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Resumen

La investigacion que aqui presentamos se desarrolla a partir de los vin-
culos establecidos entre el trabajo pictérico desarrollado v las experiencias
incorporadas desde las nuevas tecnologias. El propio concepto pictérico ha
propiciado de manera natural y poco artificiosa la aproximacién e integracién
de estas tecnologias, principalmente la impresién tridimensional.

Se describen dos experiencias diferentes que relacionan el campo de la
pintura y de la estampacion, las dos bidimensionales, con la incorporacion y
uso de la impresién tridimensional como nuevo medio y como sustitutivo de
procedimientos tradicionales. Se presentan los dos procesos creativos y los

resultados obtenidos como conclusiones de la investigacion.

Palabras clave: pintura, grabado, nuevas tecnologias, impresién 3D, matrices
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Abstract

The research here presented is developed from the bonds established
between the pictorial work developed and the experiences incorporated
from the new technologies. The pictorial concept itself has led naturally, rat-
her than contrivedly, to the approach and integration of these technologies,
mainly three-dimensional printing.

Two different experiences related to the field of painting and printmaking
are described. Both are two-dimensional, incorporating the use of the three-
dimensional printing as a new medium, and as a substitute for traditional
processes. T'he two creative processes, the results obtained, and the conclu-
sions of the investigation are presented.

Keywords: painting, printmaking, new technologies, 3D printing, PLLA plates
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Experiencias en torno a la relacion dimensional

Marco conceptual

Desde un punto de vista semdntico, el trabajo personal desarrollado previa-
mente se puede definir por su tendencia a buscar nuevas vias conceptuales
lejos de los elementos representacionales. Proxima a la bisqueda pictéri-
ca postminimalista y a la modernidad en algunos aspectos cromiticos que,
junto con el uso de ciertos procesos y soluciones pictéricas como son la idea
de estructura de repeticién, mediante la técnica del estampado o del uso
de patrones (pattern painting') , y junto con el concepto de ornamento influ-
enciado por imdgenes procedentes de tejidos y objetos de culturas como la
oriental ¢ islamica, hacen que el conjunto de la obra acepte otros procesos o
herramientas diferentes de las tradicionales y que nos posibiliten resultados
afines, pero a partir de otros medios y materiales diferentes. Y es aqui dénde
nos hemos propuesto investigar las aportaciones y diferencias que surgen del

uso de las mismas.

Objeto de la investigacion

La relacién del arte con los nuevos medios desde la irrupcion de los dis-
positivos digitales ha catapultado, potenciado y abierto gran cantidad de nue-
vos caminos y posibles para la investigacion y la creacién artistica.

Pretendemos reflexionar sobre la relacion del trabajo plano bidimensional
del mundo de la pintura, las artes grificas y la interaccion de estos con el
modelado digital y las técnicas de impresion 3D, en concreto con las impre-
soras RepRap? y su técnica de impresion FFE?

Aunque las nuevas tecnologias han producido cambios en la estética,
haciendo que los procesos tengan mdas presencia € importancia como resul-
tado que los posibles objetos obtenidos, aqui recuperaremos no solo el ob-
jeto artistico, sino que ademads reivindicamos la superficie bidimensional del
cuadro o la estampa como soporte y dambito de estas nuevas experiencias que
nos aportan al campo de la plastica.

LLa pintura implica conocimiento, otro asunto es que implique verdad,
como es el caso del modelo cientifico, pero existen coincidencias entre los
dos modelos de conocimiento, el artistico y el cientifico, y una es el método
heuristico que emplean. El descubrir, hallar, inventar o crear a partir de las
experiencias, el tantear, probar y comprobar. Actuando a partir de este mo-
delo de conocimiento presentaremos dos experiencias basadas en las inter-
ferencias que pueden producirse entre la pintura, las impresiones tipogra-
ficas y las impresiones 3D. Mostraremos nuevos recursos tecnolégicos que

integrar en la pintura y nuevos soportes que utilizar en las tipografias.
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Es dentro de la pintura y la calcografia que veremos cémo responden y
se adaptan estos nuevos recursos a los nuevos contextos. Haremos el segui-
miento de los procesos y resultados de las dos propuestas, sin renunciar a los

procedimientos tradicionales.

La imagen digital

El tratamiento digital de imagenes implica la utilizacién de plataformas
y sistemas informdticos asi como de aplicaciones y todo tipo de informacién
digital, también de periféricos generadores y almacenadores de bits, como la
camara fotografica digital, el ordenador, la tableta digital o el escaner. Con-
ceptos como bit, pixel, resolucién de la imagen o formato de la imagen digi-
tal, se nos han vuelto tan comunes y cotidianos que ya parecen estar ligados
de manera natural al concepto de imagen.

