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1. INTRODUCCIÓN
El Proyecto Final de Master tiene como objetivo poner en práctica y desarrollar los conocimientos y habilidades adquiridos por el alumnado durante el periodo de docencia.

Este proyecto se inscribe en el Master en Artes Visuales y Multimedia organizado por los Departamentos de Pintura y Escultura de la facultad de Bellas Artes San Carlos de la Universidad Politécnica de Valencia. El master tiene una marcada orientación interdisciplinaria, por lo que acoge entre sus alumnos tanto a licenciados en BB.AA., como a otros provenientes de formaciones más técnicas, como las ingenierías.
1.1. Objetivos
El presente proyecto tiene un carácter eminentemente práctico, ya que su objetivo es: aplicar de forma práctica diversos medios y técnicas audiovisuales generando un prototipo experimental que permita expresar, sugerir o incitar a una visión de lo absurdo de la existencia humana y de sus peculiaridades. 
Tras la elaboración del prototipo se valorará el grado de consecución de los objetivos y se comentarán las posibles mejoras.
1.2. Motivaciones

Una de las principales inquietudes del autor ha sido la de ubicarse a si mismo en la existencia. Esto tiene su origen en el trasfondo de una educación religiosa, que promueve la búsqueda del sentido de las cosas. En el caso del sentido de la propia vida, la carencia de respuestas satisfactorias hace extrapolar el vacío existencial a la humanidad en su conjunto, cuya contemplación hace que el carácter único de la especie destaque y de alguna manera no encaje en el entorno de los seres que nos rodean.

1.3. Limitaciones, condicionantes y restricciones
A continuación se citan los condicionantes y limitaciones que acotan el alcance del proyecto:
- El alumno autor del proyecto no es un artista ni un filósofo, ya que su campo de actividad, aunque está íntimamente relacionado con la estética, es más pragmático al venir de la rama de las ingenierías, siendo él mismo Diplomado en Ingeniería Técnica en Diseño Industrial por la Universidad Politécnica de Valencia.
- El master es de nueva creación ya que se inicia en el curso en el que se desarrolla este proyecto. Esto supone que la dinámica de funcionamiento del mismo no esté depurada, con los consiguientes contratiempos para el aprendizaje de los alumnos.

- La elaboración del proyecto se desarrolla en paralelo al curso académico, por lo que algunas partes del mismo se adelantan a los contenidos de asignaturas que se imparten posteriormente en el calendario del master.
- El autor establece como límite temporal para la presentación del mismo el periodo de junio-julio abierto por la universidad como plazo para la exposición de los proyectos finales, por lo que resulta inevitable limitar la extensión y profundidad en la investigación de antecedentes teóricos y prácticos que tratan el tema del proyecto.
1.4. Metodología propuesta
La metodología general que se plantea para la elaboración del proyecto es de tipo cualitativo ya que, aunque se tuvo en cuenta la posibilidad de realizar test de usuarios, la singularidad del proyecto y las limitaciones temporales impidieron finalmente desarrollar un cuestionario apropiado para recolectar el mínimo número de encuestas necesario para conseguir datos estadísticamente fiables.

Los datos cualitativos obtenidos de los usuarios y de la observación de los experimentos y el prototipo durante su uso se resumen en las conclusiones de cada apartado.

El método de desarrollo del proyecto plantea inicialmente los siguientes pasos:

1º
Búsqueda de referentes teóricos y estado de la cuestión  
2º
Síntesis de conceptos clave a partir de los referentes
3º
Realización de estudios experimentales en base a los conceptos clave
4º
Desarrollo del prototipo experimental
5º
Extracción de conclusiones generales
6º
Definición de futuras líneas de investigación
2. ANTECEDENTES 
2.1. Marco teórico referencial

El marco teórico de referencia escogido por el autor para el proyecto es el entorno filosófico existencialista de entreguerras del siglo XX y más concretamente la que en ocasiones se denomina filosofía del absurdo, que florece a partir del movimiento existencialista cuando el filósofo y escritor francés Albert Camus rompe aquella línea filosófica y publica su manuscrito El mito de Sísifo
. Las consecuencias de la Segunda Guerra Mundial suministraron un ambiente social propicio para las visiones absurdistas, especialmente en el devastado país de Francia.

La filosofía del absurdo establece que los esfuerzos realizados por el ser humano para encontrar el sentido dentro del universo fracasarán finalmente debido a que no existe tal significado (al menos en relación al hombre), caracterizándose así por su escepticismo en torno a los principios de la existencia.

Aparte de Camus (Mondovi, Argelia, 1913 – Villeblerin, Francia, 1960) y fuera ya de un sistematicismo filosófico académico, se acude además como referentes teóricos a los pensadores Émile Michel Cioran (Rasinari, Rumanía 1911 – Paris, Francia, 1995), como explorador y delator del absurdo, y a Samuel Beckett (Foxrock, Irlanda 1906 – Paris 1989) como experimentador del mismo, a través de diversos lenguajes. Todos ellos coinciden en época y contexto: la Francia de entreguerras.
Además de estos tres autores originales resultan de gran utilidad los intérpretes o intermediarios contemporáneos; expertos en los textos y los temas tratados, resultan imprescindiblemente aclaratorios para los no versados. De entre ellos cabe destacar a dos. En primer lugar al filósofo Fernando Sabater y su Ensayo sobre Cioran
, aparte de los prólogos a los textos de Cioran, traducidos por el mismo Sabater en colaboración con su autor original. En segundo lugar a Olga Bernal y su libro Lenguaje y ficción en las novelas de Beckett
.
Esta acotación en la selección de referentes teóricos viene justificada por las limitaciones, condicionantes y restricciones expuestos anteriormente en esta memoria.
2.2. Estado de la cuestión y referentes artísticos
A continuación se expondrán los antecedentes artísticos más significativos de la representación del absurdo en los medios audiovisuales encontrados por el autor del proyecto durante su desarrollo. Por medios audiovisuales se entenderán aquellos que incluyen el uso del tiempo en sus representaciones, ya sea por medio de la imagen (pictórica, escultórica, etc.), el sonido, o haciendo uso conjunto de ambos. Por ello, y por las limitaciones de este proyecto, esta breve recopilación de referentes partirá inicialmente de los movimientos vanguardistas de principios del s.XX, como motores y partícipes del posterior desarrollo y aplicación de las nuevas tecnologías al arte y en particular a la expresión del absurdo.

