no hay una sociedad que consuma arte digital, entonces hay un problema,
porque la sociedad no demanda el arte digital como algo prioritario, cuando
la sociedad diga yo necesito tener un nivel cultural alto, ahi todo va a

cambiar.

Mientras que Alberto Mite indica que si hay un futuro en el Ecuador, si el
artista se sigue formando, progresando en su arte si, también hay que tener
en cuenta que nuestro mercado es muy pequefio, no nos podemos quedar
en Guayaquil, en Ecuador, sino que por la dinamica de lo digital, el arte no
puede estar encerrada en un solo pais, tiene que estar en internet, donde se
masifique a otros paises, que es alla realmente donde puede tener ese valor
estético, comercial o espiritual. No hay un mercado en el Ecuador lo
suficientemente grande como para decir yo me voy a dedicar cien por ciento
a esto, estas dos personas que te mencione, trabajan para gente de afuera.
La dindmica del arte digital en este momento, no es un pais, es el internet,

por la expansién que tiene.

En cuanto Milton Sancan dijo que el futuro del arte esta bastante bien,
porgque ya poco a poco, la gente va obteniendo méas experiencia, va saliendo
mas trabajo en esta area, también hay muchas facilidades en el exterior de
concursos o digamos hay cursos en linea, para formarse, la informacién es
bastante accesible. En cuanto al mercado laboral cada dia surgen nuevas
profesiones, por ejemplo, con esto de las redes sociales, se necesita a algun

disefiador o animador que produzca material para estos canales.

Si bien es cierto en Guayaquil no existen circuitos de arte digital, en
comparacién con otras ciudades que son mas culturales como Quito o
Cuenca, sin embargo poco a poco se comienzan a crear estos eventos
relacionados a un campo especifico (Gamefest, Guayastech), ya sea

organizado por las universidad o simplemente por profesionales
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apasionados por esa area, lo cual pone en la mira un buen futuro del arte
digital, porque existe un publico interesado, hay carreras que comienzan a
evolucionar, como es el caso del redisefio de la carrera de Ingenieria en
Produccion y Direccion en Artes Multimedia a Licenciatura de Animacion
Digital, se evidencia un necesidad por formar estos profesionales no solo
para el mercado laboral local, sino también exterior, teniendo en cuenta que
el artista esta muy vinculado a su cultura y las obras digitales creadas por

ellos serviran como un forma de dar a conocer nuestro pais.
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6. Capitulo VI
Planteamiento de una propuesta de intervencion

6.1. Con base en la presente investigacion

Este proyecto plantea un disefio de estrategia de difusion de la carrera de
Licenciatura en Animacion Digital de la Facultad de Artes y Humanidades de
la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil. Esta carrera recién abre
sus puertas en el Semestre A-2018, en la actualidad las autoridades la
encuentran promocionandola, a través de charlas de induccion, eventos
acerca del campo de Animacion Digital dirigidos a todas las personas afines

al mundo artistico.
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Figura 17: Evidencia del interés en estudiar una carrera profesional de arte digital

Elaboracion propia

Segun los resultados (Figura 17) obtenidos en la encuesta existe un 33% de
hombres y 28% de mujeres que votaron por la opcion 3, esto quiere decir
que las carreras de arte digital se encuentran entre sus preferencias como
una opcion profesional. Cabe recalcar que son alumnos de quinto
bachillerato, aun tienen un afio para decidir que estudiar, por lo cual esta
estrategia de difusion de la carrera de Licenciatura de Animacién Digital



tiene como objetivo informar y capturar nuevos estudiantes para el proceso

de admision Semestre B-2018.

Por otro lado los canales de difusibn que se emplean serdn las redes
sociales y sitios web, segun los datos recopilados de la encuesta (Figura 16)
son los medios con mayor porcentaje para difundir informacion acerca de
esta nueva carrera, por ende, la publicidad que se visualice en las redes
sociales debe tener como objetivo direccionar al sitio web de la carrera. Por
otro parte en las entrevistas los profesionales hicieron hincapié en los
estereotipos existentes acerca de las carreras artisticas, asi como también
concluyeron en la creacion de circuitos artisticos por parte de las
universidades que forman artistas digitales.
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Figura 18: Evidencia de los canales digitales mas usados

Elaboracion propia

Sin embargo, en los datos obtenidos (Figura 18) se visualiz6 que el area
mas conocida son los videojuegos con 74% hombres y 59% mujeres,
mientras que animacion digital tiene un porcentaje mas bajo en comparacion
con el area anterior, 52% mujeres y 50% hombres. En la malla curricular de
Licenciatura de Animacion Digital, se visualiza cinco materias relacionadas a
los videojuegos, para lo cual se pronostica una buena acogida por parte de

los estudiantes masculinos.
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Figura 19: Evidencia de areas digitales méas conocidas

Elaboracion propia

Basada en los datos estadisticos expuestos, la estrategia de difusion utiliza
un lenguaje informal, debido al target al cual va dirigido, en este caso, los
denominados nativos digitales, empleando imagenes de los proyectos del
club de animacion (WillyBox) de la Facultad de Artes y Humanidades vy los
colores utilizados en el logo de la carrera, con el fin de seguir la misma linea

grafica.
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6.2. Disefio de estrategia de difusion de la carrera de
Licenciatura de Animacion Digital.

LICENCIATURA EN

ANIMAC

DIGITAL

Figura 20: Logo de la carrera de Licenciatura en Animacion Digital.
Fuente: Informacién de la Facultad de Artes y Humanidades

6.2.1. Antecedentes.

Debido a las nuevas resoluciones en la educacion superior, se propone que
la carrera de artes multimedia sea cambiada por la carrera de Licenciatura
en Animacion Digital, proponiendo una ensefianza més artistica logrando la

formacion de artistas digitales en el campo de la Animacion Digital.

6.2.2. Descripcion.

El objetivo de la carrera de Licenciatura en Animacion Digital es formar
profesionales aptos que puedan crear propuestas graficas con un alto grado

de animacion.
PUBLICO OBJETIVO:

e Personas de género indistinto
e Bachilleres

e Nivel socioeconémico medio-alto
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e Amantes y apasionados por el mundo del arte digital

VALOR DIFERENCIAL: Formadores de artistas digitales con un alto

conocimiento en el campo de Animacion Digital.

UBICACION: Se encuentra ubicado en la Av. Carlos Julio Arosemena Km.
11/2 via Daule, Tercer Piso del Edificio Principal, Guayaquil - Ecuador

VALORES: Debido a que aun se encuentran modificando detalles, no se ha
fijado un valor exacto, pero como valores referenciales a pagar por

semestre, se estima un rango de $500 a $700.

6.2.3. Andlisis de situacion

Definicion del Producto/Servicio: Carrera de Licenciatura en Animacién
Digital orientada a jovenes bachilleres o personas apasionados por el mundo

del arte digital.

Consumidor Actual: Hombres y mujeres bachilleres, de nivel
socioeconémico medio alto, que sean amantes del dibujo artistico y las

tecnologias digitales.

Competencia Directa: En Guayaquil no existe otra universidad que oferte la
carrera de Licenciatura en Animacién Digital, por ende, dispone de mayor
oportunidad para atraer a los estudiantes interesados. Pero sin embargo se
menciona a los tecnolégicos que ofrecen areas de estudios relacionadas al
campo de la animacion digital.

e IGAD

Competencia Indirecta

e Universidad San Francisco de Quito
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Distribucion Actual: Se encuentra distribuida en el cuarto piso del edificio

principal y los laboratorios del canal de la UCSG teniendo sus instalaciones

en la ciudad de Guayaquil.

