PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

CARRERA DE ARTES VISUALES

COLORES NOSTALGICOS

UNA REFLEXION ARTISTICA A TRAVES DE LOS ELEMENTOS DE LA NOSTALGIA
Y LA CULTURA POPULAR MEDIANTE EL ARTE

HUGO ALEJANDRO ROJAS SANCHEZ

DIRECTOR: ERNESTO SALAZAR RODRIGUEZ

QUITO, ECUADOR

2022






Dedicatoria

A mis padres, mis abuelos, mis hermanos, mis tios, mi familia. Mi soporte personal y emocional, las

personas que me apoyaron y comprendieron mis objetivos y metas en esta carrera y en mi vida.

A mis profesores y compafieros, una parte fundamental del proceso de aprendizaje, el cual siempre
estara presente en mi carrera artistica.

Para todos mis amigos presentes y pasados, esos recuerdos son parte de mi propia nostalgia y me
construyen hacia un mejor profesional y un individuo propio.

Para Juan, Nicole y Gabriel.



Tabla de contenido

=T [T U o] T PSSR 3
Lo REBSUMBN ..ttt b ettt s bt e be e ebe e she e sh e e s h b e e a bt et e e b e e nbeenbeenbeeenneenbeenbe e 5
/2 |1 oo (1o o OSSR 6
2.1. Teorias sobre el Concepto de “NOStalZia’ .........ccerieriiriiiiiiie e 6
2.2.  Lacultura de la Reutilizacion, Descarte y la Hiper-informacion............cccccoovvviviiieiiiennns 7
2.3.  La Generacion de la Referencialidad ............cocoeiiiiiniiiiiiieeee e 8
I O] Tor=1 o] (1 -1 142 Uod (o] o [PPSR 9

3.1. De Warhol a Yamashita, una breve historia sobre el pop art y su evolucion al Vaporwave.. 10

O /1< (010 0] [0 1T NS TSP PRSP 15

4.1.  DeSCripCiOn A€ 18S ODIaS........ceiiiuiiieiiiieiiieiete e 19
5. PrOYECEO ATTISTICO. ...ttt bbbttt bbbttt 23
B.  CONCIUSIONES ...ttt b ettt ettt b bbb 29
271 o] [Too] = T NSRS 30
AANEXOS. ...ttt R e Rt R R n e r e er e re s 31



1. Resumen

Para el proceso artistico personal, el uso y retso de elementos previos ha sido una de mis busquedas
principales en mi carrera artistica; tengo una fascinacion por diversos elementos de la cultura

popular, los cuales han sido clave para luego re contextualizar los mismos en obras de arte.

La nostalgia es uno de estos conceptos que han sido investigados a fondo durante el Gltimo siglo y
ha sido muy discutido el uso que se le da en los medios de comunicacién, especialmente de como
las grandes marcas y empresas comerciales se han aprovechado de este elemento, totalmente

dandole un significado mas comercial a algo que generalmente siente un individuo.

En el proyecto Colores Nostalgicos, busco llevar recuerdos mediante el formato de video,
realizando composiciones artisticas que buscan re contextualizar el uso de la cromética, las marcas
y los sentimientos proyectados en una serie de videos de corta duracién. Este proyecto de grado
estara basado en la re-contextualizacion de elementos establecidos de la cultura popular, usando
como inspiracion el pop art de los afios 60, como la obra de Warhol y los estilos de arte
contemporaneos como el Vaporwave y el Citypop, representados por la musica de los comerciales

japoneses realizadas por artistas tales como Tatsuro Yamashita.

En base a la escala de colores de las barras de prueba de los televisores antiguos, cada obra estara
relacionada con un color especifico y un concepto personal en base a una de las emociones y
recuerdos mios, tomando elementos desde la animacidn, la Férmula 1 o las iméagenes de archivo

que seran transformados en estos videos a modo de un falso comercial.

Por ende, en el mes de noviembre de 2022 fue presentada una obra donde pude mostrar mi propia
nostalgia contenida en videos, que son pseudo-comerciales buscando con ellas utilizar esas propias
obras para hacer que la audiencia sienta estas mismas emociones, o que pueda también compartir
mis ideas o0 pensamientos. Esta obra fue presentada en un sitio web personalizado que tiene un
estilo similar al de las paginas de los 90, y acorde a mi propia idea de la cultura remix, la obra en su

totalidad esta libre de uso mediante la licencia de Creative Commons.