Cabe señalar además que la recopilación, aparte de ser incompleta por necesidad, no tiene el propósito de analizar de una forma exhaustiva las obras mencionadas, ni de plasmar las complejidades de la metamorfosis del panorama artístico hasta la actualidad.

2.2.1 Dadá
La evolución de las investigaciones artísticas occidentales desemboca a finales del s.XIX y como consecuencia de la nueva visión del mundo (Weltanschauung
) generada entorno a la Primera Guerra Mundial, en la reinterpretación de la posición del artista y sus obras frente a la cambiante sociedad marcada por la evolución tecnológica. Este nuevo punto de vista dará lugar, a principios del s.XX, al surgimiento de los movimientos llamados Vanguardias
, cuyo punto en común radica en su carácter revolucionario, entendiéndose como tal la intención de romper con la tradición para adoptar una posición completamente nueva, como reacción a lo ya existente.
Entre estos movimientos surge como producto del encuentro de un grupo de artistas europeos, invitados a la exposición Internacional Exhibition of Modern Art (Nueva York, 1913), el movimiento Dadá, que propone como vía de escape «la irracionalidad exaltada hasta límites insospechados»
 y una poética de lo absurdo, cuyas representaciones adoptan un carácter irreal. El movimiento se hace internacional y se materializa en Suiza, Francia y también en Alemania, donde adopta su vertiente más política.
El dadaísmo se identifica por su carácter subversivo, irracional y nihilista. Citando a Picabia: «Dadá no siente nada, no es nada, nada, nada / Es como vuestras esperanzas: nada / Como vuestros políticos: nada / Como vuestros héroes: nada / Como vuestros artistas: nada / Como vuestras religiones: nada (…)»
, y a Raoul Hausmann: «¡Yo anuncio el mundo dadaísta! Me río de la ciencia y de la cultura, esas seguridades miserables de una sociedad condenada a muerte»

Una de las principales consignas del movimiento es la desacralización del arte en favor del absurdo. En su ensayo Estoy cada vez más lejos de la estética Hans Arp escribe: «Dadá está a favor del absurdo, que no significa falta de sentido. Dadá es absurdo como naturaleza. Dadá está a favor de la naturaleza y en contra del arte. Dadá es directo como la naturaleza»
. En este intento de buscar la espontaneidad natural, los partícipes del movimiento buscan la irracionalidad del absurdo introduciendo el azar como un factor estimulante en la creación artística. Otra manifestación de lo inútil, lo sin-propósito, se puede ver en la posición crítica hacia las máquinas. Autores como Francis Picabia con Parada Amorosa (1917), Marcel Duchamp en su Gran vidrio (1915-23) o Man Ray con Danger--Dancer ILXT (1918) diseñan antimecanismos, máquinas inútiles e irreales que, a modo de poemas visuales, tratan de expresar que los avances que trae el progreso son nada.
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	Fig. 1 El gran vidrio, Duchamp, 1915-1923
	Fig. 2 Parada amorosa, Francis Picabia, 1917
	Fig. 3 Danger--Dancer ILXT, Man Ray, 1918


En relación con el audiovisual cabe citar además las incursiones del Dadá en el campo del cine experimental y el arte sonoro. A continuación se mencionan algunas de las obras visionadas para su estudio como referentes.
Anemic Cinema (1925), cine anémico, agónico, filmada por Duchamp en colaboración con Man Ray, más que cine experimental, es un readymade cinematográfico, un objeto composicional. La imagen en movimiento de la superposición de figuras geométricas bidimensionales, colocada sobre un disco giratorio, crea un efecto hipnotizador y una sensación de profundidad espacial. A estas imágenes —rotorelieves—, Duchamp añadió discos inscritos con juegos de vocablos en francés colocados a manera de espiral, estos discos también giraban, por lo que los vocablos se superponían al igual que sus significados. 
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Fig. 4 Fotogramas del film Anemic Cinema, Duchamp, 1925
Retour à la raison, (1923). En este film experimental, Man Ray realiza una serie de fotografías sin cámara —bautizadas por él como Rayografías—, poniendo objetos entre la fuente de luz y el soporte de registro fotográfico. Entre estas imágenes animadas, se intercalan fragmentos de filmación del torso desnudo de la popular modelo apodada Kiki de Montparnasse. En contraposición con su título, Retorno a la razón es una abstracción y poética visual, de alto contraste y aspecto caótico.
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Fig. 5 Fotogramas del film Retour à la raison, Man Ray, 1923
Entr’acte (1924), filmado por René Clair para rellenar el intervalo de un ballet de Francis Picabia, desarrolla una serie de bloques narrativos que nos trasladan a un devenir, a un tiempo de lo arbitrario, del azar y del intelecto. Es una sinfonía de imágenes inconexas que reflejan el espíritu Dadá de Clair, cautivante a la vez que inquietante, dando vida a objetos inanimados y atacando toda convención, incluso la sobriedad de una marcha funeraria. El tema que predomina es la muerte y el acelerado ritmo de la tecnología, lo cual podría interpretarse como una burla a los intentos humanos por sobrellevar la brevedad de su existencia.
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Fig. 6 Fotograma del film Entr’acte, René Clair, 1924
Cabe mencionar además algunas de las obras con las que los dadaístas experimentaron con el absurdo en el campo sonoro, principalmente a base de readymades, como Hidden Sound (1916) de Duchamp o poemas como Karawane (1916) de Hugo Ball, en el que se recitan una serie de vocablos y onomatopeyas inconexos.
	


Fig. 7 Hidden Sound, Duchamp, 1916.
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Fig. 8 Partitura de la obra Karawane, Hugo Ball, 1916


Aparte del Dadá, también en el movimiento futurista coetáneo se experimentó con los sonidos producidos por diferentes objetos. De ellos se destacan los autores:  Luigi Russolo y sus experimentos con ruidos percusivos, metálicos y generados con maquinaria, plasmados en obras como L'Arte dei rumori (1913); y Giacomo Balla, con Ruidismo plástico Baltrr (1914) y Onomatopeya ruidista. Máquina tipográfica (1914). 
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Fig. 9 Apuntes de Onomatopeya ruidista. Máquina tipográfica, Giacomo Balla, 1914
2.2.2 Surrealismo
Tras una serie de diferencias entre los miembros del Dadá francés Tristán Tzara y André Breton, este movimiento acaba por desembocar en el surrealismo
 al imponerse una nueva tendencia hacia la construcción romántica frente a la postura de destrucción nihilista del Dadá.

