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RESUMEN

“Todos los adultos fueron al principio nifios (aunque pocos de ellos lo recuerdan)”
cita Antoine de Saint-Exupéry en El Principito. ¢ Cuando es el momento exacto
en el que un adulto pierde la creatividad? Cuando cogemos un lapiz y trazamos
una linea, sabemos la direccién y el motivo de esta, si el soporte sobre el que la
trazamos es el correcto y por qué hemos decidido coger dicho lapiz. Cuando un
nifio pinta la pared de su casa, ninguno de éstos motivos esta presente.

Este proyecto pretende indagar en el valor artistico que esconde un dibujo
infantil y laimportancia de la necesidad que tiene un nifio de plasmar de manera
inocente en un papel el complejo mundo que les rodea. Ademas, esto ira
acompafiado de una investigacion sobre la infancia en la generacidn de los 2000
y cémo la emergente revolucion tecnoldgica influyd en esta, ya que antes de
que eclipsara todas las demds formas de entretenimiento, hubo un momento
en el que tecnologia y humanidad convivieron en perfecto equilibrio.

PALABRAS CLAVE: Nostalgia, dibujo infantil, tecnologia, libro de artista, grafica,
cybercore.

ABSTRACT

“All adults were at first children (although few of them remember it)” quotes
Antoine de Saint-Exupéry in The Little Prince. When is the exact moment in
which an adult loses creativity? When we take a pencil and draw a line, we know
the direction and reason for it, if the support that we draw is correct one and
why we have decided to take said pencil. When a child paints the wall of his
house, none of these reasons are present.

This project aims to investigate the artistic value hidden in a child's drawing and
the importance of a child's need to innocently capture on paper the complex
world that surrounds them. Additionally, this will be accompanied by an
investigation into childhood in the 2000s generation and how the emerging
technological revolution influenced it, since before it eclipsed all other forms of
entertainment, there was a time when technology and humanity coexisted. in
perfect balance.

KEYWORDS: Nostalgia, child’s drawing, technology, artist’'s book, graphic,
cybercore.
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1.INTRODUCCION

“CONAMO” es un proyecto que consiste en crear una obra que recoja, a través
del collage de imagenes y elementos simbdlicos de toda una generacion, una
visién del pasado y de cdmo la tecnologia se fue adentrando progresivamente
en nuestra infancia.

Vivimos en un mundo de constante cambio, en el que los avances en cuanto a
tecnologia y sociedad son muchos y muy continuos, donde evolucionan de una
manera tan fugaz que en ocasiones parece que nos quedemos atras. Aun asi,
existe una necesidad independiente al tiempo que pase que es la que siente un
nifio por plasmar de diferentes maneras el mundo complejo que les rodea.

Este proyecto pretende profundizar en la infancia e importancia del dibujo
infantil y en cdmo la tecnologia pasa a ser parte de nuestra vida centrandonos
especialmente en la generacién de los 2000, ya que esta fue la que experimentd
la época dorada del crecimiento tecnolégico, en la que cada vez se iban
implementando nuevos dispositivos electronicos e iban incorporandose en
nuestra vida cotidiana. Lo que comenzd como las peliculas en VHS o “ver un
ratito de tele si te portas bien” se fue convirtiendo, poco a poco y a la vez de
manera frenética, en una parte fundamental del entretenimiento durante la
infancia y adolescencia de las siguientes generaciones.

Pero, écudles son las consecuencias de este cambio? écomo ha ido
evolucionando a través de los afos? Si bien conoceremos los beneficios de
crecer rodeados de aparatos electrénicos, también abordaremos la
problemdtica que supone el hecho de la “infancia digitalizada” que estamos
observando en las Ultimas generaciones, donde al nifio se le pone ante una
pantalla antes de aprender a escribir y poco a poco ésta va sustituyendo todo
tiempo de ocio que hemos conocido.

A pesar de esto, la obra no busca demonizar este cambio sino centrarse en el
momento preciso en el que tecnologia e infancia convivian en perfecta armonia,
cuando una pantalla no era sinébnimo de individualismo sino una oportunidad
mas de interaccidn social y un potenciador de la creatividad del nifio. Todo a
través de un libro de artista que abordara estos temas mediante un lenguaje
visual Unico, que con influencias de diferentes estéticas digitales como el
vaporwave o el frutiger aero, buscara transportar al espectador a esos recuerdos
y momentos de nuestra infancia que, de algin modo u otro, todos llevamos
dentro con cierta nostalgia.
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2.0OBIJETIVOS

2.1. Objetivos generales.

Utilizando las diferentes herramientas aprendidas en asignaturas relacionadas
con el disefio grafico/editorial, la edicion fotografica y el libro de artista, se
pretende crear una obra que recoja los conceptos anteriormente mencionados
creando una estética visual adecuada para ello.

2.2. Objetivos especificos.

- Investigacion.

Para profundizar en la teoria del proyecto, se procedera a hacer una busqueda
a través de libros, citas, peliculas, articulos y TedTalks que ahonden en la
importancia del dibujo infantil y la influencia que supuso la era digital en la
creatividad y desarrollo del nifio, las consecuencias y comparaciones a cémo
esta estd integrada en la infancia actual. Todo ello también respaldado por una
encuesta de opinién personal.

- Experimentacion.

Disfrutar del proceso de creacién permitiéndome experimentar durante el
proceso del collage de las péaginas y edicion de los elementos a colocar, creando
a partir de una idea general lo que me pide la estética y no de un boceto con
resultado y disposicidn concreto.

- Indagar en aspectos personales.

Realizar una busqueda en mis propios recuerdos y experiencias a la hora de
elaborar el guion visual basandome en mis propios cuadernos y dibujos y
recopilando objetos e informacidn con ayuda de mis padres para introducir un
pedazo de mi en la obra y sentir durante el proceso la nostalgia que quiero
transmitir de lo que ya creia olvidado.



CONAMO. Maria Coves Del Amo. 7

3. METODOLOGIA

Para llevar a cabo los objetivos anteriormente planteados, es necesario seguir
una metodologia o “método proyectual”. Tal y como dice Munari (1983, 18), “El
método proyectual consiste simplemente en una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden Iégico dictado por la experiencia. Su finalidad

”1

es la de conseguir un mdximo resultado con el minimo esfuerzo”.

El autor defiende que, tanto en el ambito artistico como en otros ambitos, es
necesario seguir un método antes de proyectar una idea. Es decir, que en base
a la propia experiencia del creador se tiene que trazar un plan de investigacion
(en cuanto a materiales, referentes, procedimiento...) antes de llevar a cabo la
idea para evitar futuros inconvenientes que puedan suponer una pérdida de
tiempo si no se planean con anterioridad.

En mi caso, el proyecto partia de la necesidad de reflejar la nostalgia de la
infancia. Antes de llevarlo a cabo, hice una investigacién sobre diferentes
proyectos y referentes que habian tratado un tema similar al que yo queria
abordar para visualizar los diferentes enfoques creativos que cada uno habia
aportado y las diferentes técnicas bajo las que habian desarrollado estos
proyectos.

A la hora de elaborar las diferentes ideas creativas que pasaban por mi mente,
pasando desde pinturas, composiciones, instalaciones y serigrafia, decidi
decantarme por la idea de crear un libro de artista, ya que este formato era el
gue mas se ajustaba a lo que queria transmitir tanto por la estructura narrativa
en forma de secuencia que me permitia contar una historia que el espectador
iba descubriendo a medida que pasaba las paginas como por la cantidad de obra
que queria hacer, la cual no se hubiese ajustado de manera eficiente al tiempo
del que disponia para realizar el proyecto si hubiese decidido utilizar otro
método.

Ademas, tras indagar en las diferentes maneras que tenian los artistas de tratar
la infancia y la nostalgia descubri que habia algo que faltaba en ellas que en
cambio si que veia en la mia: la incorporacion de la tecnologia. Por lo que decidi
enfocar el trabajo a la infancia de los afios 2000 y a cdmo vivié mi generacion la
creciente incorporacién de la era digital que ibamos experimentando como se
adentraba en nuestras vidas de manera sutil.

Antes de comenzar con el disefio de las péginas, decidi recopilar todo aquello
que me fuese util para comenzar, como: escaneado de dibujos, fotografias,
escritos, capturas de pantalla y demas elementos que pudiesen servir como

L Bruno Munari, 1983, ¢ Cdmo nacen los objetos? Publicado en Barcelona por la
Editorial Gustavo Gili (pag. 18-34).
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contenido. A la hora de abordar el proyecto, comencé a disefiar las paginas
(algunas por separado, otras en conjunto) de manera libre para probar
diferentes estilos y maneras de edicién fotografica. Una vez establecida la
estética visual que queria conseguir, realicé una serie de bocetos concretos en
cuanto a disefio de las paginas, disposicion y orden de estas para proceder a una
creacion ordenada y concretada de la obra, en la que alguna pagina o elemento
podia variar, pero donde la base del contenido ya era fija.