6.2.4. Estrategia de marca

Objetivos de Marketing:

- Dar a conocer la carrera de Licenciatura en Animacion Digital a
los bachilleres y estudiantes de colegios, personas interesadas
por el mundo artistico como una opcién profesional.

+ Lograr captar el 5% de los consumidores de la competencia
basada en la campafia de interés por estudiar carreras

artisticas.

Posicionamiento: Licenciatura de Animacion Digital como pionera en este
campo.

Concepto: Arte y Conocimiento

6.2.5. Estrategia de comunicacion

Target Primario:
e Padres de bachilleres o personas, de nivel socioecondémico medio
alto, género indistinto, ejecutivos, profesionales y no profesionales,

padres de familia, universitarios, amantes al mundo digital.

Target Secundario
e En colegios privados brindando charlas acerca del mundo de la
animacion digital.
e Crear eventos masivos dirigidos a personas interesadas el conocer el

mundo de la Animacion Digital.

Promesa: Estudiar lo que le apasiona al estudiante.
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Reason Why: Clases practicas y actividades que permiten y ayudan en la

formacion del estudiante como licenciado en animacion digital

Objetivos de Comunicacion
« Dar a conocer al target las opciones que ofrece la Carrera de
Licenciatura en Animacion Digital
* Promover el estudio de las carreras artisticas
* Lograr que el target se identifigue con la marca, que, en este caso,

seria la carrera de licenciatura en animacion digital

Plan de Comunicacién

Técnicas: Redes sociales, Marketing directo.

6.2.6. Estrategia creativa

Prospecto de mercado: Jovenes entre 16 - 20 afos, que pertenecen al
nivel socioeconémico medio alto y sienten pasiéon por el mundo de las artes y
las tecnologias digitales, especificamente enfocado en el campo de la

animacion digital.

Objeto a comunicar: La Carrera de Licenciatura en Animacion Digital, esta
dirigida a jovenes bachilleres o personas apasionadas por el mundo de la
animacion digital, logrando formar artistas digitales capaces de desarrollar
videojuegos, cortometrajes animados, y estrategias de publicidad de una

empresa.

Posicionamiento
« Carrera de Licenciatura en Animacion Digital
» Concepto: Conocimiento y Arte

Copy Promise

* Informar acerca de las ventajas de estudiar la Carrera de Licenciatura

en Animacion Digital
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Reason Why
+ Clases practicas y actividades que permiten y ayudan en la formacién

del estudiante como licenciado en Animacion Digital

Racional creativo

Sinopsis

* El eje de la campafa sera dar a conocer las oportunidades que ofrece
estudiar la carrera de Licenciatura en Animacion Digital.

* Todas las piezas publicitarias mostraran informacion de la carrera de
Licenciatura de Animacion Digital, buscando incentivar a los futuros
estudiantes en el mundo del arte digital.

* Las piezas graficas seran creadas utilizando vectores o fotografias,
buscando captar la atencion de los nuevos estudiantes.

6.2.7. Argumentacion

IDEA ESTRATEGICA: J6venes entre 16 - 20 afios, que pertenecen al nivel
socioeconémico medio alto y sienten pasion por el mundo de las artes y las
tecnologias digitales, especificamente enfocado en el campo de la
animacion digital. Ademas, interesados en estudiar la carrera en Licenciatura

de Animacion Digital.

IDEA ADAPTABLE: La idea que surgié para la campafia es adaptable a
afiches, folletos, o medios impresos. Asi mismo se puede realizar eventos

gue busquen crear comunidades de personas apasionadas del arte digital
IDEA POSIBLE DE REALIZAR: Informar a los bachilleres o personas con

gustos afines por el arte y las tecnologias digitales acerca de la carrera de

Licenciatura de Animacion Digital.
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IDEA INNOVADORA: Dar a conocer la carrera de Animacion Digital para
incentivar a las personas a estudiar esta nueva carrera, llamada Licenciatura

en Animacion Digital.

6.2.8. Recomendacién de medios y acciones BTL

Recomendacion de medios: El medio a utilizar son las redes sociales.
Acciones BTL.:

Las redes sociales representan una oportunidad de tener contacto directo

con clientes y potenciales clientes, gracias a las bondades que estas

plataformas para almacenar informacion y de esta manera ofrecer contenido

informativo acerca de los productos o servicios que ofrece una determinada

empresa.

6.2.9 Piezas de campafa
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Figura 21: Pieza grafica 1
Elaboracién propia
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A modo de conclusion

Este estudio analizo la realidad del arte digital: definicion, evolucion e
influencia en la eleccion de carreras de arte digital por parte de bachilleres
en la ciudad de Guayaquil y en base a la recoleccion de datos se hizo una
propuesta de intervencion: disefio de estrategia de difusion de la carrera de
Licenciatura en Animacion Digital de la Facultad de Artes y Humanidades de

la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil.

Por medio de un estudio documental se buscé comprender el concepto y
especificidad del arte digital, siendo este considerado la aplicacion de
técnicas digitales empleandose a través de los nuevos medios tecnolégicos.
Este nuevo arte digital se encuentra involucrado en cada ambito de la
sociedad a través de los campos a fines, como son fotografia digital,
ilustracion digital, animacion digital, disefio web, modelado 3d, videojuegos,

realidad virtual y realidad aumentada

Con la evolucién tecnolégica surgieron softwares como llustrator, Photoshop,
After Effects, entre otros, que incluyeron nuevas herramientas y técnicas
digitales que facilitaron el trabajo de los artistas digitales. En la actualidad
siguen siendo los programas en computacién grafica mas utilizados a nivel
mundial por parte de disefladores, animadores, ilustradores, entre otros

profesionales.

En cuanto a la investigacion de campo se revisoé la oferta académica en las
principales universidades de Guayaquil, donde se verifico que las carreras
relacionadas al arte digital incluian materias enfocadas a las diferentes
ramas mencionadas anteriormente, pero no se encontraron carreras que

formen artistas digitales en algiin campo especifico.

Por otra parte, se realizaron encuestas a estudiantes de quinto bachillerato
entre un rango de edad de 15 a 17 afos, con el objetivo de determinar el

nivel de conocimiento de arte digital y el interés que tienen en escoger una
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carrera artistica como opcion profesional. Los datos obtenidos sobre el nivel
de conocimiento, es 69% hombres y 60% mujeres que si conocen, mientras
que el 31% hombres y el 40% mujeres, se puede decir que no saben a qué
se denomina arte digital, porque siendo nativos digitales, estan
familiarizados con las obras de arte que se ven a través de internet, los
museos virtuales que se puede acceder, los videojuegos con realidad
aumentada, como es el caso de pokemon go, que causO furor en esta
generacion. Por eso, se debe decir que el arte digital estd sumergida en sus

vidas cotidianas, solo que no saben que se denomina asi.

Mientras que los resultados de los estudiantes que se encuentran
interesados en elegir una carrera artistica digital fueron 28% hombres y 33%
de mujeres, los cuales se encuentran en un nivel intermedio por estudiar una
carrera artistica digital. Mientras que el 28% hombres y 10% mujeres tienen
un mayor interés por hacerlo. Debido a estos resultados se disefio una
estrategia de difusion de la nueva carrera en Licenciatura en Animacion
Digital con el objetivo de informar e incentivar a los bachilleres a elegir esta

opcion profesional.