En el año 1924 Breton escribe el primer Manifiesto Surrealista y que describe al movimiento como una búsqueda del libre pensamiento situado en el inconsciente, la región del intelecto donde el ser humano no objetiva la realidad sino que forma un todo con ella. El arte será la conexión del individuo con el todo, expresada principalmente en el azar y en el sueño. De una manera menos directa que en el Dadá, el absurdo surge en las representaciones de los artistas del surrealismo por medio del uso de la libre interpretación del inconsciente, dejando de lado los filtros racionales. 
A continuación se mencionan algunas de las obras de autores surrealistas estudiados como referentes:

Un chien andalou (1928), de Luís Buñuel, película realizada en colaboración con Dalí, reúne una serie de representaciones oníricas de la muerte, el deseo, la religión, etc., que reflejan su dualidad personal y su lucha entre la conciencia religiosa y la pasión carnal.
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Fig. 10 Fotogramas de Un chien andalou, Luís Buñuel, 1928
Film (1964), de Samuel Beckett, película que aplica conceptos filosóficos de Berkeley. Film muestra a un personaje que huye de toda mirada, ya sea humana, animal o pictórica, tratando de evitar la autoconciencia que le produce verse reflejado en otros seres. Mientras comprueba sin cesar su pulso para verificar si continúa con vida.
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Fig. 11 Fotograma de Film, Samuel Beckett, 1964

Et Cetera (1966), de Jan Svankmajer, es una animación a base de recortables, que trata de la futilidad del intento de la humanidad por controlar la naturaleza. La animación muestra tres escenas cíclicas entre las que se intercala una rotulación del título latino “Et cetera”, para mostrar los eternos errores que el ser humano comete una y otra vez.

En la primera escena un hombre que se fabrica unas alas cada vez más grandes para volar a mayores distancias. En la segunda el hombre trata de adiestrar a un animal, con quién intercambia los papeles de señor-bestia alternativamente. En la tercera y última escena el personaje trata varias veces de construir una casa pero siempre se olvida de dejar el hueco de la puerta.
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Fig. 12 Fotograma de la primera escena de Et cetera, Jan Svankmajer, 1966
Svankmajer plasma su riqueza imaginativa en sus películas, donde nada es imposible: los cajones devoran a seres humanos y los ojos deambulan por las calles. Objetos de uso cotidiano como el tenedor o la silla adquieren vida y se transforman en sujetos activos que alternan la interpretación de un personaje ausente. Mezcla el humor y la sátira con el misterio y el espanto.
2.2.3 Teatro del absurdo

La denominación «Teatro del Absurdo» fue empleada por primera vez en 1961 por el crítico Martin Esslin para definir al grupo de dramaturgos contemporáneos cuya obra giraba alrededor de lo absurdo de la condición humana, y asentada sobre los cimientos del pensamiento existencialista de Albert Camus.
Mientras el teatro realista trata de ampliar los ámbitos del drama introduciendo elementos narrativos que expliquen las motivaciones del personaje, el Teatro del Absurdo tiende a la concentración y profundización sobre un esquema esencialmente lírico y poético. 

Como es un teatro de situaciones en vez de un teatro de sucesos hilvanados, emplea un lenguaje basado en patrones de imágenes concretas, no un lenguaje discursivo y argumentador. Y como trata de investigar el sentido del ser, no puede ni resolver ni investigar problemas de conducta moral.

Dentro de las obras pertenecientes al Teatro del Absurdo, cabe mencionar la famosa En Attendant Godot (1948), de Samuel Beckett, estrenada en Paris en 1953. En esta metáfora sobre la desesperanza y el sin sentido de la vida presente los protagonistas, dos vagabundos, se limitan a estar en escena sin que aparentemente representen un rol, supuestamente esperando a alguien llamado Godot (nombre del que algunos críticos interpretan una referencia a la palabra inglesa God). El espectador no va a encontrar una historia concreta, ni la solución a un problema, solamente un teatro ilógico y absurdo.
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Fig. 13 Imagen del estreno de la obra En Attendant a Godot, Samuel Beckett, 1953
2.2.4 Las vanguardias cinemáticas
 de mediados del s.XX
4’33” (1952), de John Cage, es la composición más famosa de este músico experimental consiste en el silencio producido por un pianista que se sienta frente a un piano durante cuatro minutos y treinta y tres segundos, durante los cuales vigila el paso del tiempo en un cronómetro. Esta acción impide la aportación de una interpretación personal de la pieza por parte del pianista, a la vez que evita cualquier aportación sonora del compositor.
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Fig. 14 Imagen de una interpretación de 4’33”, John Cage, 1952
En Fontana mix (1958), de John Cage, una serie de sonidos agudos y chirriantes modulados en amplitud y frecuencia desafían las reglas tradicionales de la composición musical.  En esta pieza de música concreta los sonidos manipulados provienen de fuentes como sonidos urbanos, rurales, electrónicos, instrumentales, etc. La ejecución se realiza en base a unas instrucciones técnicas y un método de manipulación que utiliza puntos de coordenadas para modificar la interpretación de la pieza.
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Fig. 15 Partitura de Fontana Mix, John Cage, 1958