Al tratarse de una creacidn editorial, cabe mencionar la importancia a la hora de
decidir elementos como el tipo papel, el formato del libro, los colores a usar, la
eleccidn tipografica segun la tematica del libro, la encuadernacion y el caracter
visual de las fotografias o elementos que acompafian al texto (Munari, 1983,
34).

Una vez tenido todo esto en cuenta, se pudo llevar a imprimir y realizar la
encuadernacion con éxito. Acompafiando al libro de una caja de metacrilato
previamente cortaday grabada con cortadora laser en los talleres de la facultad.

4. MARCO TEORICO

4.1. Laimportancia del dibujo infantil.

Ya lo decia Picasso, “Me tomo cuatro afios aprender a pintar como Rafael, pero
me llevod toda una vida aprender a pintar como un nifio” pero, équé es lo que
nos resulta tan fascinante a los adultos de estos garabatos?, épor qué, aun
intentando imitarlos, no conseguimos transmitir lo mismo que cuando lo dibuja
un nifio? Para hablar de la importancia del dibujo infantil, me basaré
principalmente en una serie de conceptos expuestos por Jacqueline Goodnow
en El dibujo infantil, libro publicado por la Editorial Morata en 2001.

Goodnow es una psicéloga actualmente catedratica en la Escuela de Ciencias de
la Conducta en Sydney cuya investigacion se centra en el desarrollo cognitivo, la
cultura y el pensamiento humano.

En este libro se estudia el comportamiento diario del nifio enfocando el punto
de atencién en los dibujos que comienzan a garabatear desde pequefios y como
estos van evolucionando a medida que avanza el tiempo, convirtiéndose cada
vez en trazos mas complejos conforme el nifio va adquiriendo habilidades
cognitivas.?

2 Las habilidades cognitivas son entendidas como operaciones y procedimientos que
puede usar el estudiante para adquirir, retener y recuperar diferentes tipos de
conocimientos y ejecucioén. (Rigney, 1978:165).
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Fig.1. Dibujo familia.

Fig.2. Dibujo interpretacién familia.
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Goodnow (2001, 12) defiende el dibujo infantil como “forma de expresién en un
mundo complejo, como ejemplo de comunicacién, como indices del tipo de
sociedad en la que vivimos, como recuerdos de inocencia e inspiracidon, como
signos de desarrollo intelectual”.

Cuando un nifio comienza a expresarse mediante lapiz y papel, en la mayoria de
los casos intentara reflejar elementos que conoce y forman parte de su vida
cotidiana como pueden ser la familia, una casa, el sol o un arbol. Esto es un
reflejo de como el infante va organizando un esquema en su cabeza del mundo
y realidad que le rodea.

Por otra parte, Mateo (2013, 17) afirma que “por medio de los dibujos el nifio
logra expresar su estado psicoldgico y bienestar emocional, es ademds un medio
de socializacion con los demds (...) A través del dibujo de los nifios, los mismos
pueden decir lo que sienten, ya que éste les permite hacer relacion entre su
mundo interno y su mundo exterior” que es algo que también defiende Cambier
(1992, 11) cuando expresa el dibujo como “un simbolo de comunicacion entre el
mundo interior y el mundo exterior. Un lenguaje (...) que en ocasiones su
significacion escapa tanto al dibujante como al espectador”.

Estas ideas defienden que el dibujo, ademas de representar el entorno y la
realidad del nifio, sirve también como método de expresidon de sus propios
pensamientos e interpretaciones sobre como se percibe el mundo. Esta idea se
desarrolld durante la década de 1930, cuando se establecid una diferencia entre
dibujar lo que se ve y lo que se conoce, es decir, entre un dibujo que representa
“lo que hay” y otro que representa “lo que deberia haber ahi”. En el segundo el
nifio no solo plasma la realidad sino que la interpreta, afiadiendo al dibujo su
opinién personal (que se puede ver condicionada por elementos como su estado
emocional, entre otros).

Para poner ejemplos de ambos casos, me gustaria presentar mis propios
dibujos; ambos presentan el mismo concepto: mi familia, pero la manera en la
que estd representada es diferente.

En el primer dibujo (Fig.1.) se observa como se plasma de manera realista a ésta,
tanto por los miembros que se presentan como sus proporciones en relacién a
las proporciones reales, la ropa que llevan y la organizacion del espacio en
cuanto a la “linea base”.

“En los adultos, la horizontal es la tipica base o “suelo”. Los nifios, sin embargo,
no siempre observan este marco de referencia. Unos dibujarén a todos los
miembros de una familia de pie sobre una base comun, pero otros los situardn
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Fig.3. Etapas del dibujo infantil.
Elaboracién propia.

Fig.4. Ejemplo de realismo
frustrado.
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de modo que, a nuestros ojos, los dejarian flotando en el aire (Fig.2.) ” Goodnow
(2001, 17).

Como podemos apreciar en la segunda imagen (Fig.2.), no existe una linea base
concreta sobre la que se apoyan las personas, sino que estan sostenidas en el
aire. Esto se debe al cardcter imaginativo de este segundo dibujo, donde
también se presentan los mismos miembros de la familia pero se afiaden
variaciones en éstos como alas, coronas o flores.

Al mismo tiempo, no se respetan las proporciones de la misma manera que en
el anterior dibujo, ademas de que se le aflade un quinto miembro que parece
ser un angel, que se debe a una creencia inculcada por mi abuela y la religién de
que “hay un angel que nos protege y nos acompana”. Lo que nos deja claro que,
a diferencia del primero que se ajusta a “lo que es”, en éste dibujo se plasma “lo
que creemos que es” basado en nuestra propia experiencia y creencias.

Una vez tenido en cuenta el significado e importancia que tiene el dibujo infantil,
cabe mencionar las fases de este segun los estudios de Luquet (1913) (Fig.3.)
que menciona Antonio Almagro.?

- Garabateo. Es la etapa en la que se asientan las bases motoras, donde
se reproducen trazos que reflejan el movimiento de la mano. Durante
esta etapa se asientan los primeros conceptos del dibujo como pintar
dentro del lienzo, explorar diferentes materiales y pasar de las manos al
lapiz.

- Realismo fortuito. Conforme va evolucionando la etapa del garabateo,
el nifno puede interpretar en las formas que ha creado objetos y figuras.
Se trata de generar similitudes entre el garabato aleatorio y la realidad
sin haberlo planificado.

- Realismo frustrado. Aqui el nifio ya sabe lo que pretende dibujar, en los
trazos se puede ver una interpretacidon clara de lo que pretende
representar, aunque se trate de figuras desproporcionadas que carecen
de atencion al detalle y aparecen flotando en el aire. (Fig.4.)

- Realismo intelectual. En esta etapa no se dibuja lo que se ve sino lo que
se sabe de manera sintetizada. Es muy comun que en estos dibujos
aparezcan los personajes alineados en la base del papel o se dibujen los
rayos del sol, los pies en horizontal o las raices de las plantas.

3 Almagro Garcia,A. Evolucidn del dibujo infantil segun diversos autores, publicado por
la Universidad de Cadiz, 2007 (Tema 4, Pag 2).
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- Realismo visual. En esta etapa ya se comienza a dibujar de manera mas
realista, atendiendo al modelo y la perspectiva.

Tal y como hemos visto, el dibujo infantil es mas que un trazado de garabatos
encima de un soporte, es una expresion del mundo que les rodea gracias al cual
quedan plasmadas todas estas fases en las que el nifio va interpretando de
diferentes maneras la realidad en la que vive a medida que va creciendo.

Como dice la UNESCO (1979) “las artes constituyen un factor educativo
indispensable para el desarrollo completo de la personalidad y un medio
poderoso para el conocimiento mds profundo de la realidad”. Y es que, la
creatividad que la expresidn plastica conlleva supone un pilar fundamental en
diferentes tipos del desarrollo del infante:

- Enel desarrollo emocional ya que los dibujos surgen de la necesidad de
expresion del nifo, que muchas veces aprende a manifestar sus
emociones de esta manera antes que incluso escribir o hablar.

- En el desarrollo intelectual al considerarse la expresién plastica como
un juego de simbolizacion, que supone un proceso fundamental para
impulsar el avance intelectual del nifio (Piaget?, 1946). Ademas de que
se aprende a aplicar conceptos como perspectiva, especio vy
proporciones.

- Eneldesarrollo creativo, al considerarse el dibujo (ademas de como una
representacion de la realidad) como una manera de expresidn propia en
la que el nifio interpreta esta realidad como quiere, creando e
imaginando escenarios en su mente que luego plasma en el papel.