El canal principal que se eligio para difundir la estrategia de difusion son las
redes sociales, siendo el medio con mayor porcentaje de preferencia para
encontrar informacién sobre carreras de arte digital con un 42% hombres y
41% mujeres, segun la encuesta realizada en este proyecto. La estrategia de
difusién incluye piezas graficas basada en el logo de la carrera en
Licenciatura en Animacion Digital, como es el caso de los colores usados.
Mientras que las imagenes utilizadas son los trabajos realizados del club de

animacion digital de la Facultad de Artes y Humanidades.
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Recomendaciones

Se recomienda a las universidades crear circuitos de arte digital, como es el
caso de la nueva carrera de Licenciatura en Animacion Digital que tiene
como misién organizar eventos que incentiven el estudio de este campo.
Ademas de fomentar las comunidades de artistas digitales donde se creen
obras digitales a través de la colaboracion, y asi poder educar a la

ciudadania.

Por otro lado, a todas las personas apasionadas por los campos del arte
digital se recomienda seguir formandose artisticamente, leyendo libros y
observando obras que fomenten el pensamiento critico-visual acerca de este
nuevo arte y técnicamente a traves de los distintos cursos que se imparten

por la red, algunos son gratuitos y otros pueden ser pagados.
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Anexo N° 1

Formato de Encuesta

Edad
Femenino Masculino

1. ¢Quéideatienes acerca del mundo digital?

L] ElI mundo digital engloba el uso de las tecnologias digitales, permitiendo a la
sociedad un mayor desarrollo en las actividades humanas.

L] El mundo digital se da por el uso de las redes sociales, ya que nos permiten estar
comunicados de forma inmediata sobre cualquier noticia a nivel mundial.

L] El'mundo digital es el resultado de la evolucién tecnoldgica.

Otra

2. ¢Qué carreras crees que utilizan las tecnologias digitales?

L] Medicina L] comercio L] comunicacié L] Todas
. Exterior n Social
] Arquitectura
L] Economia L] Filosofia
L] Derecho
3. ¢Tiene conocimiento acerca del arte digital?
Ll si " No
4. Indique cudal de las siguientes areas de arte digital usted conoce.
L] Fotografia "] Animacion L] Modelado ] Realidad
Digital Digital 3D Virtual
L] Mustracion | Disefio web L] Videojuegos ] Realidad
Digital Aumentada
5. ¢Conoces el nivel de evolucién que ha tenido el mundo digital?
L] Si ] No
6. ¢Cudl de estos dispositivos tecnol6gicos conoces?
D Gameboy D Play Station 1 D Xbox D Nintendo Wii D Todos

7. ¢Crees que este tipo de dispositivos tienen relacion con el arte digital?

[ si ] No

8. Marca el nivel de interés que tienes por conocer sobre arte digital, donde
5 es mucho interés y 1 es poco de interés.

[] 5 [] 4 [] 3 [] 2 [] 1

9. Marca el nivel de interés que podrias tener en estudiar una carrera
profesional de arte digital, donde 5 es mucho interés y 1 es poco interés.

[l 5 [l 4 [l 3 1 2 (11
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10. ¢Dénde le gustaria encontrar informaciéon sobre carreras de arte digital?
(Escoger 1 opcién)
Blog Redes Sociales Revista Digital Sitios Web_ WhatsApp___

11. ¢;Cada qué tiempo te gustaria recibir informacion sobre carreras de
digital?
Mensual___ Cada 2 meses Cada 6 meses Una vez al afio

12. Si quieres recibir més informacion sobre las carreras de arte digital, por
favor indique su correo electrénico:
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Anexo N° 2

Permiso para encuestar en Unidad Educativa Salesiana Cristébal Colén

Guayaquil, 11 de Enero del 2018

MSc. Christian Armendariz

Rector de la “Unidad Educativa Salesiana Cristobal Colén”

Ciudad.-
De mis consideraciones:

Yo PATSY CECIBEL GUERRERO ADRIAN solicito a usted, se me permita
realizar una encuesta a los alumnos de 2do bachillerato, la semana del 15 al
19 de enero, con el objetivo de determinar el nivel de conocimiento sobre
arte digital en estudiantes de colegios, asi como también conocer el interés
en la eleccion de carreras de artes digitales como opcién profesional. Dicha
evidencia contribuird para mi trabajo de tesis titulado “Andlisis de la
evolucion del arte digital y su influencia en la eleccion de carreras
profesionales en bachilleres™.

Agradezco de antemano su tiempo y quedo a la espera de su favorable
respuesta a esta solicitud.

Atentamente,

Patsy Guerrero Adrian

Estudiante de la Carrera de Ingenieria en Produccion y Direccidén en Artes
Multimedia

Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG

Email: patsy.guerrero95@agmail.com
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Anexo N° 3
Permiso para encuestar en Unidad Educativa Bilingie de La Inmaculada”

Guayaquil, 11 de Enero del 2018

Sor Estania Ormaza
Rectora de la “Unidad Educativa Bilingie de La Inmaculada”

Ciudad.-
De mis consideraciones:

Yo PATSY CECIBEL GUERRERO ADRIAN solicito a usted, se me permita
realizar una encuesta a los alumnos de 2do bachillerato, la semana del 15 al
19 de enero, con el objetivo de determinar el nivel de conocimiento sobre
arte digital en estudiantes de colegios, asi como también conocer el interés
en la eleccion de carreras de artes digitales como opcion profesional. Dicha
evidencia contribuird para mi trabajo de tesis titulado “Analisis de la
evolucion del arte digital y su influencia en la eleccion de -carreras
profesionales en bachilleres™.

Agradezco de antemano su tiempo y quedo a la espera de su favorable
respuesta a esta solicitud.

Atentamente,

Patsy Guerrero Adrian

Estudiante de la Carrera de Ingenieria en Produccion y Direccién en Artes
Multimedia

Facultad de Artes y Humanidades de la UCSG

Email: patsy.guerrero95@gmail.com

Celular: 0997494936
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Anexo N° 4

Formato de Entrevista

1. ¢Cree que exista una cultura artistica en Ecuador?

2. Segun sus conocimientos: ¢ Qué es el arte digital?

3. ¢ Qué carreras profesionales usted considera pertenecen al ambito del
arte digital?

4. ¢ Cudl cree usted que sean los inconvenientes que tiene el arte digital
para su desarrollo en nuestro medio?

5. ¢Como ve usted la evolucibn de carreras de arte digital en las
universidades de nuestro medio?

6. En cuanto a las carreras de arte digital ¢ cree usted que existe una buena
formacion artistica?

7. ¢ Cree usted que las carreras de arte digital son una opcién éptima en lo
laboral o profesional?

8. ¢ Qué se espera del artista digital?

9. ¢Como ve el futuro del arte digital del Ecuador?
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Anexo N° 5

Entrevista a Mgs. Alberto Mite

1. ¢,Cree que exista una cultura artistica en Ecuador?

El arte como tal siempre ha existido, eso es parte de la sociedad, si no
existiera arte, no existiera la sociedad como tal. El arte en Guayaquil se
diversifica por diferentes modas o diferentes modismos nativos del guayaco,
como: la musica, la cocina, la literatura, que es muy fuerte, si nos vamos a
los inicios de la historia de Guayaquil vas a ver muchos poetas logrando
nuevas expresiones artisticas. En algin momento ta vas a definir cuél es el
vinculo que existe entre la poesia y el arte digital, y tiene que ver mucho con
eso, porque uno de los fundamentos tedricos del artista es buscar fuente de
inspiracion. Si nos planteamos solamente en el arte digital, no pensemos
solamente en la computadora. El arte que se hace en computadora no es en
si el arte digital, el arte digital tiene que ver con otras formas mas de
expresion. Yo si creo que esta fuente de arte si existe, ha existido en la
cultura guayaquilefia, la muasica tiene un patron muy marcado en la ciudad
de Guayaquil, asi como la literatura que es muy fuerte dentro de la cultura.
Las formas y los modismos del guayaco son parte de la cultura y por ende
parte de su bagaje cultural, entonces si esta presente la cultura artistica en

la ciudad.