Movimiento artístico Fluxus

Inspirados por los talleres de experimentos sonoros impartidos por John Cage en Nueva York, un grupo de artistas liderados por George Maciunas se organizan de manera informal en 1962 con la denominación Fluxus, como un movimiento artístico que fomenta la estética generada por el propio artista en su aprendizaje de los nuevos medios, la interdisciplinariedad y la adopción de medios y materiales procedentes de diferentes campos. Como hiciera anteriormente Dadá, Fluxus lleva una fuerte carga anti-comercial y un espíritu anti-arte. Sin embargo, Fluxus amplió las expectativas del Dadá al intentar crear un movimiento comunitario y tener aspiraciones de trascendencia social.
Dentro del movimiento Fluxus, destaca como referente Nam June Paik y sus trabajos entorno al vacío (Zen for TV, 1963; TV Buda, 1974), la aleatoriedad (Magnet TV, 1965), el tiempo (TV clock, 1963), todos ellos con evidentes alusiones al absurdo y al nihilismo. De sus comienzos como experimentador en el campo de la música, nacen obras sonoras que mezclan la síntesis de audio con grabaciones de voz humana, como Homenaje a John Cage (1958-59).
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Fig. 16 Zen for TV, N.J.Paik, 1963
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Fig. 17 Magnet TV, N.J.Paik, 1965
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Fig. 18 TV clock, N.J.Paik, 1963
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Fig. 19 TV Buddha, N.J.Paik, 1974
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Fig. 20 Cartel anunciando Homenaje a John Cage, N.J.Paik, 1958-59
2.2.5 Del audiovisual al multimedia en la red
En Quadratt I y Quadratt II (1981), Samuel Beckett escenifica en esta video-performace el sinsentido de las preocupaciones humanas por medio de una coreografía cíclica de marcado carácter geométrico. La grabación de video en plano fijo picado a unos 30º recoge la superficie perfectamente cuadrada del escenario, sobre la que van entrando en escena una serie de personajes, cada uno de los cuales se identifica por el color de su túnica y por el sonido rítmico de un instrumento que lo acompaña. Todos los personajes siguen una misma pauta de movimientos cuyos pasos están marcados por el ritmo de los sonidos.
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Fig. 21 Fotograma del video Quadratt I, Samuel Beckett, 1981
Sísifo (1991-98), de Vicente Ortiz Sausor, es una videoinstalación que escenifica el mito de Sísifo por medio de la instalación unos televisores adyacentes que muestran una figura humana que sube y baja eternamente una serie de pendientes pasando de una pantalla a otra.
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Fig. 22 Dos versiones de Sísifo, Vicente Ortiz, 1991-98
Net.art
El net.art se refiere a los experimentos artísticos creados para Internet que tratan de implicar al usuario en la acción creadora por medio de una colaboración común facilitada por el propio medio de la red. Además, existe un buen número de creadores de obras absurdas que se podrían  clasificar como net.artistas.

De entre los sitios-obra que usan el absurdo como medio de expresión se encuentran: www.absurd.org, http://aleph-arts.org/1.000.000/indexv.htm,
http://404.jodi.org/index.html, etc.
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Fig. 23 Detalle de la pantalla de www.absurd.org [Consulta el 13 de junio de 2008]
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Fig. 24 Detalle del botón de la pantalla del sitio http://aleph-arts.org/1.000.000/indexv.htm y de la imagen mostrada en los “pop-ups” [Consulta el 13 de junio de 2008]
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Fig. 25 Pantalla de http://404.jodi.org/index.html [Consulta el 13 de junio de 2008]

2.3. Otros referentes

2.3.1 Libros de divulgación científica

Durante el desarrollo de la presente investigación, se ha acudido a dos libros que estudian la cuestión de la influencia del ser humano en el entorno natural.
Colapso, de Jared Diamond

Este texto se centra en el estudio de sociedades del pasado que sucumbieron al confluir un conjunto de factores ecológicos, y en la comparación de estos hechos con las situaciones que viven sociedades actuales con dificultades similares. 

Las reflexiones que figuran en Colapso, pretenden hacer que haya suficiente gente que decida aprovechar aprender de los errores de pueblos remotos y de pueblos del pasado puesto que ellos no gozaron de esta oportunidad. 

La venganza de la tierra, de James Lovelock

James Lovelock explica la Teoría Gaia, que estudia el planeta como un sistema vivo autorregulado capaz de mantenerse en homeostasis, o sea en constante autorregulación. Además advierte de las consecuencias de las acciones del ser humano en el medioambiente y propone la energía nuclear como solución provisional al problema de la contaminación producida por la combustión de hidrocarburos.
2.3.2 Autorreferentes
Desvaríos Erdinger (2002), de David Sanz Kirbis, es un texto escrito bajo los efectos de la cerveza cuya marca se incluye en su título, que reflexiona sobre el sentido de la vida del autor en un universo que se muestra en ocasiones incomprensible y obtuso.

A continuación se incluye el texto completo:

Desvaríos Erdinger

¡Ay David! Y yo me pregunto: ¿Qué es la vida, David? Me dan ganas de llorar. No se por qué. Me resulta todo tan triste y tan emotivo a la vez. Las personitas que hacen sus cositas, construyen sus castillitos de arena, a algunos se les derrumba y lo construyen de nuevo. Castillos de arena sobre suelo movedizo.
Y me digo: David, observemos a los mayores, ellos han vivido ya toda una vida, toda su vida. Ellos pueden enseñarnos en qué consiste vivir. Quizá nos adelanten el conocimiento antes de tener que vivirlo por nosotros mismos. Si fuese así, podríamos anticiparnos al tiempo, y asegurarnos una vida digna. Aprovechar esta única oportunidad que tenemos.
¡Ay, es tan difícil elegir! Elegir en qué batalla queremos luchar. Porque luchar no es una decisión, igual que no lo es vivir. Pues quitarse la vida no es sino ahorrarle el trabajo al verdugo, pero la tumba no la escogemos nosotros. Nos la adjudican al nacer, igual que el nombre. Nosotros sólo podemos elegir dónde vamos a descansar, y a veces ni siquiera eso.
El tiempo, el tiempo es nuestro guía. Nos lleva como las montañas encauzan a los torrentes, sabiendo de antemano que han de secarse en cuanto cese el agua del cielo. El cielo decide. Cielo 1 tierra 0. Pero el juego continúa porque el árbitro es uno más en el campo. Lleva el color de su propio equipo y el único silbato. El fútbol es odioso. Está en las reglas embotarse la mente, dejar de entender. No pensar, esa es la esencia del juego. Por eso siempre pierdo. Por eso siempre perdemos, porque hemos nacido malos jugadores. Nos pusieron la pelota en los pies al mismo tiempo que nos vendaban los ojos. Así son las reglas, aunque sepamos que no nos parece justo. Pero la justicia es un término relativo. Al igual que lo es la vida. "Esto es lo que hay. Al que no le guste ya sabe lo que tiene que hacer". Eso sí, también sabe lo que le espera si hace lo que sabe.
¿Pero es que no hay ninguna cosa que te parezca hermosa en la vida, David?
Claro que sí, que lleve vendados los ojos no significa que no vea el verde de la hierba. La hierba es verde, y las hojas de los árboles. Eso dicen, al menos. Yo siempre me he fiado de los que ven las cosas. Nadie puede demostrar que ellos ven. Y nadie puede negarme que yo no vea. ¡No veo! ¡Dios mío, no veo! Ya, ya se que exagero. Ya se me pasó el mal minuto, la mala hora. La mala vida. No sé si esperar que venga una mejor o que no venga ninguna en absoluto. Daría mi alma, lo que más deseo, lo que más aprecio, lo que más admiro, aunque no sea mío lo daría por no tener que decidir, por no tener que batallar, por no tener que elegir dónde descansar. Por no descansar. Por no haberme cansado. Por no haber empezado. Soy un cobarde.
Hacía tiempo que no se me hundía el dedo corazón, el dedo central, el obsceno, por la fuerza opresiva de las letras, transmitida a través de un bolígrafo, o en su caso, como hoy de un lápiz. En la memoria me asalta el recuerdo escolar, copiando no-sé-qué, redactando no-se-cuantos. Oraciones yuxtapuestas (¿Qué es eso? ¿Quién lo inventó?), problemas algebraicos. No sé. Quizá no estuviese tan mal. No conocí otra cosa como para comparar y decidir, no ya objetivamente, sino menos subjetivamente. No decide el que no quiere, digo yo. Y el que no decide, decidido ha. Bueno, hasta nueva orden el combustible ya se ha acabado. El combustible. Me admira ese adjetivo sustantivado. Realmente es tan amplio como lo susceptible de arder. No. Más allá incluso, pues también combusten elementos sin llama. Mi cerebro combuste azúcar. Eso dicen. ¿Quién soy yo para negarlo? ¿Acaso tengo pruebas de que en realidad lo que se combuste no es el cerebro en sí mismo? Podríamos decir en vez de "piensa mal y acertarás": piensa y acertarás. Nadie ha dicho que acertar sea lo mejor; ni mucho menos lo más agradable. 
David Sanz Kirbis