El uso de software grafico aplicado al campo de la creacion bidimensional
es algo que no es nuevo y que se ha convertido en una herramienta recu-
rrente. Se han usado estas nuevas herramientas graficas para componer par-
cial o totalmente el plano del cuadro, combinado o no con procesos analé-
gicos tradicionales, dando como resultado técnicas mixtas. Estos procesos
digitales influyen directamente en el desarrollo de un plan de accién plasti-
ca. Podemos encontrar claros ejemplos en algunos artistas contemporaneos
como Luis Gordillo.*

La posibilidad de manipular archivos digitales, tanto de entrada como de
salida, y la impresion de ellos, hace que unido a los procedimientos analégi-

cos se abra un gran abanico de posibilidades de manipulacién de la imagen.

Impresion 3D y procesos creativos

La relacion entre arte y ciencia siempre ha estado presente durante todo
el desarrollo de los diferentes tratamientos y diferentes técnicas de elabora-
cion de imagenes. Desde la invencién de la cimara oscura, pasando por la
invencién de la cimara fotogrifica hasta llegar a nuestros dias, con el uso de
tecnologias digitales, la relacion entre el arte y la ciencia ha venido produ-
ciendo y dirigiendo la produccién de imdgenes.

[La gran revolucién generada en el mundo de la edicién, ya sea de texto
o imagen o ambas juntas, por estos medios digitales puede compararse hoy
en dia con la revolucién que se estd generando con otros nuevos medios,
como es la impresion 3D dentro del mundo de la produccién artistica e

industrial.
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Producto de esta interdisciplinariedad muchos artistas se inspiran en cam-
pos tan dispares como las matematicas, la botdnica, la fisica o la microbiolo-
gia, como es el caso de la pintura de Shane Hope,® para obtener archivos digi-
tales que después manipulardn e integraran dentro de sus procesos creativos,
los cuales al incluir el trabajo digital, se convierten en un campo mixto en el
cual interactia la creacion real o anal6gica y la realidad virtual o tecnolégica.
[La combinacién de los dos tipos diferentes de realidad producird un tipo de
obra que se nutre de lo fisico real y lo virtual.

Los recursos que un artista puede utilizar para organizar y componer sus
obras son ilimitados, buena prueba de ello es la implicacién de estas tecnolo-
gias en los procedimientos pictéricos y en la estampacion.

En la obra que presento en este articulo el origen de los archivos digitales
es una mezcla entre el dibujo analégico y el digital. En un principio el dibu-
jo nace de la propia necesidad del cuadro o de su composicion, para en un
posterior procesado convertirlo en digital y asi poder imprimir tridimensio-
nalmente una formas que posteriormente se integraran en el conjunto, bus-
cando la armonia compositiva o reforzando la capacidad expresiva del mismo.

En las dos experiencias, tanto en la incorporacién 3D sobre soportes 2D
como en la estampacién de matrices impresas en 3D, el uso de la tinta pla-
na es dominante en el resultado. Es la estrategia discursiva elegida por sus
cualidades plésticas, ya que permite una sintesis formal. Lo tradicional de la
pintura y la estampacion junto con la evolucién de las técnicas que se presen-

tan serd el contexto del que presentaremos los resultados.

Incorporaciones 3D sobre soportes 2D

El proceso de una pintura no suele ser ni simple ni légico, pero si coheren-
te. De la misma manera que otros medios técnicos influyeron en la pintura,
en la actualidad estd ocurriendo lo mismo con las impresiones 3D.

La confluencia dentro del proceso creativo sobre soportes bidimensiona-
les de lo bidimensional analégico y digital junto con lo tridimensional digital
plantea una hibridacién de diferentes &mbitos técnicos que nos van a permi-
tir experimentar y crear, abriéndonos un sinfin de posibles que haran visible
aquello que de otra manera apareceria oculto.

Asi, el principal objetivo es adaptar al discurso pictérico los nuevos recur-
sos que aporta la impresién 3D, posibilitindonos la incorporaciéon de objetos
tridimensionales a la superficie del cuadro, ya sea en forma de relieves, tanto
en planos como en lineas. Asi como el juego cromatico que pudiera incor-

porar el uso de un color concreto del material usado en la impresion tridi-
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mensional. O también la posibilidad de modelar e imprimir la superficie o el

soporte del cuadro del que pueda partir nuestra pintura.