2. Segun sus conocimientos: ¢Qué es el arte digital?

El arte digital basicamente siempre lo estamos arraigando al mundo de la
tecnologia porque al momento de hablar de digital estamos pensando en
que tiene que ser algo producido por la maquina, basicamente si nosotros
nos ponemos en el campo historico.....yo comencé a trabajar cuando tenia
17 afos por ejemplo y comencé vendiendo maquinas de escribir eléctricas y
se vendian muy bien en esa época porque las computadoras eran muy
caras, dos afios después yo fui a trabajar a una empresa y fue la primera
vez que vi una pantalla a color o una grafica a color de una pluma sobre un
papel escribiendo....era la ventana de Word. Yo desde que entre al colegio,
estudié informética como carrera y siempre vi ese giro de alguna forma a lo
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que era liberar el texto y transformarlo en gréafico, pero es una vision mia,
porque yo tengo mis compafieros que pasaron por lo mismo, pero no tienen
esa vision. Para ellos el cadigo, el texto, el numero, la cifra, seguiran siendo
lo mismo, pero si habia alguna cuestién por ahi que yo lo compartia con
otras personas, pero era muy limitado, te estoy hablando de 1986, yo trabaje
con Apple en la universidad en los afios 1996/1997, en la politécnica se
comienza ver el arte digital, fue la primera promocién de disefio en la ciudad
de Guayaquil y quizas también en el Ecuador, pero antes de eso, existia el
arte analogico, la pintura, la escultura, a partir de ese momento yo comenceé
a aprender a visionar una imagen a través de un elemento visual,
l6gicamente no teniamos camaras digitales, teniamos camaras fotograficas
habian escaneres habia una forma de digitalizar toda esa informacién dentro
de la computadora. Pero era una época donde la mayoria de las personas
tenian bases artisticas, muchos venias del Instituto de las Bellas Artes o
tenian algun estilo de arte pero también habia gente que no. Simplemente
venian porque querian escoger la carrera de Disefio referida a la publicidad,
pero ahi teniamos unos profesores que hasta son docentes en otras
universidades, por ejemplo el caso muy particular de Marcos Alvarado, él
trabajaba con el pixel porque tomaba la fotografia, hacia fotomontaje,
hiperrealismo, él pinta y dibuja super bien, pero siempre ha tratado de
trabajar con este arte digital proyectado para poder hacer una
representacion sobre oleo. Hubo artistas como Joaquin Serrano. El cogia las
fotografias analdgicas que tenia y las modificaba con Photoshop y
comenzaba hacer algun tipo de composicién y ¢qué es lo ves ahora de
Joaquin Serrano? Si tu vas por la calle principal de la Alborada, direccion
hacia el Citymall, hay un puente, en la parte de abajo tl ves una serie de
murales, obra de Joaquin Serrano, su tu te pones a observar eso. Te daras
cuenta que la imagen es ciudad, pero también tiene esta linea del vector, del
pixel por ahi que se le va, esa es una representacion del arte digital, te estoy
hablando del afio 1996. Yo termine la universidad en el afio 2000 pero fue
en ese entonces que ya se comenzaba a ver ese tipo de arte. Otro referente
del Arte Digital es Billy Soto que también fue compafiero en la politécnica,
puedes encontrar sus obras durante todo el proyecto de Guayaquil, hay otro

grupo de artistas que manejaban el arte digital, pero al final siempre volvian
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al arte, es decir, al lienzo. Actualmente si vemos que el arte digital se ha
convertido en una cosa o mas especificamente de la computadora, porque la
tecnologia te permite facilitar muchas cosas, no es que necesitas tener un
dominio del pincel, pluma o lapiz como antes se requeria, sino que tu
puedes hacer montajes, implementaciones, transformaciones, porque el
software te lo permite y con lo digital de la cdmara de fotografia, mucho mas
rapido ahora. Entonces yo creo que esto del arte digital ha existido desde un
buen tiempo solo que no se ha sabido socializar o masificar, sino que
siempre ha estado en unas situaciones bastantes cerradas, como ha sido el

arte normalmente en Guayaquil
3. ¢Qué carreras profesionales usted considera pertenecen al
ambito del arte digital?

Yo no creo que el arte tenga que ver con la carrera especificamente, porque
si tu describes el arte, es una expresion artistica de la persona, o sea un
expresion del ser humano, yo te puedo decir que por ejemplo en mi
universidad podria haber seguido contador, medico, doctor, pero en algin
momento me desvié por el asunto de la grafica, del dibujo, de la pintura por
esta situacion termine siendo fotégrafo, me gusta el retoque, el color, pase a
ser audiovisual, ahora ultimo estoy haciendo montajes sobre lo que sea.
Pero no depende de la carrera, sino de ese valor artistico del ser humano,
porque también tengo compafieros que pasaron por la misma situacion y se
dedican en otros campos. Tu me podrias decir que €él es un artista haciendo
lo que hace porgque le quedan las cosas muy bonitas, si, pero si yo le pido
gue haga algo diferente, propio, no lo tiene. El artista tiene que tener su
propia obra sin necesidad de que alguien le pida la obra, yo puedo decir que
mi arte es cuadro sobre cuadro, pero es mio, nadie me lo pidid, tengo mi
propia produccion artistica, se llama artista, al que tiene su propia
produccion y lo expone y tiene un comentario de esa exposicion, no existe
artista sin obra, porque la obra necesita un publico, entonces ese tipo de
cosas que son muchos méas conceptuales. Si tu te pones a pensar que
artista digital esta exponiendo, porgue ya no solamente se expone en
galerias, sino que comienzas a exponer en otro lado, como museos

virtuales, internet, utilizando soportes digitales. Para definir basicamente al
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artista, para mi tiene que tener obra y esa obra tiene que estar en exposicion
o haber sido expuesta para que la gente la conozca, porque de que me vale
que yo tengo obra si no la expongo o como me puedo llamar artista si no
tengo obra que exponer. También pienso que la las universidades que son
de artes, estan creando y formando al artista pero también debe de crear a
ese publico que va a ver la obra de ese artista y I6gicamente tiene que
comenzar a ver areas donde se vaya a exponer esa obra, porque yo puedo
formar al artista pero no puedo formar al pablico, a la sociedad y si no hay
lugares donde exponer, es un profesional que no tiene campo de accion, asi
gue la obra de la universidad no es solo formar al artista sino también el
entorno, que a diferencia de otras profesiones como médicos o abogados
gue constantemente la sociedad los necesita, el arte es una necesidad
mucho mas profundo pero la gente no lo entiende asi, hay que formar al

publico para que vea arte.

4. ¢, Cudl cree usted que sean los inconvenientes que tiene el arte
digital para su desarrollo en nuestro medio?