2. Introduccién

En mi proceso artistico siempre he buscado reinterpretar los elementos populares, desde las
marcas hasta los personajes y celebridades de la cultura pop. Crear obras donde se cuestione a estos
elementos populares usandolos como parte de mi obra. El reiso de estos elementos esta relacionado
a mi afinidad y cercania a ellos debido a mi consumo e interés a los medios masivos desde mi

infancia hasta el presente.

En la actualidad, somos bombardeados con elementos de consumo masivo y medios de
comunicacién donde todo puede tener relevancia por cortos periodos de tiempo, hasta que un nuevo
elemento popular lo reemplace, repitiendo este ciclo. Ultimamente, la nostalgia es una de las formas
mas explotadas de capitalizar y generar ganancias en base a lo que vimos o no llegamos a ver hace
20, 30 o 40 afios, creando sentimientos manufacturados de los buenos momentos que tuvimos
cuando éramos mas jovenes y llevarnos a vivir en una era en la que podemos alejarnos de los

problemas modernos.

2.1. Teorias sobre el Concepto de “Nostalgia”

La Nostalgia, es el sentimiento que tiene el ser humano hacia las cosas del pasado. Esta
palabra proviene del griego “Nostos” (vdotoc) que significa “regreso, retorno, vuelta hacia el

hogar”, y fue por primera vez publicada en 1688 por el médico Johannes Hoffer.

El detallé por primera vez este neologismo, asociandolo como una condicién psicolégica y médica
gue tenian los soldados, una desconexion con los nuevos lugares producto de la guerra. Hoy en dia
se lo puede considerar como un sentimiento y reaccién hacia productos, objetos y lugares que nos
hacen transportar, de una manera temporal, hacia momentos del pasado. Una cancién, una serie, un
color, un jingle, un personaje, nos remiten a esos recuerdos, ya sean buenos o malos, de nuestra
nifiez, de nuestra juventud. Aunque hoy en dia ya no se considera a la nostalgia como un problema
médico, se sigue investigando sobre el por qué alin seguimos asociados hacia momentos o

elementos pertenecientes al pasado.

La nostalgia es referida cominmente como un sentimiento que cualquier persona puede atravesar en
cualquier etapa bioldgica. Es el sufrimiento de pensar en algo que se ha tenido o vivido en una etapa
y ahora no se tiene, esta extinto o ha cambiado. La nostalgia se puede asociar a menudo con un
recuerdo carifioso de la nifiez, un ser querido, un lugar, un videojuego o un objeto personal

estimado; un suceso en la vida del individuo o grupo.


https://es.wikipedia.org/wiki/Sufrimiento
https://es.wikipedia.org/wiki/Ni%C3%B1ez
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego

El individuo esta apegado a las cosas del pasado, ya sean elementos personales, como un viaje, un
amigo, o en el caso de mi proyecto, sentir nostalgia hacia productos que varias personas vieron.
Estos objetos de consumo son presentes gracias a su exhibicion en medios de comunicacion, pero

sus mensajes publicitarios hacen que Ileguemos a acordarnos de un evento 0 memoria del pasado

En el libro “No Logo” de Naomi Klein (2000), también hace hincapié en que estamos viviendo una
cultura de “consumismo funky” donde el poder de la marca hace mas ruido que el poder politico,
observando en algunos casos, que el estreno de una nueva pelicula puede ser més relevante que las
elecciones presidenciales o un escandalo politico puede ser opacado por el capitulo final de una

serie.

Estos recuerdos son importantes para entender cGmo era nuestra cultura, nuestros alrededores,
¢como crecimos? Puedo considerar que soy parte de una generacion ecléctica, donde los referentes
visuales y culturales masivos son comunes a diferencia de otras épocas. Por ejemplo, se puede decir
que, en mi infancia y adolescencia, el internet fue una biblioteca y una fuente de consumo masivo

de contendidos audiovisuales.
2.2.La cultura de la Reutilizacion, Descarte y la Hiper-informacion

Frederick Jameson (1998) se refiere a la cultura de la reutilizacién como una forma ciclica en la
gue repetimos y se repiten los productos de uso y consumo con un fin de entregarnos dosis de
productividad. Uno de estos ejemplos se hace con los parques de diversiones, donde las atracciones
antiguas son descontinuadas, aun hay apoyo y en un periodo aproximado de 20-30 afios se vuelven
a reciclar. En la actualidad, las mega corporaciones tienen el control sobre nuestros sentimientos en
lo que consumimos, ya que tienen en su catalogo un inmenso batl de memorias, desde peliculas

hasta series de culto.