Volviendo a la pregunta de la que parte toda esta reflexidn, un dibujo infantil
resulta tan interesante porque es dificil de imitar, y es dificil de imitar porque,
independientemente de la practica y experiencia que tengamos, nunca
volveremos a poder interpretar la realidad con la inocencia con la que lo hace
un nifo.

4 Jean William Fritz Piaget (1896-1980) fue un psicélogo, epistemdlogo y bidlogo suizo,
reconocido por sus aportes al estudio de la infancia y por su teoria cognitiva
constructivista del desarrollo de la inteligencia.
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4.2. Tecnologia e infancia en los 2000.
Vivimos en la era digital. Durante los ultimos 20 afios nos hemos visto expuestos
a un crecimiento exponencial de las nuevas tecnologias. Tal y como podemos
ver en la grafica (Fig.6.), el porcentaje de hogares con conexién a internet ha
aumentado de manera considerable, pasando de un 28,5% en 2005 a un 69,5%
en 2015, que aun fue aumentando conforme avanzaron los afios.

El auge de la tecnologia durante esta época nos fue acostumbrando a convivir
con ella y que esta fuese adoptando cada vez un papel mds importante en
nuestros medios de entretenimiento. Es asi como en 2014, alrededor de
2.500.000 nifios entre 10 y 15 afios ya éramos usuarios de internet vy
disponiamos de, al menos, un ordenador (Fig.5.).

Y asi ha sido desde entonces, lo que comenzé siendo como televisidn, cintas
VHS, DVD’s, musica en mp3 y consolas pasd a compactarse todo en un mismo
aparato que te permitia disponer de todas aquellas cosas a la vez: el teléfono
movil, un dispositivo que se fue popularizando entre la poblaciéon y que cada vez
nifios mas pequenos iban adquiriendo.

Pero, équé papel tuvo la tecnologia en nuestra infancia?, écomo ha ido
evolucionando con el tiempo?, icudles son los beneficios y problemas que
supuso este cambio?

Si bien es cierto que es facil echarnos las manos a la cabeza cuando oimos cémo
estas cifras se disparan frenéticamente con el paso del tiempo, la tecnologia trae
consigo grandes beneficios.

- El beneficio principal del uso de internet es que supone un acceso facil
y sencillo a cualquier rama de conocimiento que se quiera obtener.
Aunque esto en ocasiones suponga un arma de doble filo debido a Ia
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desinformacién que hay, es cierto que nunca hemos tenido una facilidad
tan grande al conocimiento como lo tenemos hoy en dia, lo cual nos
resulta de gran utilidad siempre y cuando se tenga sentido critico y se
consulten fuentes fiables.

- Otro de los grandes beneficios de internet es que este es un canal de
comunicacion con cualquier parte del mundo. Gracias a herramientas
como videollamadas o mensajes instantaneos, podemos comunicarnos
con facilidad con aquellas personas que se encuentran lejos, lo que
supondria una dificultad y un gran gasto de tiempo como de dinero si
este no existiera.

- Se ha convertido en una herramienta de apoyo educativo. Al introducir
tabletas, ordenadores o pizarras electrénicas se consigue un
aprendizaje mas interactivo, divertido y dinamico que logra llamar la
atencién del alumno. Ademds, existen aplicaciones que sirven para
realizar ejercicios de apoyo del contenido que se imparte en las clases,
mediante las cuales se puede adaptar la dificultad de los ejercicios al
nivel de cada alumno.

El problema principal es que en la mayoria de casos no se hace un uso adecuado
y responsable de estas, y se puede observar como van sustituyendo cualquier
otro método de entretenimiento. Debido a esto, se ha demostrado que existen
otras muchas consecuencias negativas de la tecnologia (especialmente de
internet) que también debemos tener en cuenta.

- El principal problema y mds comun es la adiccidn, al incrementar el
numero de aparatos electrénicos y al ser un generador de serotonina y
dopamina instantdneo, muchos padres que carecen de tiempo para
aplicar una atencidn adecuada a sus hijos deciden darles una pantalla
desde bien pequefios para que asi se entretengan facilmente.

Un estudio demuestra que “Los nifios en edad primaria consumen un
promedio de 7,5 horas diarias de tecnologias del entretenimiento y el
75% de ellos tienen television en su cuarto. Ya no hay conversacion
entorno a la cena, sustituida por la gran pantalla.” (Fundation, 2010,
45).

Ademas, cabe mencionar el término de Atencién Parcial Continua, que
se denomina como “un permanente estado de atencion que persigue
una vigilancia constante, motivado por no perder nada de informacion”
(Stone, 1998) o lo que hoy en dia conocemos como FOMO (Fear Of
Missing Out).



My dopamine receptors when I'm
trying to watch the birth of my son
but there's no subway surfers
gameplay in the background

gen z driving to school every morning:

Fig.7. Captura de pantalla “Memes”

sobre el Déficit de Atencién de la
Generacion Z.
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Este miedo a estar perdiéndote algo cuando apagas el teléfono es el
culpable de que se pase tanto tiempo en él y una de las principales
causas de adiccidén a la tecnologia.

El abuso de dispositivos electrénicos puede incluso suponer un retraso
en el desarrollo motriz del menor. Al contrario que otros juegos, los
aparatos digitales solo requieren uno o dos dedos para desplazarse
sobre la pantalla lo que implica que los nifios no construyen musculos
necesarios en manos y dedos impidiendo asi desarrollar de manera
adecuada diferentes conexiones neuronales.

Tal y como dice el dltimo informe de Spitzer (2013):

Uno de cada tres nifios ya utiliza dispositivos moviles antes de aprender
a hablar, estudios han descrito una serie de perjuicios de esta aficion,
gue van desde problemas de postura, hasta retraso en el desarrollo del
lenguaje o la escritura.

Otra de las consecuencias mas notorias que hemos podido observar en
los dltimos afios es su relacidon con el crecimiento exponencial del
Déficit de Atencion (TDAH), que es uno de los trastornos psicolégicos
mas frecuentes en la edad infantil.

Existe un paralelismo claro entre este crecimiento y la transformacién
hacia un mundo online. Como hemos comentado antes, la adiccion a la
dopamina que generan los dispositivos electrénicos hace que nos
acostumbremos a recibir estos estimulos de manera rdpida y
automatica, extrapolando esta necesidad al resto de ambitos de nuestra
vida y generando desinterés y falta de atencién por aquello que no nos
genera la satisfaccidn a la que estamos acostumbrados.

Este fendmeno afecta a tanta gente que hay miles de imagenes
humoristicas al respecto que hablan de la necesidad que siente la
generacion que ha crecido con tecnologia por consumir diferentes tipos
de contenido a la vez para concentrarse. (Fig.7.)
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Fig.8. Resultados encuesta sobre

Infancia y tecnologia en los 2000.

Elaboracion propia.
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Para ahondar en como mi generacion experimentd la introduccion de la
tecnologia en su infancia, decidi realizar una encuesta en Google Forms que se
centrase en preguntas sobre como esta estaba integrada en sus vidas y de qué
manera, cudles eran sus principales medios de entretenimiento y su opinion
personal sobre cdmo lo digital afecté a nuestra generaciéon en comparacioén a las
generaciones actuales; realizando asi un pequefio estudio que aborda de
manera mas especifica el tema a tratar. (Fig.8.)

Las conclusiones a las que se han llegado en base a los resultados son las
siguientes:

- La tecnologia comenzaba a formar parte de nuestras vidas, pero no
suponia el entretenimiento principal ni mucho menos. Los encuestados
resaltan juegos como los cromos, los tazos, las peonzas, el pilla pilla o el
escondite como su principal tiempo de ocio, que iba compaginado de
ratos de televisidn en casa, peliculas o consolas de manera ocasional.

- Se considera que la tecnologia influia de media un 7/10. Aunque esta
estaba presente, era de manera superficial al disponer de un tiempo
limitado de ésta.

- Se utilizaba la tecnologia de una manera mas interactiva que ahora. Por
ejemplo, habia una serie de juegos populares en el momento para los
gue necesitabas estar junto a la otra persona si querias ejercer el modo
multijugador como Mario Kart, Mario Bros, Just Dance, Wii Sports o
Pictochat (una herramienta de la Nintendo DS mediante la que solo
podias chatear si te encontrabas a un rango de cinco metros de la otra
persona).

- La mayoria considera que la tecnologia tuvo un impacto
mayoritariamente positivo en sus vidas, ayudandoles a fomentar su
creatividad e interés por el mundo o sirviendo como un medio mas para
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interactuar con sus amigos, pero todos coinciden que esto es debido a
que el uso era limitado. Ahora en cambio, al haber aumentado el tiempo
de uso y suponiendo este su ocio principal, si que se han visto afectados
por problemas de atencién, insomnio, dificultades sociales o ansiedad.