El publico y la formacion artistica, yo puedo formar artistas, porque si ta vas
a estudiar arte significa que tienes alguna pasion para hacerlo, escogiendo
como ejemplo la carrera de musica ellos no vienen a aprender musica, ellos
vienen a formarse como musicos, ven cosas referenciales dependiendo de
sus gustos. En otras universidades forman como una artistica que puedas
lograr mejores cosas hasta llegar a la profesionalizacion del artista, en el
caso del arte digital, muchas personas ya vienen con la idea de necesitar
herramientas digitales, trabajar con esto, pero es mucho mas alla del caso.
Veo a Billy Soto que hizo una exposicion del arte precolombino y lo
transformo en un vector y ese vector se transformoé en una coleccion y ahora
todo se encuentra registrado en un libro, fue algo que no tenia nada que ver
con el arte digital, él le dio una visidbn y una proyeccién que ahora se
convertido en estos vectores que son referentes a lo que hizo el estudio. Y
no es una locura del artista, es un estudio serio que se hizo y tuvo esa

combinacion, entonces se fue transformando y es esa la vision del artista
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transformar, yo creo que tiene que ver mucho con la parte de la persona

como tiene que verse la evolucion personal y del arte.

5. En cuanto alas carreras de arte digital ¢cree usted que existe
una buena formacion artistica?

Yo creo que siempre se ha formado técnico, la mayoria de los politécnicos
son todos técnicos, si no tienes esta formacion y esta situacion de mejorar
técnicas, mejorar formas y mejorar la expresion, te quedas en lo técnico. Yo
creo que las universidades hasta cierto punto estan formando técnicos en
algo, cuando viene la formacién del arte, viene con una formacion de
concepto y de pensamiento, que eso no lo tenemos todavia. En otras
universidades, se fomenta la lectura, porque el artista es pensamiento, es
criterio, es forma de pensar y del arte, la computadora es parte de la
formacion técnica, las universidades deben tener mas esta visualizacion del
arte por el arte, porque esa es otra cosa, ¢De qué nos sirve el arte? El arte
no es pintar bonito, el arte por el arte es que el arte pueda asumir solamente
por el mismo, Si se siguen formando técnicos todos van a dibujar bonito, y
quizas todos dibujen igualito. Cuando tengamos arte vamos a tener multiples
expresiones. Recién se estd comenzando con una buena formacion

artistica, pero hasta lograrlo, van a pasar algunos afios.

6. ¢Cree usted que las carreras de arte digital son una opcion
optima en lo laboral o profesional?

El arte es una forma de expresion que tu la puedes aplicar a otra cosa y en
mi caso particular, si yo no hubiese sabido dibujar, pintar, o sobre acuarela o
de 6leo, se me hubiera hecho mas complicado trabajar sobre el Photoshop o
sobre los colores que es lo que realmente estoy haciendo, si no hubiese
tenido una formacion artistica, no hubiese sabido que lo que es la luz,
sombra y el volumen, porque todo se basé en dibujar y pintar. Cuando me
vienen los estudiantes y dicen que nos hacen dibujar bolita y palito, hay que
hacerlo, porque en algin momento de tu vida vas a necesitar saber dominar

eso. Entonces cuando tu comienzas a ver que estas carreras de arte digital
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tienen una funcion, lastimosamente todavia no ven como que la persona
solamente se va a dedicar a hacer eso, hacer ese tipo de cosas, se va a
dedicar hacer cuadros, animaciones, teniendo en cuenta que el tipo de
animaciones va a ser diferente porque esa persona interpreta el arte digital
de una manera diferente: animaciones, fotografia, cine, porque estas
interactuando con esas referencias artisticas para plasmarlos en un medio
que sigue siendo digital. Hay otras carreras que también tienen una parte
artistica, como la arquitectura, para poder expresar una forma adecuada al
uso del ser humano, ingenierias, softwares, aplicaciones, se la adaptan mas
al ser humano. Todas las mayorias de las carreras de alguna u otra forma
estan direccionadas al arte digital y se estan beneficiando de eso. Pero no
es pensar que tu vas hacer un cumulo de cosas, Sino que se comienzan a

ramificar estas opciones.

7. ¢ Qué se espera del artista digital?

Un artista digital puede ser cualquier persona que tenga la capacidad de
expresar cosas, pero ya que hacemos con un profesional del arte digital,
esta persona que se formo profesionalmente para ser un artista digital, no es
solamente el que se queda en la computadora haciendo cosas, sino él que
comienza a experimentar con otras cosas y va evolucionando su arte.
Porque si no te quedas solamente en la computadora, podras ser muy
bueno haciendo tus cosas, pero, lamento el ejemplo, un albafil también
hace muy bonitas paredes, el ingeniero es el que proyecta como va hacer
todo el edificio, pero vas a necesitar de esa persona para que te haga esa
pared, te construya y todas las demas cosas. Entonces qué quieres ser el
gue levante las paredes o el que proyecta el edificio, sin menospreciar el
trabajo de ninguno. Si tl te quedas solamente pensando en quedarte solo
con la computadora, los mejores softwares, la mejor camara, yo puedo hacer
de todo, pero nunca te vas a dedicar a pensar en que puedo hacer para ir

mas alla, es decir como proyectarse a futuro.
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8. ¢,Como ve el futuro del arte digital del Ecuador?

En Ecuador, yo particularmente veo que el arte de la ilustracion digital, la
escultura digital, estd muy relacionada a loa que es la animacion y el efecto
3D, se estd moviendo mucho, aqui en Guayaquil no lo he visto tanto, dos o
tres casos he visto, como Jorge Baldean siempre ha hecho buenos trabajos
desde que estdbamos en la universidad, y en Quito o Ambato hay muy
bueno trabajos que nadie los ve. Conozco a chicos que son profesores en la
universidad que hacen maravillas en 3D, pero estan trabajando alla, no se
masifican en el Ecuador, no se masifica su trabajo, entonces si tu ves el
trabajo de Jorge Baldeon, te dicen nunca lo he visto. Erwin Arellano, €l es
super bueno en escultura, en cinema, hace cosas que la gente dice que no
se pueden hacer aqui y €l lo esta haciendo en su trabajo, en su casa. La
mayoria es porque han comenzado hacer cosas por si mismos desde hace
ocho afos atras, entonces si hay un futuro en el Ecuador, si el artista se
sigue formando, progresando en su arte si, también hay que tener en cuenta
que nuestro mercado es muy pequefio, no nos podemos quedar en
Guayaquil, en Ecuador, sino que por la dinamica de lo digital, el arte no
puede estar encerrada en un solo pais, tiene que estar en internet, donde se
masifique a otros paises, que es alla realmente donde puede tener ese valor
estético, comercial o espiritual. No hay un mercado en el Ecuador lo
suficientemente grande como para decir yo me voy a dedicar cien por ciento
a esto, estas dos personas gue te mencione, trabajan para gente de afuera.
La dinamica del arte digital en este momento, no es un pais, es el internet,

por la expansién que tiene.
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Anexo N°6

Entrevista a Mgs. Milton Sancan

1. ¢,Cree que exista una cultura artistica en Ecuador?

Si, existe en todos los paises, pero de ahi que tenga una salida el arte como
tal, lo veo, quizas un poco complicado porque generalmente todos los que
estudian arte, se dedican a algo, por ejemplo, algunos disefiadores graficos
son artistas luego se pasan a la parte de publicidad, también los que
estudian producciéon audiovisual o cine, también pasan de querer hacer cine-
arte ha cine-independiente, pasan a trabajar para productoras y fabrican
comerciales que también tiene su lado artistico de cuando colocas la
camara, la iluminacién, el guion, el concepto, pero al final acabas vendiendo

un producto.