Las fusiones entre los conglomerados de medios en los Gltimos veinte afios hacen que entre ellos se
concentren el 90% de los productos de entretenimiento audiovisual en la actualidad. Uno de los
ejemplos mas recientes fue la fusion entre FOX y Disney en 2019. Esta fusion cred un abanico de
contenido en base a las propiedades intelectuales de ambas marcas. Esta estrategia, seguin varios
ejecutivos, se realiza para “Revitalizar sus producciones clasicas desde una perspectiva moderna”.
En cambio, varios académicos se refieren a esta vision del constante remake como una forma de
generar ganancias seguras con franquicias y marcas populares, con menores riesgos y brindando a
los espectadores con historias que, aunque cumplan con su objetivo de entretener, siguen siendo

productos considerados como “desechables”.



Este fendmeno, llamado como “Cultura Descartable”, hace que lo que veamos hoy sea olvidado
mafiana, y luego reciclado después, haciendo parecer que los productos anteriores sean

considerados como inferiores u obsoletos.

Estamos en una era de la hiper-informacion donde todo lo que consumimos es lentamente
reemplazado por nuevos productos de consumo masivo, y aungue seguimos en un circulo vicioso
impuesto por las mega corporaciones, aun sentimos amor por las cosas que nos hacen vivir tiempos
simples. Entonces, ¢Por qué tenemos sentimientos hacia personajes ficticios, canciones japonesas o

una serie ambientada en una época en la que aln no habiamos nacido?
2.3.La Generacion de la Referencialidad

En la actualidad vemos que la masificacion y exposicion de la nostalgia en los medios masivos
se ha vuelto algo comun. En el libro “Encyclopedia of Japanese Pop Culture”” de Mark Schilling,
explica este fendmeno de la globalizacion a través de la exposicidn de elementos culturales
populares y reconocidos, la exportacién del anime, de mdsica popular, de todo lo considerado como
“Japonés” durante su época de crecimiento y bonanza econémica después de la Segunda Guerra
Mundial, con una recepcion durante los 90’s, hasta su resurgimiento a mediados del nuevo milenio
con la expansion del internet y la aparicién de grupos de fanaticos o también conocidos en inglés
como “fandoms”. Estos subgrupos ayudan a mantener viva esta memoria sobre las series,
animaciones y producciones masivas, dependiendo de su estética, su historia o simplemente debido

al contexto socio-cultural en el que fueron creadas.

Klein (2000, p. 165) da dos ideas muy interesantes en el rol que tienen las marcas y la publicidad
con su uso en el contexto social, la “Generacion de los medios” queria cambiar a la sociedad. En el
caso de mi generacion, la cual se considera una de las tltimas acostumbradas en ver television por
cable como hacer una transicion al internet y las redes sociales, los finales de los 90’s y principios
de los 2000’ nos marcaron una época de gran notoriedad de canales infantiles, como Nickelodeon o
Cartoon Network, donde se proyectaba la idea que los nifios eran el futuro mientras que al mismo
tiempo se mantenia una vision de vender una marca y personajes, ya sean prominentes como Bob
Esponja o desechables como “Making Friends”, segin Klein, esta forma de vender contenido hace

que los medios continden explotando sus propias marcas en diferentes generaciones.



3. Conceptualizacion

En mi obra quiero llegar a un punto medio entre critica y exaltacion a la marca publicitaria, no
quiero hacer una opinion negativa hacia mis propias influencias, pero tampoco quiero decir que fue
una época perfecta y los medios eran mejores en ese entonces. A lo que quiero llegar es a una
reflexion sobre estos objetos publicitarios y de consumo. Contrario a mis antecesores, he crecido
durante una era donde la informacidn es alin mas prevalente; ya no solo existen los medios lineales
como la radio, television y las publicidades fijas, también aparece lo digital, lo interactivo, las
publicidades de la internet y las redes sociales, que hacen que se pierdan entre si todos estos

trabajos publicitarios.

La influencia de la cultura japonesa de la Burbuja Economica en los 80’s es importante para la
creacion de mi obra, su musica, su lenguaje publicitario que se esta imitando en la actualidad en el
occidente es perfecto para crear mi propia nostalgia, usando elementos iconicos y que tengan
relacion con un sentimiento nostalgico y personal, asociado con un color y una tematica en

particular.