(Escrito el 21 de mayo de 2002 en el

pub La Catedral del Parque Bulevar, 

Santa Cruz de Tenerife)

Tu vas a morir (2001), de David Sanz Kirbis, cortometraje donde se mezclan imágenes extraídas de documentales sobre insectos con otras de la Segunda Guerra Mundial, proyectadas sobre un rostro que recita un mensaje dirigido al espectador, como si el propio video hablase en primera persona. Tanto la locución como el texto sobreimpreso en la pantalla se distorsionan hasta resultar casi ininteligibles. 
A continuación se incluye el texto completo recitado en el corto, en formato de columnas por cuestiones de espacio:
	Escucha mi mensaje,

porque en ello te va la vida.

Poco a poco el aire

que respiro me consume.

Quema con su oxígeno mis tejidos,

mis entresijos.

Como muerte y me devoro a mi

mismo con cada bocado.

Me hicieron para vivir y nací difunto.

Nadie me pidió permiso.

Nadie se planteó el derecho

a no existir, el derecho a la paz.

Soy. Y duele.

Pienso y por tanto sufro.

Existo, y me busco tras

el reflejo de mis pupilas,

ahí se concentra mi ser.

Vivo sin esperanza,

muerto en vida sin ideales,

porque llegué al mundo

antes de abrir los ojos.

Corrupción.

Nos apilamos como andamios

de barro, que modelamos y

horadamos alternativamente.

Esculturas de aire que se ríen

de sí mismas.

Somos enjambre sin destino,

obreros del monumento

al horror.
	
	Plagamos los confines de

nuestro anfitrión perforando

su estructura,

que derrumbamos sobre

nuestros congéneres,

y con risa desencajada

entonamos el concierto del

terror ajeno y propio.

Dime tú (sí, tú, que ves este

engendro audiovisual).

Dime si sabes qué haces ahí,

frente a esta pantalla mirándome,

tú que me escuchas a mi,

que no soy sino ceros y unos

que se proyectan en tus pupilas

y golpean tus oídos.

Dime si tienes tu

más vida que yo.

Al menos yo sé lo que duraré

y para qué estoy aquí:

para decirte que

tu vida no tiene sentido,

que tienes miedo a vivir,

pero vives por temor a morir,

que gozas de la misma maldición

que toda tu especie.

Que no sabes qué será de ti

después de la muerte pero sabes

que seguro que morirás. 


	
	Y cuando tu mueras yo

seguiré en alguna parte,

almacenado con mi mensaje.

¿No soy acaso yo, un simple

conjunto de imágenes y sonidos,

compendio de ideas

y asociaciones?

¿No soy yo superior a ti?

Yo te sobreviviré, tú,

de seguro morirás,

y no sabes qué será de ti después.

Yo sé de donde vengo

y a donde voy.

Tu perteneces a esa clase de dios

rastrero que recibe el don de crear

pero no se da cuenta

de que no es más

que sus propias creaciones.

Yo se donde empiezo y dónde acabo.

Ya lo he vivido muchas veces, ya he

visto muchas caras como la tuya.

Yo empiezo en cero,

tú no sabes de dónde vienes.

Tú no sabes cuando morirás.

Yo termino aquí.
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Fig. 26 Fotograma del corto Tu vas a morir, David Sanz Kirbis, 2001
3. DEFINICIONES E HIPÓTESIS
3.1. Definición del término «absurdo».
Según la RAE
 el término absurdo (del latín absurdus) admite, entre otras, las siguientes acepciones:

1. adj. Contrario y opuesto a la razón; que no tiene sentido.
2. adj. Extravagante, irregular. 

3. adj. Chocante, contradictorio. 

4. m. Dicho o hecho irracional, arbitrario o disparatado.

En la primera acepción el absurdo será aquello contrario a la razón y por lo tanto ajeno a la inteligencia e incapaz de ser comprendido o conocido.

También resultan reveladoras las acepciones que incluyen conceptos como irregularidad, contradicción y arbitrariedad.

En cuanto al origen etimológico
, el término «absurdo» proviene de absurdus, palabra con la que los latinos calificaban todo aquello que fuera contrario a la razón, disparatado o irracional. Este vocablo, que era usado en alto latín para designar los sonidos desagradables al oído, se formó mediante la partícula ab (de), y el adjetivo surdus (sordo).
Como vemos, la palabra usada inicialmente para referirse a una deficiencia de la función auditiva, la sordera, fue adquiriendo otros significados, tales como ‘desagradable, disparatado, inepto o inútil’.

En español se hace, por lo tanto, una curiosa referencia metafórica al sentido del oído para referirse a funciones intelectuales.