2. Segun sus conocimientos: ¢Qué es el arte digital?

El arte digital es, por asi decirlo, la aplicacion de técnicas que se aplican en
medios digitales del arte. Por ejemplo, existen programas que permiten
realizar ilustraciones con texturas de acrilicos y texturas de carboncillos, etc.
En si el arte, es lo que nos planteamos, creado por uno mismo, no
necesariamente una técnica en especifico, aunque tanto existe otros artes,
como la mdusica, cine, teatro, a la final todo se digitaliza, es como una

fotografia, actualmente ya esta digitalizada.

3. ¢, Qué carreras profesionales usted considera pertenecen al
ambito del arte digital?

Actualmente depende mucho de la orientacién, yo estudie disefio grafico y
produccion audiovisual, pero nosotros teniamos materias de arte en la parte
de disefio y materias de cine en la parte audiovisual, asi que nosotros
teniamos un bagaje de cine, aparte de las técnicas de edicién, etc. Nosotros
teniamos por asi decirlo, un concepto de lo que es el cine-arte, pero no

necesariamente nuestro pensum o la universidad estaba descrita como cine-
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arte. En este caso la carrera de la animacion digital que se va a abrir, la
estamos orientando al arte ya que somos una Facultad de Artes, vemos el
bagaje artistico que existe y que debe tener un profesional y aparte como se
debe aplicar en el mercado actual. Digamos se hacen comerciales de
television, animaciones, caricaturas, cortes para ecuador tv, etc. No sabria
decirte que universidad esta ahora proyectandose a tener un bagaje artistico
pero que la mayoria si lo tiene en cuenta porque es algo que siempre se
debe tener.

4. ¢,Cual cree usted que sean los inconvenientes que tiene el arte
digital para su desarrollo en nuestro medio?

No veo muchos inconvenientes porque a la final para hacer arte digital
necesitas tu maquina y depende, si eres ilustrador, una wacom. Ahora en
cuestiones de concursos, si hay, por ejemplo, concurso de fotografia, afiches
0 a veces hay bienales de disefio, pero tampoco esperemos que en un afio
existan quince concursos de arte, creo que no hay tantos en un pais, pero si
hay cabida, si se premia aqui el arte, quizds en Quito se premia un poco
mas, tienen otra percepcion, por ejemplo, hay murales que permite la
municipalidad que se exhiban y es bastante genial. Aca si una casa la pinta
de cubitos, vienen y te la pintan de gris de nuevo, digamos que, por ese

lado, creo que existe una contradiccion.

5. ¢,Como ve usted la evolucién de carreras de arte digital en las
universidades de nuestro medio?

Generalmente existe un pensum que hay que respetarlo y el pensum pocas
veces se cambia por asi decirlo o la misién, asi que creo que depende del
tipo de profesor, si tiene bases artisticas, él va a orientarse a esto, por
ejemplo, quizas hay dos perfiles, alguien que estudie produccion audiovisual
puede irse por el lado de la parte artistica, como cine arte, y hablar de
Godart, o si hay alguien que viene de la publicidad o que le gusta el cine

comercial, te va hablar mas de Josh Lucas, de peliculas de superhéroes y va
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a tener esas referencias en sus clases, asi que mas depende del tipo de

profesor, es mas como va orientar la clase que la universidad como tal.

6. En cuanto alas carreras de arte digital ¢cree usted que existe
una buena formacion artistica?

Cuando yo estudie en la Espol veia una exigencia mayor que era realizar
cuadros de 60 x 40 que sean hiperrealistas, crearlos igualmente en
aerografias, cuadros de 60 x 40, utilizando este tipo de técnicas, forzando a
plantear como llegar a este objetivo. Actualmente he visto que en la Espol ya
no hacen estos examenes, sino que a la final ya se pas6 a un canvas de
formato A4, paso a ser arte moderno y quizas si lo veo un poco flojo, mas
allad, segun revise la malla, habia mas materias de ingenieria porque
obviamente la Espol es técnica, asi que de ahi se le estd quitando tiempo a
las materias mas artisticas. Aca en la UCSG, en las dos carreras que hay,
como audiovisual y multimedia, tampoco es que ven muchas materias
artisticas, con respecto a lo que yo estudie como dibujo, taller de ilustracion,
técnicas pictéricas, narracion, composicién de guiones, entre otras. Pero si
que tenia un poco mas de arte y materias que nos permitian ser mas
diestros con nuestras manos, pero hay que tener en cuenta que la carrera
multimedia, ve cddigo, teniendo una base de algo, no se puede exigir dar
arte, programacion, modelado 3d y aparte si dan materias de disefio web o

disefio normal, no amerita.

7. ¢,Cree usted que las carreras de arte digital son una opcion
Optima en lo laboral o profesional?

Actualmente es la opcidon mas optima, en todo sentido, el Unico lugar donde
siguen haciendo animacion 2D, es en Japo6n, porque ya es una tradicion y
porque alla estan al tope, es decir, a un nivel superior, pero en Reino Unido,
Estados Unidos y Latinoamérica, cualquier comercial pasa a ser 3D y si lo
quieres caricatura 3D, porque es mucho mas rapido, hacer un comercial 3D
gue 2D, para hacer un comercial asi en Ecuador es muy costoso porgue no

siempre se tiene alguien de planta que sea animador 2D, cuando yo estaba
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trabajando surgié un comercial donde se necesitaba alguien que trabaje en
2D, asi que se contratd especificamente a esa persona para que este solo
presencial Luego ya se hizo una necesidad, asi que ya se lo contrato a
tiempo completo. Pero tener las bases de animador 2d es bastante bueno
para animar en 3d, porque te da otra percepcion, asi que al final en la
carrera de animacion digital, viene bastante bien en 2d y 3d que tenga ese
bagaje de doble perfil y a veces también en produccion es mas rapido y
econdmico hacer un comercial animado con texto y personajes animados
qgue hacer un rodaje, que incluye un productor, director, locaciones, ver el
clima, en cambio cuando es un comercial animado, se puede desarrollar

adentro del estudio y ya esta.

8. ¢, Qué se espera del artista digital?

Basicamente se espera que te haga pensar, que su obra te cause una
incégnita, digamos que al ver un afiche, un corto, o una pelicula te dejen
pensando sobre lo que vio, que reflexionen y que interactie de esa forma, lo
cual no pasa en el cine comercial, simplemente te dan las respuestas para
todo, y al final de la pelicula tu sabes todo lo que paso, no hay finales
abiertos, ni continuaciones y no te marca por asi decirlo un momento para
pensar y decir, realmente me he planteado mi mundo de forma diferente,
eso no pasa, a diferencia cuando es artistico, igualmente hay muchos
concursos de afiches que dan un tema especifico sobre calentamiento
global, abusos, etc., y los afiches que se hacen, se elaboran e tal forma que
forcé al espectador a pensar y hallar el concepto, eso es lo que busca el arte

siempre, plantearse algo de forma diferente.

9. ¢Como ve el futuro del arte digital del Ecuador?

Lo veo bastante bien, porque ya poco a poco, la gente va obteniendo mas
experiencia, va saliendo mas trabajo en esta area, también hay muchas
facilidades en el exterior de concursos o digamos hay cursos en linea, para
formarse, la informacion es bastante accesible. En cuanto al mercado
laboral, por ejemplo, con esto de las redes sociales, el universo necesita a

alguien que este animando por ejemplo todas las noticias, que ponga las
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imagenes, los textos animados, plantee una pregunta animada igualmente
cualquier marca tiene su fan page donde tienen animaciones, intros sobre lo
que estan haciendo y asi sea un texto que se mueva de izquierda a derecha,
se necesita un animador, si es un afiche, necesita un ilustrador o un
disefiador que tenga bases artisticas, a la final la era digital nos ha traido a

esto.
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Anexo N° 7

Entrevista a Mgs. Alonso Veloz

1. ¢,Cree que exista una cultura artistica en Ecuador?