() Nechiburey

Fig. 1. Ejemplos de Publicidad estdtica en el Japon de los 80’s. Notese el uso de celebridades como

el duo musical ‘Pink Lady’



Fig. 2. Captura de Publicidad de TV de los cigarrillos japoneses Mild Seven 1980’s. Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=gqgkswoHS-XQ

3.1. De Warhol a Yamashita, una breve historia sobre el pop art y su evolucién al Vaporwave.

Andy Warhol una vez se refirié a que el arte no debia ser necesariamente exclusivo para
espacios artisticos y debia ser publico. Por ejemplo, ademas de la realizacién de obras que se
basaban en la reinterpretacion de elementos pop, creaba nuevas obras originales mediante la
realizacion de caratulas de albumes musicales, de artistas como Miguel Bosé. El uso del color y de
la figura mediatica en Warhol hizo que su estilo de Pop art, termine cerrando su circulo y estar entre
un punto medio tanto como una obra de arte y como producto de consumo masivo al estar impreso
en varios CD’s y discos de vinilo. El propio Warhol tuvo su acercamiento con la cultura japonesa en
los 80’s, con el grupo Rats & Star, el sintié que tenia un vinculo al saber que la mayoria de sus
miembros venian de hogares humildes al igual que su persona y que su estilo musical estaba
inspirado en la misica soul y doo-wop de los afios 60. Comprendio que, a pesar de las diferencias
de culturas, ambos representaban una nocién que usaba a la misma nostalgia como referente

principal.

10


https://www.youtube.com/watch?v=qgkswoHS-XQ

Fig. 3. Andy Warhol (1983), Rats & Star. Litografia sobre Papel.

Fig. 4. Andy Warhol (1983), Made in Spain (Miguel Bosé), Litografia sobre cartulina.

El artista Richard Prince, por su parte era mas critico, utilizaba la imagen del vaquero de Marlboro
para hacer una reflexion sobre los roles tradicionales del hombre, reinterpretaba en sus impresiones
y collages fotogréficos sobre el uso publicitario que tenia este icono cultural americano el cual el ya
antes mencionado Louis Cheskin desarrollé en los 60°s y 70’s, la idealizacion del cowboy, de la
masculinidad, del hombre del viejo oeste y rudo. Prince, en sus impresiones, eliminaba el lenguaje
publicitario para convertirlo en una obra de arte, un lenguaje narrativo. También en su obra hablaba
sobre esta nostalgia de la vida campesina y de su propia asociacion con estos iconos de la cultura
pop que lentamente desaparecian, tanto subjetiva, como literalmente.
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Fig. 5. Richard Prince, (1989), Untitled (Cowboy). Impresion.

En relacion a artistas contemporaneos, he estado siguiendo de cerca la obra de la artista Tera
Terada, o también conocida en la web como ‘Trcoot’, cuyo estilo pop y chibi se mezcla con una
paleta de colores pasteles intensos, los cuales, al igual que Warhol en los 80 son exhibidos
publicamente, siendo usados para videos de YouTube, publicaciones de Instagram o incluso siendo
parte de colaboraciones de artistas japoneses como Akari Nanawo o Mafumafu. Terada, al igual que
varios artistas digitales tiene que usar elementos llamativos, de color, objetos y disefio, esto lo
realiza en una época de la hiper-informacion para que su obra no se pierda en medio de la avalancha

de publicaciones online.
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Fig. 6. Tera Terada (2020) One Room Sugar Life, llustracion digital.

Otro de los elementos iconograficos los cuales me sirven como referencia es el de la publicidad
actual, concretamente el lenguaje publicitario. Por ejemplo, en Times Square, que es una de las
mecas de la publicidad y el capitalismo moderno, en esta foto del 2004 (Fig. 7.), todas las imagenes,
vallas y luminarias buscan llamar la atencion de diferentes maneras se “pelean” por atraer al
espectador. En Japanese Encyclopedia of Pop Culture (1997), Schilling ya advertia que en el nuevo
milenio la tendencia de la publicidad iba a ir hacia imitar las ideas y la creatividad de los paises

asiaticos, en especial de la publicidad japonesa.
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Fig. 7. Times Square en 2004, Recuperado de: https://fierysinews.blogspot.com/2005/12/times-
square.html

Desde finales de la década de los sesentas, Japdn tuvo una bonanza econdémica y social,
principalmente producto del crecimiento y exportaciones de empresas tecnoldgicas, automotrices y
de produccién locales, tales como Sony, Toyota, Nintendo, JVC, entre otros. Esto causé una
burbuja de especulacion econdmica, cuestionando si el “Milagro Japonés” seguiria sosteniéndose,
mismo que termino en una crisis econdmica desde inicios de los 90 el cual sigue sin recuperarse
totalmente. Mientras tanto, la sociedad japonesa expresaba esos lujos mediante expresiones
culturales como la musica, la sobre comercializacion de estrellas locales y la produccidn, incluido el

anime.