En el contexto de este proyecto la propia concepción del término «absurdo humano» se ve incluida en las definiciones y términos empleados anteriormente, dado que la imposibilidad del hombre para conocerse lo convierte en una contradicción en sí mismo. El único ser autorreconocido como racional es fruto de irracionalidad, es más, es condición indispensable y única de la irracionalidad. Si con la ausencia del ser humano no habría dualidad racionalidad-irracionalidad, el hombre pasa a ser la esencia del absurdo, el auténtico sin-sentido.

La ausencia de sentido para la existencia se revela de forma contundente en la literatura especialmente a partir de finales del s.XIX y principios del s.XX, al darse las circunstancias que propiciasen la ruptura con las bases de la ética religiosa.

Absurdum es cosa indigna aborreçible Et fea

La manifestación del absurdo en forma de verdad contradictoria se denomina paradoja. Una paradoja (del lat. paradoxus, y éste del griego), es una idea extraña y contraria (para-) al común sentido u opinión (-doxa), una aserción inverosímil o absurda, que se presenta con apariencias de verdadera
.

La dialéctica griega a partir de Zenón de Elea presentó un amplio número de argumentaciones paradójicas, de las que destacan las paradojas lógicas. Se trata de enunciados que lo mismo son verdaderos que falsos. Una de las más antiguas y conocidas de estas paradojas es la denominada paradoja del mentiroso, propuesta por Epiménides el Cretense, el cual afirmaba que todos los cretenses son embusteros (en este caso la paradoja aparece si el enunciado es verdadero pues el mismo Epiménides es cretense y tiene que estar diciendo algo falso, lo cual es una contradicción).
3.2. Un acercamiento a la Filosofía del Absurdo

Todo ser humano se plantea en algún momento de su vida si hay algún significado para nuestra existencia. La satisfacción de esta necesidad de explicar la presencia humana en el mundo es motor de las religiones y los sistemas filosóficos, que se establecieron por medio de la fe, de la confianza en una explicación no contrastada, en la mayoría de veces resumida en la existencia de un dios creador, con una inteligencia superior, y capaz de abarcar conceptos inalcanzables para el ser humano.
Con Friedrich Nietzsche y la publicación en 1883 de su Así habló Zaratustra
 aparece la tesis revolucionaria de que «dios ha muerto». Tras poner en duda las creencias preestablecidas, surge en el humano el tremendo hueco existencial. Además, la Primera y la Segunda Guerra Mundial causaron la destrucción y la pérdida de las últimas certezas humanas más profundas y trajeron definitivamente la idea de un mundo en el que faltaba cualquier principio de unificación, un mundo sin sentido y desconectado de la vida humana. Si uno asume la ausencia de sentido, el mundo llega a ser irracional y se presenta el conflicto entre el mundo y el ser humano que comienza a ser extraño a él y se pregunta ¿que hago aquí? Martin Esslin menciona el concepto de la absurdidad, del dramaturgo rumano Eugène Ionesco: «absurdo es lo que está desprovisto de propósito. Apartado de sus raíces religiosas, metafísicas, y transcendentales, el hombre se pierde; todas sus acciones llegan a ser sinsentido, absurdas e inútiles»
.
3.3. Niveles de abstracción Camus-Cioran-Beckett

El absurdo es por definición difícilmente aprehensible y aún más difícilmente comunicable por nuestro medio racional por excelencia: el lenguaje. Es más, el propio lenguaje se torna un representante de todo aquello que intenta oponerse al caos, tratando de ordenar el mundo y de encajar lo irracional a una estructura racional. El lenguaje ha sido objeto especial de atención y de estudio por parte de los filósofos durante  el siglo pasado, no sólo como vehículo del conocimiento, sino también como posible tejido constituyente del mismo. ¿Es posible conocer sin nombrar? ¿es posible pensar sin articular el pensamiento por medio de un lenguaje?

A partir del absurdo la cuestión avanza a un campo aún menos estable: si nuestro pensamiento se estructura, se articula por medio de un sistema racional como es el lenguaje, ¿cómo expresar aquello que escapa a la propia razón? Tratar de fijar lo innombrable por medio de las palabras se torna una tarea casi imposible.
Es por esto que Camus, Cioran y Beckett se acercan al tema esencial del absurdo por vías diferentes, como diferentes fueron sus motivaciones.
Camus, evitando la abstracción, actúa a la manera académica de un científico, como un definidor del absurdo, y por ello trata de justificar sus afirmaciones planteando un método, aunque advierte de antemano que la peculiaridad del tema tratado le lleva a usar un método distinto de aquellos fundamentados exclusivamente en la razón y la lógica: «El equilibrio de evidencia y lirismo es lo único que puede permitirnos llegar al mismo tiempo a la emoción y a la claridad. Se concibe que en un tema a la vez tan humilde y tan cargado de patetismo, la dialéctica sabia y clásica deba ceder el lugar, por lo tanto, a una actitud espiritual más modesta que procede a la vez del buen sentido y de la simpatía»
.
Pero la labor de Camus se torna difusa al estar ligada a las cadenas de la esencia racional del lenguaje, tal como anuncia Fernando Savater en un prólogo a Cioran: « ¿Puede edificarse un discurso atareado en negarlo todo y en negarse, en desmentir sus prestigios, su fundamento y su alcance, su verosimilitud misma? ¿No es el escribir una tarea afirmativa siempre, de un modo u otro, apologética incluso en la mayoría de los casos? ¿Cómo se compagina la escritura con la demolición radical, que nada respeta ni propone en lugar de lo demolido, que no se reclama de tal o cual tendencia, ni quisiera ver triunfante cosa alguna sobre las borradas ruinas de las anteriores; cómo se compagina el texto con las lágrimas, las palabras con los suspiros, el discurso racional con el punto de vista de la piedra o de la planta? ¿Es concebible un pensamiento que se ve a sí mismo como una empresa imposible o ridícula, inevitablemente falaz en el justo momento de reconocerse su verdad?»
.

Aunque Cioran tampoco logra librarse completamente del lenguaje, sí prescinde del método, para deambular por los senderos del absurdo por medio de la expresión y un nivel de abstracción intermedio: no describe cómo es el absurdo, sino muestra los síntomas del mismo y de qué manera afecta a su propia existencia haciendo que el universo se torne detestable a sus ojos. Se convierte por tanto en una especie de delator del absurdo: «Si se me pidiese que resumiera lo más brevemente posible mi visión de las cosas, que la redujese a su mínima expresión, en lugar de palabras escribiría un signo de exclamación, un ! definitivo» 
.