- El 100% ve un cambio en cuanto a como influye la tecnologia en la
infancia actual; cada vez el tiempo de exposicion en pantalla es mas
largo y desde una edad mas temprana, y los nifios adoptan estas
diferentes pantallas como su juego principal. El 80% lo considera un
cambio negativo.

- EI 87,5% coincide en que la tecnologia ha empeorado la manera en la
que los nifios se relacionan entre si. Suponiendo una pérdida de tiempo
al aire libre para el 91,1%, una dificultad en la interaccidn social para el
78,8% y considerandose que ahora mismo la tecnologia supone una
desventaja en la creatividad de los nifios para un 64,3%.

Tal y como hemos visto, la tecnologia no es algo positivo o negativo en si misma,
sino que depende de su correcto uso que esta nos de mas beneficios que
inconvenientes. Lo que si ha quedado claro es que la larga exposicidn que existe
actualmente a las pantallas conlleva un peligro hacia la integridad de la infancia.
Como hemos podido comprobar, cuando su uso era moderado, de caracter
social y se compaginaba con otras actividades Iudicas, esta no era mas que un
impulsor de la creatividad del nifio. Tecnologia e infancia si son compatibles.

4.3. Referentes.

4.3.1. Referentes conceptuales.
Dentro de esta clasificacion se incluyen algunos referentes de gran importancia
que han investigado y tratado el tema de la infancia y la tecnologia.

43.1.1. Paul Klee.

Paul Klee (1879-1940) fue un artista suizo aleman cuyo estilo, aunque dificil
de clasificar, se aproxima a vanguardias como el expresionismo o la
abstraccion y se caracteriza por el uso de colores vivos y formas libres.

En 2008 se realizé una exposicion en el Centro Atlantico de Arte Moderno
titulada La infancia en la edad adulta (Fig.9.). En ella se recogen una

esquiadores, Paul Klee (1924). Obra de
la exposicién La infancia en la edad coleccion de dibujos, acuarelas, éleos y marionetas que pretende evocar lo

adulta en el CAAM. gue pervive de un nifio en la edad adulta.
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Klee pretende acercarnos a la nifiez de una manera sutil, entendiendo la
importancia de la etapa infantil y los vestigios que quedan de ella en su obra.
Nos ensefia esto a través de los medios graficos que utiliza en su obra como
el mundo en pequefia escala, la linea como simbolo o la relacién con la
musica, el teatro y la naturaleza.

Esta es la magia que consigue su obra; transportarnos su propia infancia
interpretada a través de la forma, el trazo y el color, sin necesidad de hacerlo
de manera literal.

Fig.10. Insula Dulcamara, Paul Klee (1938). 46,5 x 61,5cm.

4.3.1.2. Joan Miré.

Joan Miré (1893-1983) fue un pintor, escultor, grabador y ceramista
barcelonés catalogado entre las ramas del surrealismo y la abstraccion,
aunque también mostrdé influencias del fauvismo, el cubismo y el art naif.®

El interés principal de su obra se centra en explorar el subconsciente de “lo

I”

infantil”, ya que él asemejaba el subconsciente y lo automatico a un campo

de juegos propio de su infancia.

Es en Paris cuando queda fascinado por el poder de lo onirico, y decide
“asesinar” con los métodos tradicionales de la pintura que antes conocia.
Asi. En 1924 firma el Manifiesto Surrealista e incorpora a su obra (que cada
vez va volviéndose mas abstracta, simple e infantil) elementos como formas
automaticas infantiles, signos caligraficos y colores y formas primarias.

Mird explora la infancia acercandose a la libertad de formas, colores y
automatismo de trazos que tiene un nifio a la hora de dibujar. Viendo este
proceso mas como un juego que como un trabajo.

Fig. 10. Constelaciones en el amor de
una mujer, Joan Mir6 (1940). 43 x 38
cm.

5> La denominacién art naif nace del francés naif (“ingenuo”) y se trata de una corriente
artistica caracterizada por la ingenuidad, espontaneidad, colores brillantes, carencia de
perspectiva y autodidactismo de los creadores.
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4.3.1.3. Joan Fontcuberta.

Joan (1955) es un artista contemporaneo cataldn de proyeccion
internacional. Se dedica investigar, tanto de manera tedrica como a través
de la fotografia, la imagen y su capacidad de representar y suplantar el
mundo real.

Su produccidn artistica se caracteriza por el uso de herramientas
informaticas en el tratamiento de sus imdgenes, creando una narrativa
conceptual en la que juega con la realidad del espectador, creando una
verosimilitud entre la tecnologia y el arte que conocemos.

Gracias a la asignatura de Libro de Artista, tuve la oportunidad de asistir a
una conferencia de Fontcuberta en el auditorio de la UPV, donde me resulté
impactante y novedosa la manera que tiene el artista de darle una vuelta a
lo que conocemos como fotografia y utilizar la Inteligencia Artificial a su
favor.

En esta conferencia mostrd sus “Frenografias” (Fig.11.), una obra que parte
de retratos de enfermos mentales realizados por el doctor Joan Obiols,
posteriormente digitalizados en un ordenador que combind aleatoriamente
los pixeles de estos retratos para crear nuevos rostros imaginarios o
“nemotipos”®. Las imagenes monstruosas de rostros desfigurados que el
ordenador generaba en el proceso es lo que cautivd a Fontcuberta al ver
una similitud con los rostros de Picasso o Francis Bacon.

“De fotos enfermas a fotos fantasmales”, dice el artista.

Fig. 11y 12. Fragmentos de la serie
“Frenografias” de Joan Fontcuberta en 4.3.2. Referentes visuales. Web 2.0.

coautoria de Pilar Rosado (2021). Cuando hablamos de Web 2.0 o Arte 2.0, utilizamos este término para

englobar las diferentes estéticas que parten del net-art, un arte que se

apoya en las posibilidades tecnoldgicas que ofrece lo digital e Internet
normalmente con una visién nostalgica.

Este tipo de estética se caracteriza por su fugacidad e inmediatez, ya que se
suele tratar de imagenes digitales que se comparten por medio de blogs o
redes de manera efimera.

Al tratarse de Internet, todo va mucho mas rapido que en la vida real, por lo
que existen miles de categorias, subcategorias y estilos que entran dentro
de esta estética, que resumiremos sintetizando en los siguientes grupos:

6 Este neologismo, “nemotipos”, es un término acufiado por su comisario que se aplica
para nombrar a cualquiera de sus series anteriores donde se generaba una imagen por
algoritmos o softwares especificos.
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4.3.2.1. Cybercore.
También llamado como Y2K Futurism, el Cybercore es una estética
nacida en el afio 2000 que se centra en el uso de la tecnologia desde un
punto de vista futurista, indicando un brillante optimismo hacia la nueva
era que supuso el cambio al siglo XXI.

Fue una estética que abarcé desde disefio hasta musica, moda vy
mobiliario. La caracterizan los elementos de ciencia-ficcion, el VHS, las
composiciones estridentes y los colores azulados, violetas y plateados.

Esta estética cibernética tiene similitudes con el retrofuturismo y el
vaporwave, como la afioranza al pasado y las representaciones de un
futuro que nunca llego.

4.3.2.2. Frutiger aero.
Cuando aparecié Windows Vista (2007) esta fue acompafada de
Windows Aero, su interfaz grafica. La estética “aero” se caracterizé por

una experiencia visual de ventanas translucidas, colores vivos y efectos
graficos de multiples funcionalidades. El nombre “Frutiger Aero” es
acufiado por Sofi Lee en 2017 como combinacidn entre la estética aero
y la tipografia Frutiger (que era muy popular en esa época).

Fig.13. Cybercore, autor
desconocido.

Fig. 14. Frutiger Aero, autor
desconocido.

El Frutiger Aero nacié durante la década de los 2000 bajo la necesidad
de las empresas de introducir una imagen novedosa, atractiva y
accesible de la tecnologia, utilizando disefios modernos y organicos
asociados con elementos humanistas como la naturaleza, el vidrio, el
aguay el aire.

Asi, el estilo se caracteriza por las texturas brillantes, colores como
blanco azul y verde, transparencias, peces y burbujas; generando unas
escenas que combinaban naturaleza y tecnologia.

El Frutiger Aero tiene diferentes vertientes estéticas como Frutiger
Metro, Technozen, Web 2.0 Gloss, Helvetica Aqua Aero y Frutiger Eco.
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4.3.2.3. Vaporwave.
La estética Vaporwave nace a principios de 2010 como un género
musical de atmdsfera nostélgica y surrealista, compuesto por musica
electdnica y samples manipulados.

Este género y estilo visual que le acompafiaba se popularizé de manera
masiva en la cultura de Internet, pasando de ser una experiencia musical
a un movimiento estético al completo, abarcando todo un mundo
audiovisual.