El Citypop, es un género musical el cual estd ampliamente definido como un estilo producido en el
Japon mayormente durante los 80, el cual explota teméaticas como la vida en la ciudad, el
consumismo, las relaciones amorosas, la vida nocturna, la playa y el sentimiento de nostalgia
mediante melodias que fusionan la electronica, el jazz, el funk, el disco y la instrumentalizacién
tradicional japonesa. Varios de sus exponentes son artistas reconocidos en su pais tales como
Tatsuro Yamashita, el cual se le apoda como el Rey del Citypop, y el cual su catalogo ha sufrido
una reevaluacion critica. Después del estallido econdémico en los 90°s y ademas de la poca
internacionalizacion de los artistas, este género estuvo en relativa oscuridad, incluso siendo llamado
por los propios japoneses como un “género desechable” (Pitchfork.com, 2021) por al menos unos

20 afios antes de su retorno en la web.

Fig. 8. Varios (1980-1990) Covers de Albumes considerados esenciales del género Citypop.
Fuente: https://rateyourmusic.com/list/NS2/favorite-city-pop-albums-and-highlights/
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Desde principios del 2010 empieza a formarse una estética retro basada en la iconografia japonesa
Ilamada Vaporwave, que iba a tomar impulso mediante el uso de elementos, colores y musica
relacionada con el Citypop. Varios usuarios, los cuales en su mayoria son nacidos en las
generaciones posteriores a la Burbuja y que son de otros paises fuera de Japon, empezaron a asociar
esta iconografia con sus propios sentimientos e ideas para reconvertirlos en canciones, obras, 0
simplemente en expresar esos sentimientos a lo nostalgico mediante un posteo en una red social.
Artistas musicales independientes como Mere Notilde o Frenssu utilizan esta iconografia inspirada
en el Citypop como parte de su identidad visual y musical. Hoy en dia esta iconografia ha sido
lentamente incorporada en artistas populares como Bad Bunny y Tainy, usando un estilo anime.

By = m "mE
-
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©2021 MERE NOTILDE

NEONCITY RECORDS NCRO72

Fig. 9. Mere Notilde (2021) Cool Songs. Album Cover. Neon City Records

4. Metodologia

Para la resolucion del proyecto se han tomado en cuenta los referentes antes mencionados y
considerando la importancia de ellos, se ha propuesto una obra artistica en base al formato de video,
ya que este puede generar una historia y trasfondo personal para proyectar mi idea sobre la

nostalgia.

En los videos e imagenes se utilizaran elementos iconograficos de diferentes fuentes y referencias
visuales, con una edicion que, al igual que las imagenes, contengan una idea sobre un elemento
nostalgico mio, asignados con un color en particular. Se crearan narrativas en video que hablen 'y
cuestionen sobre un sentimiento particular de elementos pasados, usando metraje de archivo

relacionado con el tema. Por ejemplo, “Rojo”, estara relacionado con el sentimiento de la
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velocidad, de lo efimero que es el tiempo usando material de archivo de la Formula 1 junto con

musica del género japonés Citypop.

> Descargas > Referencias Videos Colores Nostalgicos

hace mucho tiempo

VISIT THE NEW
YORK CITY
ROYALTY FREE
. STOCKFOOTAG...

Fig. 10. Carpeta con los videos y audios utilizados para la creacion de las obras

Las obras contendran un audio perteneciente a los comerciales tratdndose de relacionar a su era,
viendo comerciales de la época se usaban bastante las canciones de géneros pop y de jazz. Esta
musica fue extraida de sus comerciales haciendo una blsqueda a través de aplicaciones como

Shazam o traduciendo las descripciones y comentarios de los videos originales.

Ademas, al trabajar con contenido con derechos de autor (Copyright) me apego a la doctrina de uso
legitimo, al ser videos altamente editados y condensados los cuales tienen una funcién distinta a las

series, imagenes y videos originales los cuales use de referencia.