Si existe una cultura artistica, porque existe arte, o sea, tenemos exponentes
artisticos como Guayasamin dentro del campo de las artes plasticas,
tenemos artistas, musicos, bailarines, personas que hacen exposiciones,
entonces si existe el arte en Guayaquil. Ademas de eso Cuenca fue
declarada como una ciudad cuna del arte, asi que por esa parte si existe

arte en el Ecuador.

2. Segun sus conocimientos: ¢Qué es el arte digital?

Para mi arte digital es todo lo que involucre un canal que no es el tradicional,
entonces el arte digital viene a ser esta creacion artistica que esta basada
en una concepcién de algo. Yo hago esto artistico porque tengo una idea de
que sea artistico, no es lo mismo hacer algo comercial que yo digo que es
arte, porque eso siempre fue concebido como algo comercial. Lo artistico
tiene que ser concebido como arte, desde su concepcion, entonces el arte
digital viene a ser esta idea artistica que esta relacionada en una canal
digital. Pero existen un sin nimero de situaciones de que si es y que no es
arte digital. Entonces tenemos dentro del arte digital: programing art, net art,
ilustracion, modelado 3d, coding art, tenemos todas las manifestaciones
artisticas que estan relacionadas a lo digital. ¢Cual es problema? En qué
momento esa obra deja de ser arte digital y pasa a ser un simple material
publicitario, ejemplo, el afiche de Game Fest, el personaje est4 concebido
desde un enfoque artistico, pero el afiche ya no es arte digital, ahi entra un
dilema, aparte de esto, existe una estética propia del arte digital y existen
codigos semanticos propios del arte digital, existen canales especificos, no
es lo mismo hacer un arte digital en cine, a desarrollar algo basado en
codigo, existe una gran diferencia. Para resumirlo, el arte digital viene a ser
este aspecto artistico que ya todos sabemos que es arte, a través del tiempo
existen variaciones, al inicio, lo artistico, era lo divino, luego paso a ser la

representacion de lo real, después lo abstracto, mas tarde lo cotidiano y
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después lo artistico paso a no ser nada, el famoso urinario, las famosas
instalaciones en la que la gente va y vomita, eso es lo que se conoce como
arte contemporaneo. Tenemos manifestaciones artisticas donde una
persona se mata delante de otra, se cortan sus extremidades porque es una
expresion artistica. Y tenemos lo que se conoce como arte digital que viene
a ser este arte, la representacion de algo que usa los canales digitales, es

decir no canales tradicionales

3. ¢, Qué carreras profesionales usted considera pertenecen al
ambito del arte digital?

Aqui en Ecuador no se forman artistas digitales, a que me refiero con esto,
existe algo que se llama el campo pedagdgico y campo artistico, el campo
pedagdgico te dice como debes ensefiar y el campo artistico te dice que es
arte, cuando nosotros logremos una sinergia perfecta entre lo pedagdégico y
artistico tendremos el campo artistico-pedagogico y hay veces que se pone
primero lo artistico , aunque no debe de tener un mayor peso, es el que tiene
la mayor presentacién, que significa, que yo para formar un artista, yo debo
de enseiarle arte, y debo de ensefarle bien, como nosotros no tenemos
aqgui carreras en la que formen artistas en arte digital, a diferencia de
carreras que forman musicos, artistas plasticos, hablando de la experiencia
local. No sabria decir si a nivel nacional se forman artistas, pero, por
ejemplo, en Cuenca, existe la maestria en Arte, significa que ya te forma con
un criterio artistico, otro ejemplo es la Espol, que te formaba como productor
audiovisual y disefiadores graficos, el disefiador grafico satisface una
necesidad publicitaria y el comunicador audiovisual satisface un necesidad
publicitaria y algo artistica porque hace cine, producciones independientes,
cortos, largometrajes, etc, pero no son artistas. En Casa Grande te forma
como un Licenciado en Audiovisual y Multimedia, no te forma tampoco como
artista. En la UCSG, aunque tienen sus titulos en arte digital y audiovisual es
una palabra que estuvo ahi puesta demas, porque si tu revisas las mallas
actuales de multimedia y audiovisuales solo se ven componentes artisticos
primer y segundo ciclo, a nivel de catdlica se forma expertos en tecnologias

con conocimientos artisticos, pero no formas un artista. La Universidad

120



Estatal forma un licenciado en educacion multimedia, o sea alguien, la
animacion digital y todo lo que viene con el arte digital es el octavo arte que
pueda ensefiar las herramientas en multimedia. La UEES forma solo
audiovisuales, el cine es considerado el séptimo arte. Pero se dice que arte,

gue no esta escrito en ningun lado, solo se dice.

4. ¢, Cudl cree usted que sean los inconvenientes que tiene el arte
digital para su desarrollo en nuestro medio?

No hay un circuito artistico, entiéndase no solo la academia, artistas, obras,
debe existir un conjunto de todo, para que exista arte. Porque existe arte,
hasta existe una polémica en que si el micro teatro, como Pop Up, si estos
eventos generan arte, que no es lo mismo que ir a ver una obra que se pone
en un teatro, pero bueno, existe el arte callejero, y eso también podria ser

arte, pero en el arte digital no hay nada.

5. ¢ Como ve usted la evolucion de carreras de arte digital en las
universidades de nuestro medio?

Hay otro problema, pero no con el sinbnimo de que el problema sea algo
malo, el problema es algo que se debe resolver, Entonces tenemos otro
problema, que existen carreras que tratan de formar artistas o te forman con
conocimientos artisticos para no decir que la universidad te convierte en
artista, porque eso, insisto es un grupo que te legitimiza, pero no tenemos.
Una necesidad, se dice que las carreras universitarias dan solucién o
satisfacen una necesidad local, ¢cémo funciona? ¢(COmo se crea un
curriculo o carrera? La sociedad dice necesito médicos, necesito alguien que
cure, no lo va a crear una institucién a la persona que cura, entonces, la
academia, la universidad, es la encargada de satisfacer esas necesidades
de la sociedad, nuestra sociedad local no ha exigido que se formen artistas
digitales, ¢qué es lo que estan haciendo las universidades? cogen
esquemas de otros lados, esquemas del exterior, llamese Europa, Argentina,

Estados Unidos, cualquier referente, coge estos esquemas de arte que alla
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si estan posicionados, y dice como esto llama la atencion, yo voy a crear a
este profesional, pero que pasa con ese profesional, sale al mercado y no
encuentra trabajo, porque nuestra sociedad no es culta, a diferencia de otras
ciudades como Quito o Cuenca. Guayaquil es una sociedad comercial, la
cual maneja mas el negocio, el comercio. Cuando nosotros logremos que la
sociedad demande un nivel cultural artistico alto, la universidad formara
artistas, y cuando la sociedad demande un artista digital, la universidad
formara a este artista digital, nosotros al momento estamos haciendo a la
inversa, yo quiero que la sociedad tenga cultura, yo quiero que la sociedad
tenga arte, por lo tanto voy a formar artistas, como la sociedad no los
demanda, no les genera puestos de trabajo, porque la sociedad no los
demanda, Muy diferente con la carrera de multimedia, que yo termine la
primera promocion de multimedia, la sociedad no demandaba productores o
expertos en el campo multimedia, la sociedad demandaba disefiadores
graficos, entonces la mayoria de mis compafieros terminaron siendo
disefiadores, Ahora la sociedad demanda productores multimedia, de hecho
ahora, en los perfiles ocupacionales, te ponen que necesito un experto en el
campo multimedia. Antes esta palabra no existia, ¢por qué? Que es lo que
hizo la universidad, formo a productores multimedia, los envié al mercado,
poblaron el mercado, se dieron a conocer y la sociedad se dio cuenta que
los necesitaban, lo mismo va a pasar con los animadores digitales, nosotros
los vamos a enviar y después de unos afios se daran cuenta que los

necesitan.