® Procesos

El proceso creativo en este caso emplea dos maneras diferentes de pro-
ducir imagenes, una manual o analégica y otra tecnolégica, las cuales convi-
ven en la superficie del cuadro sin llegar a romper su unidad compositiva y
cromdtica. Estas nuevas técnicas ajenas a la pintura nos estin permitiendo
encontrar soluciones que renuevan el lenguaje pictorico. Escogeremos los
elementos o partes de la imagen de las que nos interese resaltar su forma a
través del relieve o si la imagen no estd completada, disefiaremos las partes
en relieve que nuestra intuicién nos dicte, teniendo en cuenta lo que va
apuntando el cuadro.

Estos elementos deberin ser disefiados primeramente con un software de
disefio 3D° para poder obtener un archivo digital de formato stl” que conten-
ga toda la forma. En un siguiente paso chequearemos nuestro archivo digital
con un software® que nos compruebe el buen estado de toda la superficie
creada para asi no tener problemas a la hora de imprimir el mismo. Es decir,
que este software comprobard que todos los tridngulos de nuestra malla estén
completos y no falte ninguno, ya que si este es el caso a la hora de imprimirlo
la mdquina no reconocera la forma disefiada. Seguidamente usaremos otro
software’ que nos convertird nuestro archivo stl en c6digo g-code,' que serd
el formato que leerd nuestra impresora y que nos posibilitard imprimir tridi-
mensionalmente nuestra forma. Es como si este software dividiera nuestro
objeto en diferentes capas horizontales que la maquina leerd e imprimird una
a una hasta completar el total de la forma.

Si el color que aporta el material de impresion fuese un disonante cro-
matico podemos buscar la armonia o el contraste cambidndolo o pintindolo
hasta que las relaciones que se establezcan en la superficie del cuadro nos

parezcan adecuadas.

® Resultados

En la imagen que presentamos como resultado de la primera experien-
cia podemos ver que hay elementos en relieve incluidos sobre la superficie
del cuadro que han sido impresos tridimensionalmente con una impresora
BCN3DSigma en PLLA, sobre un fondo que ha sido impreso a partir de una
imagen digital.
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Fig.1 Incorporaciéon de impresiones 3D sobre
soporte 2D con impresién digital

Estampacion 2D e impresion 3D

En esta segunda experiencia utilizamos la impresién 3D para sustituir ma-
teriales como la madera por el PLLA" y procesos como la talla de planchas
de madera para impresion xilogrifica por planchas impresas mediante tec-
nologias 3D. El propio cambio de material puede aportar una diferencia en
cuanto a la calidad de la superficie y por tanto a la calidad de la tinta estam-
pada y el propio proceso de elaboracién de la plancha también implicard un
cambio en los resultados. El proceso de talla de las planchas de madera sera
sustituido por un proceso totalmente antagénico en cuanto que la impresién
3D es un proceso aditivo, y la talla extractivo, y asi serd que ambos presen-
tardn resultados diferentes. L.a propia huella que dejardn las superficies de
las distintas matrices durante el proceso de estampacion es un factor a tener
en cuenta, ya que en la dltima capa de la impresién 3D (denominada 70p), el
cabezal del extrusor por el que sale el material dibujard una trama definida,
de la cual quedari huella.

® Procesos

Las impresiones 3D con PLLA para construir matrices tipograficas estaria
clasificada dentro de las técnicas indirectas de grabado, ya que utilizamos
un proceso aditivo, capa a capa, en ¢l que nuestra mano no interviene en su
fabricacion.

[La imagen que pretendemos conseguir en el resultado final de la estam-
pacién serd el fruto de la impresion de las diversas matrices, una para cada

color, asi que tendremos que en un primer momento elaborar un archivo
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digital para cada una de ellas mediante un software de modelado 3D, como
es el Rhinoceros, ¢ imprimirlas mediante una impresora 3D BCN3DSIGMA
de tecnologia FFF para conseguir cada una de las planchas.

® Preparacion de las matrices

Una vez diseniadas las planchas con sus formas correspondientes y guarda-
das en formato stl, usaremos diferentes softwares open source’?, cada uno de
ellos con una funcién determinada .