Segun Cheskin (2004), la armonia de color en fotografia hace referencia a que todos los colores de
ella encajen con aquellos elementos que la componen, permitiendo que lo que el espectador percibe

sea 0 parezca completamente real.
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Fig. 11. Niveles de referencia de colores para el uso en televisores. Extraido de:
https://en.wikipedia.org/wiki/SMPTE_color_bars y http://blog.videog.com/2018/10/28/color-bars-

reference-levels/
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Los videos seran editados uno por uno mediante Adobe Premiere y trataran de buscar un formato y
visualidad artistica similar a un comercial, pero también creando una pequefia historia, una narrativa
que ayude a comprender al espectador cuales memorias nostalgicas estoy asociando en cada color y

en cada secuencia de videos.

W Adobe Pres

AR TAN

MANUATTAN

LK)

Fig. 12. Edicidn de los Videos en Adobe Premiere

Todos los videos seran de una duracién menor de un minuto, replicando el formato del comercial
televisivo, el cual usualmente dura entre 60-90 segundos. Cada una de las obras en esta serie de
videos esta realizada con un concepto en particular, enlazar mis propias experiencias y sentimientos
de nostalgia, publicidad o ideas. A continuacion, una descripcién sobre el significado personal de

cada una de las obras.
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4.1, Descripcion de las obras

Gris

Fig. 13. Rojas, Hugo. Gris (2022), Video.

La animacion fue mi punto de entrada hacia el campo del arte; las series animadas, las cuales son
expresiones artisticas llenas de color, diversion e historias diferentes. En esta obra hago todo lo
contrario, usando series que tienen una estética muy cercana a una pelicula (Steven Universe, Bee &
Puppycat y Sarah y Pato) y les remuevo todo el color para volverse una mini reflexién sobre mi
propio gusto hacia ellas, expresando esta nostalgia personal que tengo hacia la animacién ya sea
antigua, moderna o incluso futura. Este video esta acompafiado por “Take Off” de la Banda de rock
Prism el cual fue usado como tema de una publicidad de una agencia de viajes, el cual su género de

rock sintetizado le da un aspecto sentimental y a la vez energico.

Amarillo
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Fig. 14. Rojas, Hugo. Amarillo (2022), Video.

El amarillo es un color que tanto puede significar oro como también significar el logo de
McDonald’s, el amarillo lo asocié mucho con el tema alimenticio y de consumo. En el video se
refleja un cuestionamiento hacia el ritual de consumo, tan vital para la vida humana y como
elemento de interaccion social, donde hice una especie de parodia de los comerciales de fast-food,
con material de archivo de comidas casi perfectas, usando este filtro amarillo para significar este
desmedido consumo y promocion que hay hacia la comida rapida. Se utiliza como base una cancién
de una publicidad de comida japonesa el cual no encontré su autor, posiblemente fue una

composicion original.

Cyan

Fig. 15. Rojas, Hugo. (2021) Cyan, Video.

Cyan busca expresar la idea del movimiento, el azul del cielo y el color del agua. Aqui, ironizo
sobre el concepto de los comerciales que muestran personas ejercitando y usando el ejercicio como
recreacion para al final, publicitar productos que poco o nada tienen que ver con el ejercicio o la
buena salud, como autos o comidas procesadas. Uso videos de un Youtuber popular hace 10 afios,
Ryan Higa, y les re-contextualizo para que €l se vuelva un promotor de un helado después de hacer
diferentes acrobacias y trucos. La cancion fue extraida de un comercial de cigarrillos japoneses
donde el protagonista hace ejercicio y al final publicita un producto altamente nocivo. Quise hacer
también una vista hacia ese mundo de los influencers y de como la linea entre algo personal y algo

publicitario se vuelve mas y mas borroso en el mundo de la internet y las redes sociales.
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Verde

Fig. 16. Rojas, Hugo. Verde (2022), Video.

El verde siempre ha sido asociado al color de la naturaleza, a la tranquilidad, e incluso a la salud. En
este video transformo los verdes bosques hacia una pequefia reflexion sobre cémo el humano esta
atado a los elementos de la naturaleza. A diferencia de las ciudades, los bosques son esos lugares
gue parecen lejanos y muy extensos, pero llenos de paz, encuentro e incluso amor. Este video
también fue uno donde experimenté con la idea de la publicidad, donde a pesar que no promociono
ninguna frase o producto ficticio, trato de hacerlo parecer como parte de una tanda comercial que
fuera algo que verias en tu propia television. Aqui también utilice la banda sonora de un comercial

de los tabacos Salem, el cual también usa el color verde de una forma prominente.