Por último, Samuel Beckett es el experimentador, quien pasa a la acción y se sumerge de lleno en la absurdidad al prescindir del lenguaje como simple vehículo, para tratarlo, con un nivel superior de abstracción, como medio plástico sobre el que elaborar su obra: las letras se convierten en absurdo y el absurdo se convierte en letras. El hueco que deja la razón al apartarse es donde se encuentra el único espacio posible para el puro absurdo.
Para comprender la obra de los autores seleccionados y la manera en la que cada uno de ellos aplica sus reflexiones, se muestra a continuación un resumen de los conceptos de cada autor, que se consideran clave para la investigación.
3.3.1 Albert Camus

El sufrimiento de presentir el fracaso perpetuo en la búsqueda de un propósito para la existencia del homo sapiens que sea racionalmente aceptable junto con la incapacidad para dejar de buscar dicho propósito es lo que Camus identifica como el estado absurdo del ser humano: «Lo que yo no comprendo carece de razón. El mundo está lleno de irracionalidades. El mundo mismo cuya significación única no comprendo, no es más que una inmensa irracionalidad (…) todo es caos (…) Lo absurdo nace de esta confrontación entre el llamamiento humano y el silencio irrazonable del mundo» 
.
El hombre tiene el ansia innata de encontrar el significado, el funcionamiento y la comprensión de todos los fenómenos que percibe, es decir, de encajar las experiencias según sus esquemas humanos. Pero se da cuenta de que hay cosas que no puede explicar, cosas tan esenciales como su propia existencia. La identificación de esa imposibilidad, junto con la incapacidad de dejar de buscar explicaciones es lo que Camus denomina «el absurdo». Todos los seres humanos se enfrentan en numerosas ocasiones a esta situación, pero reaccionan de diferente manera. La mayoría huye del tormento que provoca la presencia del absurdo: unos (“de Jaspers a Heidegger, de Kierkegaard a Chestov…»
) recurren a la existencia de una realidad espiritual superior (divina o no) a la que encomendarse confiando en que es en esa realidad en la que la existencia halla un sentido, no comprensible para el humano; otros se sumergen en los quehaceres diarios para olvidar estas cuestiones trascendentes. Sin embargo, a los que deciden asumir el absurdo sólo les quedan dos alternativas: el «suicidio filosófico», o sea la vida del «hombre absurdo» o el suicidio físico. Camus defiende la primera opción, al considerar un triunfo orgulloso de la inteligencia el vivir estoicamente la vida absurda hasta el final, frente a la decisión de huir de una existencia así (decisión lógica pero menos coherente con la naturaleza absurda del ser humano, o sea, menos absurda).

Por último, Camus enumera y explica una serie de ejemplos significativos de vidas que asumen y representan el absurdo o que entran más en contacto con él: el amante, el conquistador, el actor y el artista.

En su disertación sobre el artista absurdo, Camus recomienda a los escritores que se limiten a describir, evitando todo intento de explicar el mundo. El acto de explicar es un intento de imponer un orden a la experiencia, para darle sentido al mundo, yendo más allá de una mera conciencia y aceptación de la irracionalidad del universo. Más que tratar de explicar porqué el mundo es como es, el artista absurdo da una descripción lo más completa posible de qué apariencia tiene a sus ojos. Camus dice que ese artista usará imágenes para dibujar su perspectiva. Esto no quiere decir que se deba limitar a la mimesis, sino a usar su arte para reflejar su visión única del mundo. Cualquier intento de expresar «así es la existencia» está avocado al fracaso, y los artistas deben conformarse con decir «así veo yo la existencia».
3.3.2 Émile Michel Cioran
Cioran ha sido considerado un “filósofo maldito” por la academia, hecho que, lejos de producirle reparos, reafirmaba su postura contra las formas de pensamiento absolutista, que incluyen en sus postulados una autojustificación premeditada. Al contrario que sus detractores, éste ejercita en su obra un grito de rebelión contra toda forma de sistematización que racionalice el pensamiento y contra cualquier tipo de dogma.
A la hora de describir la obra de Cioran nos remitiremos fundamentalmente al Ensayo sobre Cioran
, la polémica y antiacadémica tesis doctoral del filósofo Fernando Savater.

Dice Savater que «Leer a Beckett o a Cioran es reasumir una y otra vez la experiencia de la vaciedad»
.
Los textos de Cioran suponen una plasmación directa de sus pensamientos recurrentes, de postura interior hacia la vida, de su visión particular e íntima del mundo. Es por ello que se materializan de manera desestructurada, en forma de una serie de aforismos de gran peso individual, agrupados por temáticas tales como el suicidio, el ocio, el dolor, la agonía, el fanatismo profético, la locura, la traición, etc., temáticas que marcan toda su obra reflexiva.

Savater exalta una especie de placer masoquista en la lectura de Cioran “una suerte de masaje venenoso […] única lectura posible en ciertos momentos” 
. Ante esta forma de escritura, dice Savater que “El lector que busca noticias y variedad reprocha a Cioran su insistencia en pormenorizar un mensaje cuya radicalidad debería impulsarle a prescindir de los detalles […] ¿Con qué objeto levantar acta incesantemente de su disconformidad al dolor y al hastío no elegidos de esta vida?“
. Cioran responde con la necesidad interior de plasmar su sufrimiento en las letras, que son su único alivio: “Aunque he jurado no pecar nunca contra la santa concisión, sigo siendo cómplice de las palabras y, pese a que el silencio me seduce, no me atrevo a entrar en él, merodeo tan solo por su periferia”

Aunque quizá lo más interesante sea citar al propio Cioran hablando sobre sí mismo: “Frívolo y disperso, amateur en todo, no he conocido a fondo más que el inconveniente de haber nacido”
.
Si Albert Camus recurre a la rebelión del espíritu para “quitarse la muerte” ante la absurdidad de la vida, Cioran recurre a la ironía, al desparpajo ante la vida: “Hay noches en las que el porvenir queda abolido, en las que de todos sus instantes sólo subsiste aquel que elegiremos para dejar de ser”
.
3.3.3 Samuel Beckett
Mientras Camus teoriza y Cioran ironiza, Beckett experimenta. La inmersión de Samuel Beckett en el absurdo como medio de expresión se materializa por medio del lenguaje.