6. En cuanto a las carreras de arte digital ¢cree usted que existe
una buena formacion artistica?

Si, a nivel primario tenemos conservatorios, a nivel secundario tenemos la
Escuela de Bellas Artes, a nivel de pregrado hay universidades que te
ensefa cine, musica, eso a manera local, no sé en otras universidades, pero
si hay una buena formacion artistica que este bien guiada o mal guiada no te

sabria decir, pero si existe una ensefianza.
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7. ¢,Cree usted que las carreras de arte digital son una opcién
Optima en lo laboral o profesional?

Si tu le preguntas hoy quien necesita un animador digital, vamos a entrar en
un gran problema, ahora que nuestro animador digital va a poder desarrollar
también videojuegos, animaciones, buen dibujante, si lo vemos desde ese
punto, las empresas necesitan dejar los mensajes intrusivos, ya sean
advergames, las empresas ya se cansaron de hacer solo videos y buscar
hacer otras cosas, ya te cansaste de hacer fotografias y buscas hacer tus
propios cortos animados para vender algo, entonces si necesita el mercado,
hay que hacer una gran campafa a lo largo de estos cuatro afios que salga
la primera promocién para generar esa necesidad y que se den cuenta de
gue los necesitan. Ahora ese es el artista digital que nosotros formamos, es
un artista digital con miras a un campo laboral, pero no tenemos que olvidar
al artista laboral que hace su trabajo por arte, el que no esta pensando
trabajar en una empresa, sino aportando a la produccién artistica nacional,
quizas ese si tenga una mayor facilidad, por ejemplo, nosotros estabamos
pensando aqui, con lo de processing, un cédigo a nivel artistico, hacer
exposiciones de eso, entonces tu comienzas a crear el circuito de arte, el
cual debe ser creado por la propia universidad, o sea, yo quiero formar
artistas digitales, yo tengo que crear todo el circuito artistico, yo tengo que
crear exposiciones de arte digital, yo tengo que crear campos de trabajos
para el artista digital, yo tengo que crear artistas digitales para que puedan
legitimar la obra del otro, yo tengo que crear todo un movimiento, tantear el
territorio, que ese, es trabajo de la universidad y la sociedad, porque la
universidad genera los artistas y la sociedad deberia de tener estos
consumidores aptos, hay diversos tipos de consumidores, pero el
consumidor apto es el que tiene idea acerca de ese concepto. Yo no le
puedo llevar una obra artistica a alguien que no lo tomara en cuenta y no lo
toma en cuenta, no porque no sepa 0 ho quiera, sino porque €l no es apto,
no esta formado para entender eso como arte, entonces debe de crearse
todo un entorno. Cuando sali6 el Teatro Sanchez Aguilar. Comenzé a crear
eventos y obras de arte y comenzé a traer a la gente que no sabia de arte y

de cierta manera irlas educando un poquito, asi tenemos que hacer con el

123



arte digital, es decir, hacer eventos, congresos, galerias, exposiciones, en la
cual se vaya diciendo esto es arte digital, consume arte digital y el arte digital
es una opcion para que tu estudies porque esa es la parte mas dificil. Hay
un estereotipo a nivel mundial, donde el artista es mal pagado, es un
estereotipo que ya no lo puedes quitar, ya el que se dedica hacer arte, lo
hace porque le gusta. La mayoria de los artistas, tienen otra carrera, tienen
otro trabajo, y hay otros que efectivamente se dedican solo a eso, pero el
que se dedica hacer arte lo hace porque le gusta, tl no eres artista porque te
obligaron y tu no eres artista porque es lo mejor pagado en el mercado, tu
eres artista porque te gusta, y como te gusta, tu aportas a la sociedad,

aportas a la cultura, aportas a los tiempos y todo eso.

8. ¢, Qué se espera del artista digital?

Primero que culturice, debe ser alguien que tengas las ganas de culturizar, si
hablamos de un individuo solo, es una guerra totalmente abierta y aqui en
Guayaquil es a perder, por ejemplo, vuelvo a los micro teatros, antes
existian micro teatros en la casa de la cultura y nadie iba, ahora como el
micro teatro esta relacionado a la copa de vino, al clasismo, me siento mas
intelectual si voy a una obra de teatro, y es mas accesible, Pop Up, maneja
precios de $5 a $10, la obra de teatro dura 20 minutos y ya sales con un chip
un poquito renovado, sales con un conocimiento, por lo menos tu sabes que
eso es arte. Lo mismo deberia hacer el artista digital, poco a poco ir
inculcando a la sociedad, decirle que el esto arte digital, para que lo
consuman, acepten, eso es lo que espera del artista digital, obviamente eso
no es solo trabajo del artista, sino también de la universidad y los circuitos.
Lo que se espera es que produzca unas obras de arte, que a diferencia de la
obra de arte tradicional, la obra de arte digital, tiene el Unico gran
inconveniente que tienen una caducidad, que esta guiada por el tiempo de
exposicion, y a que me refiero, yo vengo y hago una animacion y esa
animacion si alguien la borra, muere, no va a quedar como los cuadros de la
Monalisa, como los monumentos de Miguel Angel, no va a quedar como
nada, ni como una obra literaria, no va a quedar como una poesia, no va

guedar como una partitura. Y es tan digital que su composicion se basa en
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uno y en cero, en impulsos electicos, que en el momento que tu apagas,
dejo de ser, ese es uno de los primero problemas y ese es uno de los
valores que debe tener el artista digital a emplear, que su obra de arte es
mas efimera, no es una obra de arte que queda y quizas la naturaleza de
esta obra de arte este guiada por esta misma temporalidad y esto es lo que
lo hace unico, eso es lo que precios, eso es lo que lo hace agradable, que

solo lo puedas ver en un momento.

9. ¢ Como ve el futuro del arte digital del Ecuador?

Incierto, porque si nos vamos un poco mas a nivel académico, existe un
poco mas la clasificacién cine guiada por la Unesco que te dice que existe
una clasificacion de arte, y si abrimos el campo artistico, que este guiado por
las artes escénicas, las artes plasticas, y entra algo hay de arte digital y
dentro de esta sale la animacion digital. Cada universidad se ha acogido a
una carrera, por ejemplo, la Espol se acogi6 disefio de productos, entonces
si nos vemos aqui cual es el futuro de la animacion digital, sola hay una
universidad que te va a ensefar animacioén digital como tal, que se acerca al
arte. Pues bueno, el futuro del arte digital es incierto, porque a las personas
gue deberian de interesar, no lo hacen, al no interesarse, no se genera,
produccion artistica digital, a la final no hay una sociedad que consuma arte
digital, entonces hay un problema, porque la sociedad no demanda el arte
digital como algo prioritaria, cuando la sociedad diga yo necesito tener un
nivel cultural alto, ahi todo va

a cambiar.
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