Magenta

Fig. 17. Rojas, Hugo. Magenta (2022) Video.
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Relaciono el magenta como un color méagico, tal como las Islas Galapagos, un lugar tan nuestro,
muy famoso y tan “ecuatorianizado”. Particularmente, es un lugar que no he visitado en persona y
es0 quiero expresar en este video. Utilizo los magentas para transformar el color del agua y de las
especies animales que viven ahi. Eso si, el truco de este video es que, ademas de los clips de las
Islas, mezclo e incorporo imagenes que realmente pertenecen a otras islas del mundo, ya que, al no
conocer las Galapagos, quise hacer una interpretacion personal de como realmente se ven las Islas
desde mi propia perspectiva, tal como si fuera un nifio, donde pongo elementos externos pero que
igualmente encajan con la descripcion de un lugar. La cancion utilizada es “Bells” de Toshiyuki

Honda, esta cancidn de jazz japonés tiene un aura de cancion playera y a la vez muy ochentera.

Rojo

TEAM
SPIRIT

Fig. 18. Rojas, Hugo. Rojo (2022) Video.

El rojo es un color que siempre lo he asociado con emociones fuertes y de energia, como la
velocidad, la valentia, la emocion y la intensidad. Al igual que la Formula 1, un deporte-espectaculo
gue similar a la animacion fue una de mis primeras experiencias hacia el mundo de la informacién,
la cultura pop vy la publicidad. La misma nostalgia me hizo enganchar de nuevo a este deporte. En
este video hago un pseudo-comercial el cual culmina con la victoria de uno de los conductores de la
escuderia AlphaTauri y el lema en inglés de espiritu en equipo, el cual es algo que ha sido
importante también en mi carrera artistica; aprender y tener un equipo delante de tu propio motor, a
pesar que es un solo conductor, siempre necesita un monton de desarrollo e ingenieria detras. Como
tema de fondo suena “Scramble Avenue” de MALTA, este tema de saxofon fue muy asociado con
el automovilismo, al ser parte de una camparia publicitaria de un equipo de la extinta Formula

japonesa.
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Azul

Fig. 19. Rojas, Hugo. Azul (2022) Video.

Azul es un color frio, es un color suave, pero también esta muy asociado con una de las mega urbes
mundiales, Nueva York, otro lugar donde suefio visitar algun dia. En este video capturo la esencia
de la Gran Manzana transformando el cielo hacia un espacio totalmente azulado, donde la masica,
un cover de la balada roméntica “The Rose” de Bette Midler, le da un aspecto retro y americano
hacia esta ciudad. Ademas, se incluye en el video la inclusion del término “American Blue” el cual
fue usado como slogan de una marca de cigarrillos “Pariament”’, donde expreso esa idea del suefio
americano, algo en lo cual muchas personas buscan, ya sea por trabajo o por tener la experiencia de

visitar una de las cunas del desarrollo mundial como lo es los Estados Unidos.

5. Proyecto Artistico

En la presentacién del proyecto artistico audiovisual, por motivos econémicos y de la post-
pandemia, se decidi6 un formato virtual, donde el elemento principal de exposicion de las obras es
un sitio web donde estaran contenidos los videos, siendo la pagina también una propia obra en si

misma.

La pagina web sera desarrollada en Tumblr, blog que tiene la herramienta gratuita de editar la
pagina desde su codigo fuente en HTML, haciendo mas sencillo el proceso de replicacion de un
sitio web de finales de los 90, similar a los blogs de redes sociales primitivas de la naciente internet

como Geocities o los foros de Yahoo.

Tomo como principal referente los afios 90 y los primeros sitios web, tanto con motivos

comerciales, como la pagina de la pelicula Space Jam, la cual aln sigue accesible tal como era en
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1996, como también el de la secta suicida de Heaven’s Gate (Fig. 18) el cual se considera como una
de las primeras paginas web virales debido a ser una de las primeras que uso el internet como un
motivo de reclutamiento y compartir informacion sobre su grupo, sus metas y su fatidico final en

zapatos Nike y mantas purpuras.