Resulta complicado establecer una definicidn concreta del Vaporwave,
ya que resultan escasos los estudios e investigaciones académicas sobre
las corrientes artisticas en la era digital al ser estas mayoritariamente
producidas en masa por creadores andnimos.

Adam Harper describe el Vaporwave como “Una importante dimension
estética en su arte visual y en los textos que lo acompafian (escritos
completamente en mayusculas), que da vida a sus contextos imaginarios
a través de referencias a los mundos del shopping, los negocios y la
tecnologia digital de fin del siglo XX, que recuerdan a los primeros dias
de computadora personal y la conectividad a Internet” (2017: 18).

Fig.15. Portada del dlbum Floral En 2011, Macintosh Plus alias “Vektroid” publica su dlbum Floral Shoppe
Shoppe de Macintosh Plus (2011). (Fig.15.) de manera gratuita y ocultando su identidad. Esta publicacidn
Fig.16. Portada de dlbum Neo Miami redne tanto mu'5|cal com.o V|sualment.e todas las caracterls‘tlcas del
de Macintosh Plus (2011). Vaporwave, pudiendo decir que es la artista de mayor relevancia dentro

de este género.

Bebiendo del CityPop Japonés, el Glitch Art y la estética de los 80 e
Internet, el Vaporwave se caracteriza como un collage con base de luces
y colores nedn, pasteles o iridiscentes donde se mezclan elementos de
arte clasico con disefio grafico digital, ventanas emergentes, palmeras,
coches deportivos y paisajes nocturnos que carecen de presencia
humana.

Esta amalgama de elementos pretende recoger la artificialidad de
Internet, la nostalgia por lo pasado y la afioranza del futuro que lo digital
nos prometié y quedd en el camino; una sensibilidad por la nada, por lo
obsoleto y la adaptacion a esa carencia junto a la glorificacién de lo
fracasado y olvidado. (Mértola, 2018: 38).

Este fracaso tecnoldgico también queda reflejado en su similitud con
“Vaporware”, término que se utiliza para identificar productos que
estaban en desarrollo pero nunca llegaron al mercado o quedaron
obsoletos (Blanquez, 2018).
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Un gran ejemplo de artista contemporaneo actual que abarca toda esta
narrativa de Web 2.0 es Cory Arcangel. Con su obra, el artista explora la relacidn
entre tecnologia y cultura pop normalmente apropiandose de elementos
digitales y modificandolos para transmitir un mensaje, como podemos ver en la
Figura 18.

Por otro lado tenemos a Vivmoe, una artista independiente y autodidacta actual
gue mediante su obra (Fig. 17.) expresa la distorsién de la realidad debida a la
carga sensorial provocada por la cultura digital, e invita al espectador a
reflexionar cdmo la absorciéon en linea influye en la comprensién del mundo que
le rodea.

Fig.18. Mig 29 Soviet Fighter Plane, Clouds and OSX, Cory Arcangel, London Lisson Gallery,
instalacion de dimensiones variables (2005).

5.DESARROLLO DEL PROYECTO

5.1. Ideacion.
Durante esta primera fase se establecera la idea o tema principal del que parte
el proyecto junto a los diferentes medios que se valorara usar. Mediante una
serie de bocetos, descartes, prueba y error, se llegara al concepto final para
posteriormente desarrollar.

5.1.1. Bocetos y lluvia de ideas.
El proyecto comenzd en noviembre de 2023 a partir de la idea de plasmar de
alguna manera el recuerdo y cémo este transforma la percepcion de la realidad,
enfocado a la melancolia de la pérdida de momentos que ya no volveran o que
ya no podran acontecer. Para ello, realicé una serie de bocetos de las técnicas
gue queria usar, que iban desde pintura hasta cianotipia o fotografia.
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Paralelamente a esto fui desarrollando el proyecto final para Pintura y
Fotografia, que casualmente también tenia que ser sobre el recuerdo, y este lo
enfoqué en la pérdida de lo que una vez fue la infancia.

Fig.21. Trabajo sobre la infancia y el recuerdo realizado para la asignatura de Pintura 'y
Fig.19 y 20. Primeros bocetos Fotografia.
durante el proceso de ideacién

Al disfrutar tanto el proceso de explorar mi propia infancia decidi darle un giro
al proyecto y enfocarlo al recuerdo de esta junto a su relacién con la emergente
tecnologia y la nostalgia por los afios 2000.

Segui dandole vueltas a las técnicas que utilizaria, al nimero de obras y su
disposicion. Pasando por la pintura, las transferencias, la serigrafia, la
instalacidn, la fotografia y el collage, finalmente decidi decantarme por el libro
de artista, siendo el medio perfecto para cohesionar de una manera narrativa
todas las ideas que pasaban por mi cabeza.
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Fig.22 y 23. Conceptualizacidn y bocetos de la idea final.
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Una vez establecido el tema a tratar: un libro de artista sobre la infancia de los
2000 vy su relacién con la tecnologia, faltaba disponer de los materiales con los
que se iba a tratar a la hora de hacer el disefio.

Aprovechando un viaje a mi ciudad natal, recurri al archivo familiar buscando
entre las fotos, dibujos, juguetes, agendas y cuadernos. Y en base a la idea que
tenia, fui haciendo una seleccion de posibles elementos que me servirian para
trabajar mas tarde, guardandolos en cajas y fundas de plastico para que no se
danasen al transportarlos de vuelta a Valencia.

Una vez escogidos los documentos graficos, se marcaron las paginas precisas y
se escanearon dibujos, libretas, fotografias y demas elementos utiles para hacer
collage.

Para los elementos digitales que se querian incorporar a la hora de editar las
imagenes se utilizaron capturas de pantalla y fotografias de bancos de imagenes
gratuitos de internet.

ML LN L D))

Fig.24, 25 y 26. Escaneados de papeles, CDs y cuadernos.

5.2. Elaboracion.
En este proceso es donde se lleva a cabo el desarrollo principal del proyecto: se
escaneanea y descarta material, se editan las imagenes y se compone disefia y
magqueta el libro siguiendo la estética visual apoyada en un moodboard.

5.2.1. Edicién de imdgenes.
Comenzando con la edicién de fotografias, utilicé principalmente Ilas
herramientas de Procreate y Photoshop. El proceso fue el mismo en todas,
primero fui seleccionando las zonas que queria recortar, coloqué un fondo de
grid tras la imagen vy ajusté las curvas y el equilibrio de color para lograr el
resultado deseado. Posteriormente, afiadi un efecto de rotura y diferentes PNG
creados por mi. (Fig. 27, 28 y 29).
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Fig.29. Comparacion imagenes antes y después de ser editadas. Tamafio AS.

Para complementar la parte de fotografia quise elaborar paginas en las que
tuviese mas protagonismo el dibujo infantil, de manera que comencé
superponiendo las imagenes que habia escaneado de mis dibujos y
cuadernos, recortando los fragmentos que me interesaban y jugando con el
modo de las capas y las curvas para cambiar el color. (Fig. 30, 31y 32).

Fig.30, 31 y 32. Paginas compuestas principalmente por dibujo infantil. Tamafio A4.

Seguido de esto y para darle relevancia a lo tecnoldgico, utilicé capturas de
pantalla de ventanas de ordenador, galeria y notas de IPhone como base de
la imagen. Posteriormente las intervine con dibujos, PNGs creados en
Procreate, texturas, imagenes escaneadas o notas de cuadernos con el
mismo procedimiento de edicidn y recorte de las demas paginas. (Fig.33.)

Aqui, los dibujos y elementos generados a mano pasan cada vez mas a un
segundo plano como metafora de que, conforme el nifio va creciendo, la
tecnologia va tomando mas relevancia en su vida dejando atrds todas las
demas cosas.
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5.2.2. Diseno y justificacion de las pdginas.

Se utiliza un lenguaje visual propio de la estética Web 2.0 que vimos
anteriormente tanto en los colores azules y grisdceos como en el uso de
ventanas emergentes, advertencias, elementos solapados y transparencia
de los papeles.

A nivel simbodlico, se va intercalando el castellano con el inglés en los textos
que aparecen como reflejo del mundo globalizado anglosajén que hay
dentro de Internet. Ademas, se van intercalando texturas VHS y de efecto
moire en las pantallas con texturas de cristales rotos para reflejar el
deterioro del tiempo.

Una vez editadas las imdgenes finales llegd la hora de disefiar su
distribucidn. El orden de los pliegos no es al azar, ya que mediante la
secuencia del libro se pretende contar una narrativa en la que, conforme
vamos pasando las paginas, el dibujo infantil va perdiendo protagonismo y
pasando a un segundo plano opacado por lo digital.

WELCOME

We missed woul
Where have You been?