Procederemos de la misma manera que en el anterior apartado para poder
imprimir los archivos digitales resultantes. Hechos los pasos anteriores ya
podemos calibrar nuestra impresora y configurar algunos sezzings, como por
ejemplo la densidad de las planchas a través del comando 7#fi//" para procu-
rarles mds resistencia a la hora de pasar por el térculo y también el acabado
superior a través del comando 7op™ para cuidar la calidad superficial de las

formas que después recibirin la tinta
de estampar.

En la siguiente figura podemos

observar la interfaz en la que obte-

SEERRENI O TR NS
R e -t

nemos nuestro archivo digital de
una de las matrices que vamos a usar
en la estampacion mediante el uso
de un software de disefio tridimen-
sional, en este caso hemos usado
Rhinoceros. Podemos observar las
tres vistas principales y en perspec-
uva (Fig. 2).

Para poder utilizar el archivo digi-
tal deberemos chequearlo, como ya
hemos comentado, con un software
apropiado a tal uso. En este caso
podemos ver la interfaz del progra-

ma Netfabb Studio trabajando en la
misma matriz (Fig. 3).

En esta cuarta figura podemos
observar el interfaz del software
CURABCN3D que nos va a conver-
tir nuestro archivo digital en c6digo

g-code, para poder imprimir. Fig. 4 Interfaz del software BON3DCURA
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Fig. 5 Matrices 1,2,3,4y 5 en PLA

Resultado
Estampacién de las cinco planchas de PLLA con cinco tintas sobre papel

Creysse en seco.
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Conclusiones

El resultado obtenido en los dos diferentes procedimientos se encuentra
entre dos ambitos que lo definen. Por un lado se encuentra el sentido de lo
dibujado con una visién anal6gica y por otro el resultado obtenido del uso
del dibujo digital. Asi también como por el sentido plano del soporte y el
concepto de relieve a través de las incorporaciones tridimensionales de los
elementos impresos.

De la primera experiencia podriamos concluir que el trabajo creativo
dentro de un contexto virtual nos va a permitir un tipo de especulacién sin
restricciones espaciales ni materiales. Y es mediante la impresién 3D que
recuperamos su fisicidad o ubicacion fisica dentro de la superficie del cuadro.
Es decir, que la realidad del cuadro (soporte) y la realidad virtual del mismo
(digitalizacién) se encuentran conectadas en espacio y tiempo en el resultado
final de esta relacién. El cuadro acaba siendo el resultado de la interaccién de
lo material (real) y lo inmaterial (virtual).

De la segunda experiencia podriamos concluir que la sustitucion de ma-
teriales en procesos de estampaciéon como es la madera por el PLLA, hace
que esta técnica adquiera una nueva dimensién. Se produce un cambio en la
manera de obtener la huella calcogrifica, es decir, pasamos de un proceso de
talla o extraccién de material a uno aditivo o superposicion de capas, que es
como trabajan las impresoras 3D, cambiamos el trazo analégico por el digital.
También conseguimos que este procedimiento calcogrifico se vuelva mas
sostenible y beneficioso para nuestro medio ambiente, ya que descartamos
el uso de la madera para cambiarlo por el uso de 4dcido polilactico, que es un
polimero biodegradable que proviene de recursos renovables.

Como conclusion final podriamos afirmar que las nuevas tecnologias mo-
difican los métodos tradicionales generando nuevas maneras de conocimien-
to, las cuales van a proporcionar nuevas funciones que cambian el concepto
de obra de arte.
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Notas

1 Algunos de los principales representantes de este movimiento artistico son Philip Taaffe,
Robert Rahway Zakanitch y Jesse LLambert.

2 El proyecto RepRap crea una maquina autorreplicable que puede ser usada para impresién
3D y que es capaz de fabricar objetos en tres dimensiones a base de un modelo hecho en orde-
nador.

3 Fused Filament Fabrication (Fabricacion por filamento fundido)

4 Gordillo emplea técnicas como el acrilico con base de impresién digital o la fotografia digital
impresa sobre papel RC con metacrilato de 5 mm y bastidor de aluminio.

5 Pégina web http://shanchope.info/
El software usado es el Rhinoceros.

Estereolitografia.

[o <IN BN

Este software es Netfabb Studio, el cual es gratuito (Open Source).
El software se llama CuraBcen3D, también Open Source.
10 Es el lenguaje de programacién usado en Control Numérico.

11 PLA (dcido polilactico) es un termopldstico que se extruye a partir del almidén de las plantas,
tales como remolacha, maiz, yuca, cafia de azicar, cereales o aztcar.

12 De uso y descarga gratuita.
13 Infill es el relleno o estructura interior.

14 7Top es la parte superior final de la impresién.
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