Uno de los desarrollos finales del proyecto es entender y promover la cultura del remix.
Considerando en mi opinidn que mi obra esta basada en el relso de elementos de la cultura, decidi
que el proyecto sea licenciado con Creative Commons 4.0, haciendo posible el remix y edicion de
las obras por parte de otros internautas. Con Creative Commons busco que mi obra pueda ser

“remixeada” y compartida de una forma mads sencilla en diferentes medios.

Brings Closure to:

Fig. 20y 21. Imégenes de sitios web 1.0. Arriba de la secta Heaven’s Gate, abajo del Navegador

Netscape en su version 2.0. Capturas de: https://www.bloomberg.com/news/articles/2019-01-

22/remembering-geocities-the-suburbia-of-the-early-web y https://www.heavensgate.com/
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El objetivo es ambientar la pagina web en un formato simple y lleno de links de acceso rapido. Al
hacer clic en cada uno de los colores, se abrird una ventana nueva con el video del color
seleccionado, ademas se incluyen links hacia el statement, y una descripcion de la obra en formato

textual, considerando la accesibilidad de la obra para los visitantes.

A continuacidn, resumo en imagenes algunos de los momentos que fueron la presentacion inaugural
de mi muestra virtual al publico, conjuntamente con el disefio de la invitacion para redes sociales, el
cual fue difundido a través de la pagina de la Carrera de Artes Visuales de la PUCE y en las redes

sociales personales, circulos familiares cercanos y otros.

‘I C olores
.,0stélgicos

Hugo Alejandro Rojas
Inauguracion Online
25 Nov 2022

16:00

200m

hugoalerojas.tumbir.com ID: 965 671 3322
/coloresnostalgicos https://puce.zoom.us/j/9656713322

fats . PARTERRE

VISUALES
PUCE GALERIA

tadde
‘arquitectury, diseflo y artes
PUCE

Fig. 23. Poster de Invitacién de la Exposicion Virtual.
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Colores Nostalgicos

Fig. 24 y 25. Presentacion de la pagina web. Colores Nostalgicos
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Fig. 26. Presentacion de la pagina web “Colores Nostalgicos”, Obra “Amarillo”

Fig. 27. Presentacion de la pagina web “Colores Nostélgicos”, Obra “Azul”
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6. Conclusiones

Lo Nostalgico es algo que es muy personal y muy variado; cada persona tiene su propia manera de
ver los elementos del pasado. En mi obra se vio que este recurso de los videos tuvo una acogida

muy variada y distinta entre los visitantes.

En esta sociedad estamos entrando en una era donde la mayoria de la gente va a reconocer un
elemento popular. Productos que no sean cercanos a ellos, tienen elementos caracteristicos de otros

que ya habian tenido una experiencia previa, ya sea en lo visual, lo sonoro o en lo iconogréfico.

Igualmente, el desarrollo de la pagina web fue un aliciente para que la obra no solo sea presentada,
también para hacer un nexo entre arte web y arte presencial. En el futuro quisiera presentar esta
obra, ya sea mejorada o desde un nuevo punto de vista con elementos fisicos, un reto que quiero

plantear sobre ello proximamente.

Después de la creacion y presentacion de las obras empecé a analizar los aciertos de mi proyecto,
pero también vi en qué cosas también mejoré sobre mi perspectiva acerca de la nostalgia y su
representacion en el arte. Creo que la apropiacién de elementos pop fue muy interesante y el
proceso de creacion de los videos hizo que busque diferentes formas de completar cada video y

asociarlo a cada color.

En la presentacion noté que los asistentes tenian una diferente interpretacion de cada uno de los
videos, algo que estaba buscando, ya que los videos no tenian como objetivo dar un mensaje Gnico.
En toda esta investigacion busqué que el espectador tenga su propia conclusién de mis videos y sus
propias reflexiones, su propia nostalgia. Pude aprender en este proyecto el proceso de busqueda de
referentes y encontrar nuevas cosas, opiniones, formas de expresar mi obra, y el recibimiento y

critica de ella también fue importante para evaluar y tener opiniones sobre mi trabajo.

Esta fue una experiencia clave para mis futuros proyectos, ya que mi enfoque es cercano a la
reutilizacion de elementos previos, ahora estoy preparado para continuar desarrollando mi carrera
artistica en diferentes campos, ya sea el tedrico, préctico o incluso uno mas investigativo. Siempre
he sido una persona que le encanta buscar en diferentes sitios para completar un proyecto y quiero
continuar con esta experiencia de ser un artista visual que ve el mundo de una forma distinta, de una

forma “remix”.
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