Fig.35. Boceto en digital para previsualizar el disefio del libro.
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La portada del libro nos recibe con la pantalla de bienvenida de un
ordenador antiguo que nos pregunta donde hemos estado todo este
tiempo.

En el primer pliego aparece un texto escrito a modo de Data Base con la letra
de Time de Pink Floyd, una canciéon que refleja el paso inevitable del tiempo.
Junto a esto, una pagina de bienvenida cargada de elementos que nos
evocan a un tiempo atrds solapada por un papel vegetal que nos avisa de
que el mundo que conociamos ya no existe.

Seguimos la narrativa con el siguiente pliego, una amalgama de dibujos y
libretas solapadas con algln que otro elemento que nos evoca a lo digital,
junto a un pliego escrito por un nifio que nos manda un beso.

A continuacion, vemos dos imagenes que reflejan una comparacién entre lo
analdgico vy lo digital, con un carrete de cdmara en la galeria del mdvil y una
lista de la compra escrita sobre la aplicacion de notas como metdafora de las
pequenas cosas que van desapareciendo con el tiempo eclipsadas por la
tecnologia.

En el siguiente pliego, comenzamos a ver cémo cada vez los elementos
hechos a mano tienen menos relevancia o casi imperceptible. Aparece una
pantalla de ordenador con ventanas abiertas que nos ensefian cdmo el
almacenaje es distinto; los dlbumes de fotos, cintas VHS y discos de musica
pasan a ser archivos JPG, MOV y mP3 almacenados en una misma pantalla.

Siguiendo esta rama argumentativa, se refleja cdmo el avance tecnoldgico
fue tan rapido que incluso los CD’s que comprimian estas fotos comenzaron
a quedar obsoletos debido a que se incorporaron camaras en los teléfonos.

En el siguiente pliego vemos una serie de imagenes glitcheadas que se van
borrando, ya que al tener siempre a mano un dispositivo que podia hacer
fotos con facilidad, estas se comienzan a almacenar de manera acumulativa
quedando guardadas en una galeria que en contadas ocasiones se volverd a
mirar, perdiendo asi su valor y ademas tomando el riesgo de que ese
dispositivo colapse o desaparezca en cualquier momento.

A continuacién, vemos una serie de ventanas emergentes de Paint que se
solapan entre si con dibujos extraidos de cuadernos como analogia de como
la tecnologia ha ido influyendo en el arte. Cada vez se va popularizando mas
el dibujo digital e incluso el emergente arte hecho con inteligencia artificial,
lo cual supone un cambio radical dentro de la idea tradicional del arte
seguido de un cuestionamiento del mundo de la academia artistica tal y
como la conocemos.
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El dltimo pliego nos ensefia el dibujo infantil desde un punto de vista
digitalizado, simulando aplicaciones de proceso de reconocimiento que
traducen los elementos y texto del papel tan solo con enfocarlos con la
camara (Fig. 36.) Junto a esto, un texto escrito en PictoChat que dice: me
alegro de haber tenido infancia antes de que la tecnologia la hiciese
desaparecer.

Para cerrar el libro, en la contraportada aparece un poema de Luis Garcia
Montero que hace alusién a cuando la nostalgia que uno siente por el
pasado le hace transportarse ahi a modo de ensofacion

“me dicen no te duermas,
no te duermas aqui,
que podrias quedarte congelado.”

5.2.3. Magquetacion y pruebas.

Tras tener la composicidn del libro clara y para llevarlas a imprimir, es
preciso seguir una maquetacién previa de las pdaginas dependiendo del
modo de encuadernacién.

En mi caso contaba con un total de ocho paginas a doble cara en A5 para las
imagenes, cuatro folios de papel vegetal A5 y dos paginas extra para
desplegables demas elementos. Para aprovechar la maxima cantidad de
papel y al tratarse en su mayoria de formatos A5, decidi hacer la
magquetacion en formato A4 y componer las imagenes en el orden
correspondiente para después guillotinar.

Para ello elaboré un esquema en papel ayudandome de un prototipo a
pequefia escala del libro, sirviéndome de ejemplo para no equivocarme a la
hora de numerar las paginas y para colocar todos los elementos adicionales
de manera eficaz en la menor cantidad de espacio posible.

Fig.38. Ejemplo de paginas maquetadas para llevarlas a imprimir.



Fig.39. Proceso de montaje de la caja.
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5.3. CONAMO. Resultados finales.

5.3.1. Impresion y encuadernacion.

Una vez maquetado y guardado en PDF, fui a la imprenta y elegi el papel.
Tomé la opcién del papel blanco metalizado de 300 gramos para el cuerpo
del libro ya que queria que las paginas tuviesen un grosor que les diese
consistencia y rigidez.

Ademas de esto escogi papel vegetal en vez de acetato para conseguir ese
efecto translicido, y papel estucado mate de 200 gramos para el
desplegable (ya que si el grosor de este era muy rigido seria complicado de
doblar y se quebraria el papel).

Una vez impreso y guillotinado procedi al montaje o “encuadernacion”.

Para seguir con la estética del libro, escogi un archivador tamafio A5
transparente con detalles metalizados y un cierre. En el interior, opté por
introducir las paginas en fundas de plastico y perforé los elementos y
desplegables de distintos tamafios para introducirlos en las anillas del
archivador. Finalmente, con unas pinzas de acero coloqué los ultimos
detalles.

A la hora de elaborar la caja y una vez mds con el objetivo de continuar con
la estética de transparencias, escogi dos planchas de metacrilato. Con la
ayuda de MakerCase hice los planos de cada superficie, luego llevé el archivo
al Laboratorio de Grafica de la universidad y con la laser corté y grabé la
portada y contraportada de la caja que mads tarde monté.

El tipo de encuadernaciéon fue escogido con meticulosidad porque queria
reflejar ese aspecto infantil utilizando algo tan comun como el tipico
archivador que usan los nifios en la escuela. Al ser tanto este como la caja
transparente y estar grabada, se crea este efecto de transparencia y capas
gue nos evoca a la grafica digital.

Sirviendo también como metafora: aunque el uso de tecnologia a temprana
edad nos parezca algo en lo que proyectamos confort y seguridad, ésta no
deja de ser una ventana a través de la que el mundo es testigo de algo tan
privado y genuino como es la infancia.



CONAMO. Maria Coves Del Amo. 29

5.3.2. Fotogrdfias finales.

Fig.40. Plano general libro y cubierta.
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Fig.43. Fotografia pliego 1.

Fig.41y 42. Planos detalle pliego 1.

Fig.44. Fotografia pliego 2.

Fig.45. Fotografia pliego 3.



CONAMO. Maria Coves Del Amo. 31

Fig.47. Fotografia pliego 4.

Fig.46. Planos detalle pliego 4.

Fig.48. Fotografia pliego 5.

Fig.49. Plano detalle pliego 5.
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Fig.50. Plano detalle pliego 6.

Fig.51. Fotografia pliego 6.

Fig.52 y 53. Detalle
desplegables pliego 6.
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Fig.54. Fotografia pliego 7.

Fig.55 y 56. Planos detalle pliego 7.
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Fig. 57. Fotografia pliego 8.

Fig.58 y 59. Planos detalle pliego 8.
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Fig. 61. Plano general libro y caja.

Fig. 62. Plano detalle texto grabado.
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Fig. 63. Plano general libro abierto y caja.
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6. CONCLUSIONES

En sintesis, considero que se han logrado los objetivos del proyecto con éxito. A
través de una investigacion sobre cdmo de importante es el dibujo en la infancia
y qué papel tuvo la tecnologia en esta, se ha logrado establecer un marco teérico
que refleja el contexto de una generacion bombardeada por el crecimiento
digital junto con sus respectivos beneficios y consecuencias.

Ademas, se ha logrado establecer una estética visual que recoge esta iconicidad
cibernética a la que los nifios en los 2000 estaban expuestos para crear un libro
de artista que refleja toda una narrativa de nostalgia por una era que ya no
existe. Narrativa que intercala la infancia tradicional, reflejada en el dibujo y
escritos a mano, con las nuevas maneras de expresarlo que la tecnologia nos
otorgaba y otorga a dia de hoy.

Asi mismo, se ha cumplido con el objetivo de explorar aspectos personales ya
que los elementos e imagenes tratadas en el libro son de archivo personal.

En cuanto al proceso del trabajo, se han aplicado las habilidades y competencias
aprendidas en el Grado de Bellas Artes, especialmente en las asignaturas
cursadas de disefio y libro de artista. La edicién, composicion, maquetacién y
manera de proyectar una idea en forma de libro han sido conceptos
fundamentales para un resultado gratificante.

El mayor inconveniente a nivel metodoldgico considero que ha sido el tiempo y
la indecision a la hora de idear el proyecto, ya que se invirti6 mucho tiempo en
obtener una idea concisa que resultase gratificante y se divagaron muchas
técnicas y posibilidades para finalmente llegar al formato de libro.

A pesar de ello y a nivel personal, estoy muy satisfecha con el resultado del
trabajo ya que se ha logrado exactamente aquello previamente planteado.
Considero ademas que se han explorado técnicas y maneras de crear nuevas con
la ilusidn de una nifia por conocer el mundo, indagando y aprendiendo de la
cultura digital y disfrutando del proceso de aprendizaje y creacion.
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7. INDICE DE IMAGENES

Fig. 1. Dibujo familia. (9)

Fig.2. Dibujo interpretacién familia. (9)

Fig. 3. Etapas del dibujo infantil. Elaboracién propia. (10)
Fig. 4. Ejemplo de realismo frustrado. (10)

Fig. 5. Porcentajes y graficas del uso de internet en menores en 2014, Espaiia
(Culturaltic, a partir de datos del INE). Fuente:
http://www.culturatic.es/2014/12/menores-de-15-anos-y-mayores-de-65-
cada-vez-mas-habituales-en-internet.html (12)

Fig. 6. Porcentaje de hogares con conexién a internet en Espafia durante 2005-
2015 (Statista) Fuente: https://es.statista.com/grafico/6671/7-de-cada-10-
hogares-tienen-internet-en-espana/ (12)

Fig. 7. Captura de pantalla “Memes" sobre el déficit de atencidon de la
Generacion Z. Fuente: https://www.tiktok.com/@willypthegoat?lang=es (14)

Fig. 8. Resultados encuesta sobre infancia y tecnologia en los 2000. Elaboracién
propia. (15)

Fig. 9. Pequerio paisaje de invierno con esquiadores, Paul Klee (1924). Obra de la
exposicion La infancia en la edad adulta en el CAAM. Fuente:
https://www.arteinformado.com/agenda/f/la-infancia-en-la-edad-adulta-6503
(16)

Fig. 10. Insula Dulcamora, Paul Klee (1938). 46,5 x 61,5 cm. Fuente:
https://www.paulklee.net/insula-dulcamara.jsp (17)

Fig. 11. Constelaciones en el amor de una mujer, Joan Miré (1940) 43 x 38 cm.
Fuente: https://historia-arte.com/obras/signos-y-constelaciones-enamorados-

de-una-mujer (17)

Fig. 11 y 12. Fragmentos de la serie “Frenografias” de Joan Fontcuberta en
coautoria de Pilar Rosado (2021). Fuente:
https://www.thenewbarcelonapost.com/los-monstruos-de-joan-fontcuberta/
(18)

Fig. 13. Cybercore, autor desconocido. Fuente:
https://aminoapps.com/c/aesthetics-community-
1/page/blog/cybercore/BQgg kijgFwud3YWIDXz67dRPWL4I6BEdQgM (19)
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Fig. 14. Frutiger Aero, autor desconocido. Fuente:
https://aesthetics.fandom.com/wiki/Frutiger Aero (19)

Fig. 15. Portada de dlbum Floral Shoppe de Macintosh Plus (2011) Fuente:
https://en.wikipedia.org/wiki/Floral Shoppe (20)

Fig. 16. Portada de dlbum Neo Miami de Macintosh Plus (2011). Fuente:
https://vektroid.bandcamp.com/track/neo-miami (20)

Fig.17. “ipaintpaintingsinpaint”, Vivmoe, 70x100cm (2024). Fragmento de
edicion de 20 ejemplares de impresion sobre bastidor posteriormente pintado
a mano. Fuente: https://www.vivmoe.com/ (21)

Fig.18. Mig 29 Soviet Fighter Plane, Clouds and OSX, Cory Arcangel, London
Lisson Gallery, instalacion de dimensiones variables (2005). Fuente:
https://www.lissongallery.com/artists/cory-
arcangel/artworks/dooogle?image id=8749 (21)

Fig. 19y 20. Primeros bocetos del proceso de ideacion. (22)

Fig. 21. Trabajo sobre la infancia y el recuerdo realizado para la asignatura de
Pintura y Fotografia. (22)

Fig. 22 y 23. Conceptualizacidn y bocetos de la idea final. (22)
Fig. 24, 25 y 26. Escaneados de papeles, CDs y cuadernos. (23)
Fig. 27. Ejemplo de fotografia editada. Tamafio A4. (23)

Fig.28. Ejemplo de PNG creado para incluir en una imagen. Uso de fuente
gratuita “VCR OSD Mono” descargada en Dafont. (24)

Fig. 29. Comparacion de imagenes antes y después de ser editadas. Tamafio A5.
(24)

Fig. 30, 31y 32. Paginas compuestas principalmente por dibujo infantil. Tamafo
A4. (24)

Fig. 33. Imagen compuesta por captura de pantalla, PNGs, texto escrito y dibujo.
Doble pagina, A4 horizontal. (24)

Fig. 34. Boceto de distribucion de las paginas. (25)

Fig. 35. Boceto en digital para previsualizar el disefio del libro. (25)

Fig. 36. Captura de pantalla aplicacién reconocimiento de pantalla. (27)
Fig. 37. Esquema de maquetacién. (27)

Fig. 38. Ejemplo de paginas maquetadas para llevarlas a imprimir. (27)
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Facultat o'Administracié
| Direccié d'Empreses JUPV

ANEXO I. RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE DE LA

AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacidn del trabajo con los
Obijetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo ' Pr:;de
ODS 1. Finde la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X

ODS 4. Educacién de calidad. X

ODS 5. lgualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X
ODS 9. Industria, innovacién e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccidn de las desigualdades. X
0ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
ODS 12. Produccién y consumo responsables. X

ODS 13. Accidn por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones solidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Descripcién de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacién mas alto.

***Utilice tantas paginas como sea necesario.
Se establece un grado de relacion con el ODS 3. Salud y Bienestar, el ODS 12. Produccién de

consumo responsables y el ODS. 4. Educacion de calidad.

En el proyecto se investigan las consecuencias negativas de un uso temprano de la tecnologia
en nifios y se aboga por un consumo responsable de ésta, ya que logrando un uso adecuado de
la tecnologia tanto a nivel educativo como en casa, se mejoraria la salud mental y se evitarian
los problemas cognitivos y el aumento de TDAH que ésta produce.

Editor: Secretaria General / UPV - D.L.: V-5092-2006 - ISSN: 1887-2298 - www.upv.es/secgen

46



< Infancia y tecnologia en los 2000 s
Preguntas staprevia Respuesta @  Configurar  Andlisis
0 & & ® v

LQué i mas relevantes durante tu infancia? Ej: tazos, canicas,

cromos, consolas, peliculas.

56 Respuestas

Cromos

Jugar ala D8 y las canicas

Yo pintaba o jugaba con barbies, nunca tuve consola
Peonzas y DS

El juego al aire libre con tus amigas, ¥ consolas de juego.
Taz0s, los Muftecos gogos, cartas y 4loUmes de cromos
Cartas

Consolas y dibujar

la nintendo ds y dibujar muche

Nintendo DS, pegatinas, cromos y series de Disney.
Cromos, paonza, tazos, tamagochis y patinas

Jugar & una historia Inventada sobre la marcha

Peonzas, cromos y muAseos/figuritas

cartas gormiti

Juegos fisicos tipa palis y cacos, el pilla pills, escandite, jugar al fitbel ete
Consolas

Juguetes medonal jajsiajsis
Juguetes star wars o transformer
Carlas mitos y leyendas

utilizar la ia de manera il

P con tus amig@s o herman@s? Describe
algun ejemplo.

95 Respuestas

La Wil con mis primas

Wi prima ¥ yo abriamos a Pokedex y jugabamos a dibujar los Pokémen en un concurso de haber quien fo
hacia mejor

Con amigos si que jugabames @ la wil o nintendo, pero nada mas. Alguna vez con el ordenador, pero iban tan
lento que ni o intentabamos

Jugar a la ds con amiges era incraible, al mario kart o al party, una bendicion e increibles recuerdas
Videojuegos, reces sociales

No

5i, jugande can la Nintendo, pasandanos Pokémons o jugando en cooperativo & aialin jusge

5i, sobre todo jugande con ellos

pues era muy fuerte porque estaba empezande el auge y claro de repente os nifios empezaban a tener ds y
eraalgo muy laca porque no estaba normalizado que los nifies jugaran con una maquina asi que una vez al
‘mes los nifios se lievaban la consola al pargue para mandarse mensajes inocentes en el pictochat y las madres
ardian en rabia

también una cosa muy divertida es que como los ordenadores estaban empezando todo el munde eseribia
lentisime en e teclado y cuando alguien escribia rapido era el mejor

Si, jugar al Mario party o af Mario kart en conjunte. También al ¢lub penguin cuande era un poco mds
mayor online,

Jugaba con mis padres y mi hermana los viernes por la noche al wil party
51, la Wi o la Nintendo
Si, jugando & la Nintendo en una partida compartida

soy huérfano

Guardar
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<Cémo crees que |a tecnologia influencié sobre tu infancia?

55 Respuestas

Tuvo una influencia muy superficial, solo jugaba a juegos en paginas web en el ordenador famifiar

Creo gue el hecho de que estuviera aun en desarrollo fue lo mejor que nos puedo pasar, hasta la adolescenci...

Poco o nada, solo miraba la tele y no siempre, estoy contenta x ello

Creo que nuestra generacion es quien mejor relacion ha tenido con la tecnologia en nuestra infancia, crecio...
Hizo darme cuenta que habfa un mundo entero ahi fuera conectado a un mismo sitio, era algo asi como un._.
Influencit poco puesto que selo tenia dos consclas y no tenia ni ordenador ni nada, por lo que jugar era ca...
Influencié pero no fue lo fundamental

Influyé positivamente

muy positivamente, yo creo gue en ese momento no aparecian tantas cosas malvadas yo solo vefa videos d...
Alin no era tan avanzada como hoy y solo era para pasar algdin rato con amigos o familia y jugarjver peliculas.
Bien porque solo tenia la wil y la Nintendo ds, y solo la usaba algunos ratos y ni si quiera estaba viciada, m
De forma positiva siempre y cuando fuera usada con moderacién

Positivamente a partir de los 12 afios mas o menos (antes solo tuve la Nintendo ds y la Wii)

good

A penas influencié, tuve mi primera consela bastante tarde y el mévil igual por lo que marcaron més...

Me permitié tener una cultura audiovisual muy avanzada, pero también es verdad que en algunos aspectos er..

Mis viejos no compraron el cable entonces nunca vi mucha tele. Tampoco me compraron niuna consola asi .

Creo que la nintendo DS fue mi primera adliccién

En escala del 1al 10, ;qué tan presente estuvo |a tecnologia en tu infancia?

56 Respuestas

5 11
8 10
5 10
6 ]
4 3
3-4 2
10 i
9 2z
2

yo diria que &

99

45

P

un 20, desde los dvd's el lector de cd's portatil hasta la nintendo, wil, psp...etc

8-9 hasta 10 eventualmente (12 afios)
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&Ves algln cambio en como ahora la tecnologia influye en la infancia de otros nifios?
56 Respuestas

St 2
Si 2

La tecnologia estd presente desde los primeros meses de vida en todos los aspectos de la vida y tisne un
cardcter mucho mas social y menos recreativo

Siento que ahora estd demasiado presente, dejando a los nifios sin tanta tlempo para disfrutar de la infancia

Mucho. Los nifios no saben socializar

El nivel de atencion por los suelos, lo noto también conmigo misma ya que nosotros estamos con el tiktok y
demas, pero los nifos que desde tan paquefios no pueden estar ni dos minutos sin la tablet par negligencia de
Ios padres es horrible

Si, antes si bien tenias algunas tecnologias a la mano, no habias crecido desde tan temprana con un movil en la
mano, usabas la tecnologia cuando te era muy necesaria No COMO UN LSO COMUN y constante a todas horas.
Hoy dfa vez a una madre dandole el méwil a su nifio de 4 afios (situacin que he presenciado numerosas veces)
para que haga scroll sobre la pantalla. En edades superiores luego presentan una falta de atencién importante.

Si ya que ahora las nuevas generaciones nacen ¥ lo primera que les damos son méviles o tablets para
que jueguen

Si, ahora |os nifios viven v se desarrollan en un ambiente hipertecnoldgice
Si, s mucho mas invasiva

ahora es horrible ya na tiene el encanta que tenia antes antes era Un mundo gue explorar pero ahora ya esta
tado explorada esta lleno de pedofilos y gente rara y hay un montdn de cosas extrafias malas, ademas que
estan pegaos y parecen subnormales

5§, tengo una hermana pequeda y he visto como desde una edad muy temprana me han dado un mévil cada
wez que |a querfan distraer. Ahora que tiene 8 afios ya tiene movil y veo coma es peligroso por la distraccion
que le conlleva y [0 peligroso que es internet para los menores de edad.

Sii, s un cambio brutal, ahora mismo los crios antes de jugar con juguetes ya tienen una pantalla en la mano.

Mucho, enseguida que nacen los nifios ya tienen un mévil o una tablet en las manos, o si no la tele con los
dibuios aue atontan a los mas oeausfios

Consideras este cambio

56 Respuestas

Positivo 2(3.6%)

Negativo

Neutral
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2Qué impacto positive/negativo crees que ha tenido la techologia en tu desarrollo durante
la infancia?

50 Respuestas

Ha tenida un impacto positivo en cuanto a que he podido mis icas e idiomas
sin condicionar mi crecimiento

Me ensefio mundos increibles y desarrolle mi creatividad

Pude disfrutar de una infancia sin pantallas, aprendi a estar con gente y sccializar, y sobretodo a no consumir
contenidos inadecuados para mi edad antes de tiempo

Durante la infancia ninguno a tema de perder nivel de atencion o generar dependencia, el unico aspecto
negativo que le veria seria el acceso a redes como instagram o snapchat a edades tan tempranas, en plena
pubertad y con lo capulla que es la gente a esa edad mucha gente tuvo gue afrontar ansiedades generadas por
las redes aunque no se dieran cuenta

Positivo: Me hizo aprender mucho con el uso de internet, era una biblioteca a Ia mano. Por otra parte los

te hacen un montén de accion y. répida, mejores reflejos,
bisqueda y resolucion de problemas.

Negativo: conforme fui creciendo y me conectaba mas, altera fuertemente mis horarios de suefio,

Creo quela fa fue un moda de e 6n, ademds de en clerto sentido ayudd a
desarrollar la imaginacién

definitivamente positivo, yo creo que come el contenido era tan reducide toda el mundo consumia el mismo
contenido, asi que vivimos una infancia similar tecnologicamente y al hablar de elie encontramos puntos en
comtin

En la mia ha sido positivo, ya que na era un uso excesivo y nos lo pasdbamos muy bien, también lo usdbamas
para comunicarnos can mi familia lejana

i positiva ni negative, era una forma cle entretenimianto més, que tenia un tiempo regulado y gue ni si quiera
era o que mas ilusisn me hacia

Creo aue ha tenide un impacto positive por el hecho de no abusar de ella, ya que considero que si se hace un
uso excesivo analfabetiza a la poblacion

el animal crossing

Me servia de divertimento y poco mas. Ya luego en la adolescencia si me permiti aprender nuevas cosas,
conocer gente nueva y descubrir hobbies

a
(19

45(80.4%)

30 40

Resultados encuesta realizada mediante Google Forms.
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Ticking away the moments that make up
d dull day

Fritter and waste the hours

in an offhand way

Kicking around on a piece of sround
in Your hometown

Waiting for someone or something

to show vou the way

Tired of I¥in® in the sunshine
Stayins home to watch the rain
And You are Young and life is long
And there is time to kill today
And then one day You Tind

Ten 4ears have sot behind You

Mo one told You when to run

You missed the starting sun

And You run and You run to catch up with the Sun
But it’'s sinking
Racing around to come uP behind You asain

CONAMO. Maria Coves Del Amo.

Uhére have You been’»"—'

The Sun is the same. in a relative way
But You're older

Shorter of breath

And one ¢ay closer to death

Every year is getting shorier

Never seem to find the time

Plans that either come to nausht

Or half a rpagse of scribbled Iines (oh. oh)
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iPhone Storage Full
You do not have enough storage to
take more photos, Free up space by
deleting unneeded apps, videos or
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A este calor resreso /
con 1a prudencia herida del soldado

que sopPorta 1a nieve de su noche,

Y tirita en voz baja. Y no Auiere dormirse

Abro ura puerta. entro

por los pasillos Y |las salas

del hospital abandonad?. 7

Yo soY el vigilante de Iqé cristales rotos.
0 tal vez me pPerdi l

en el colegio de madeﬂa antisua

Y yuelvo persesuido. b?jo la luz en:rer‘ma de

las |ampParas. \

a las cal les"del barrio. {

a la'cocina de |as nueve en pPunto.-

a la ‘mesa servida con el amor de siemPre.
a las presuntas de mis-cigco hermanos.

a las literas de la habitagion

donde fos sued®s guardan :

rerposos de colonia obedecida.

-

Pero un reloj més humedo aue el tiempo.

Y la lluvia gque esconden mis zaeatos.

Y- las primeras |laves junto a un likro de
mapas. i

Y el piano de mi abuelo. )
Y el canto de los bohos., Y la |luz de los
coches.,

me dicen no te duermas.

no te duermas adui.

que Podrias aquedarte conselado. |
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