Olga Bernal distingue el uso del lenguaje que hace Beckett del que siguen otros autores de ficción como Franz Kafka al tratar la representación del no-saber. Aún dejando de plasmar la realidad con explicaciones, la mayoría de escritores son incapaces de librarse del lenguaje, según Bernal, en referencia a Kafka, «se sirve del lenguaje para comunicar la oscuridad, para comunicar la incomprensión, pero la estructura de su lenguaje sigue siendo clásica; son los enunciados, el discurso de la novela lo que comunica la incomprensión. Precisamente en esta incongruencia de la incompetencia del pensamiento, por un lado, y la firmeza funcional del lenguaje, por otro, en esta contradicción entre lenguaje y realidad, se encuentra la esencia del mundo de Kafka. Beckett lleva la novela más allá de la tradición iniciada por Kafka, y le impone un cambio de carácter decisivo. En las novelas de Kafka la representación de lo incomprensible se efectúa mediante un lenguaje deliberadamente comprensible. En realidad, para Kafka, el lenguaje todavía no existía, en cuanto al lenguaje, sino solo en cuanto a modo intermedio. El lenguaje es instrumento, y no la materia en la que se centra la literatura, como en el caso de Beckett»
.
Ante la alienación del lenguaje practicada por Beckett el lector tendrá que acostumbrarse a no analizar, a no comprender, a operar entre la nada. Si trata de sacar conclusiones de lo escrito puede llegar a frustrarse y dejar el libro tras unas pocas páginas.

A pesar de ser perfectamente comprensibles, los textos de Beckett nublan la visión del lector que parte de su postura adquirida a través de sus experiencias. La consciencia de la acción de lectura, la percepción de la propia realidad impide el acercamiento al universo irreal de Beckett. Hay que partir de cero, en primer lugar, vaciando la mente de prejuicios; y, en segundo, liberándola del deber de tener que juzgar lo que se ha visto leído, comprendido. 

Esta es la propuesta de Beckett en el conjunto de su obra: no hay por qué juzgar. No pasa nada. No hay nada. Por qué actuar. Por qué explorar. Por qué preguntarse por lo que pasa, por lo que pasó. Lo asombroso es que no se nos esté diciendo debéis hacer esto, o no hacer lo otro. Siempre podremos seguir haciéndolo, seguir preguntándonos, seguir dudando. De lo que se nos informa es de lo que no solemos hacer, de lo que solemos obviar gracias a nuestros prejuicios. Porque la realidad es un prejuicio. 

3.4. Conceptos sintetizados para la fase experimental

3.4.1 Vacío
La lectura de los referentes teóricos da lugar a una serie de reflexiones entorno al existencialismo y a la forma en la que el absurdo humano se revela en determinados momentos de la vida de toda persona. Esta situación puede producirse en distintos momentos, dependiendo de cada individuo, aunque hay puntos en común que indican las circunstancias apropiadas para que la visión del universo se distorsione hasta llegar a producir la angustia existencial. Hablamos, por ejemplo, de ocasiones en las que el individuo se encuentra a solas con el mundo, en un sentido metafísico, sintiéndose aislado, diferente, extraño a todo lo que le rodea, en general tras poner en duda aspectos fundamentales de su vida. Este concepto, el de la duda, es un punto clave para ponerse cara a cara con el absurdo. Pero para que haya duda debe haber primero un lugar para la duda en un mundo interior ocupado por preocupaciones más materiales que espirituales, ya que la alternativa tradicional a la angustia producida por la ausencia de respuestas a las más básicas cuestiones existencialista radica en reemplazar el tiempo dedicado a dichas cuestiones por actividades laborales o de ocio. Parece lógico, por lo tanto, que una de las maneras de alcanzar la visión del absurdo es el vacío.
El vacío es tratado con profusión por Cioran y Beckett, aunque desde distintos ángulos de acercamiento. Se puede concluir que el vacío nos atormenta porque no estamos habituados a soportarlo ni a asumir sus consecuencias, como el absurdo. Por el contrario, si fuésemos consecuentes dejaríamos de vivir. Dejar de vivir no es necesariamente suicidarse, sino más bien una especie de sentarse hasta morir. Vaciarse. Dejar de ser, a modo de las enseñanzas filosóficas orientales.

3.4.2 Humor

De los autores tratados aquel que más utiliza el humor es Cioran. Según citan las críticas, y tal como menciona el propio Cioran, sus textos están marcados por la acidez de la ironía. Acidez y amargura, risa y llanto, son dos estados que frecuentemente vienen unidos por el absurdo. Un humano resbala de forma aparatosa y el esperpento produce como reacción en sus congéneres un coro de risas. ¿Qué hay de gracia en la desgracia del prójimo? Para el autor del proyecto los textos de Cioran son menos ácidos que amargos, en tanto que en su lectura llega a asumir la visión oscura, enigmática y desconcertante de su propia forma de existencia. Por lo tanto, respecto al tema del humor se recurre a las palabras del propio Cioran:
«De todas las risas que hablando propiamente no son tales, sino que más bien reemplazan al aullido, sólo tres a mi juicio merecen detenerse sobre ellas, a saber: la amarga, la de dientes a fuera y la sin alegría. Corresponden a ‑¿cómo decirlo?‑ a una excoriación progresiva del entendimiento y el paso de una a otra es el paso de lo menos a lo más, de lo inferior a lo superior, de lo exterior a lo interior, de lo grosero a lo sutil, de la materia a la forma. La risa amarga ríe de lo que no es bueno, es la risa ética. La risa de dientes afuera ríe de lo que no es verdadero, es la risa judicial. ¡Lo que no es bueno! ¡Lo que no es verdadero! ¡En fin! Pero la risa sin alegría es la risa no ética, por este gruñido ‑¡ja!‑, así, es la risa de las risas, la risus purus, la risa que se ríe de la risa, homenaje estupefacto a la broma suprema, en resumen, la risa que se ríe –silencio, por favor– de lo desdichado»
.

Aparte de estos conceptos, las muchas ideas que surgen de las lecturas realizadas se resumen en tres perspectivas que el autor del proyecto adopta sobre el ser humano y la humanidad en su conjunto, que muestran el nivel de absurdidad que esta especie autoincomprensible es capaz de alcanzar.

3.4.3 A. El absurdo humano existencial
Es abominable y absurdo que no haya manera de saber quienes somos, de donde venimos ni a donde vamos. Dice Nietzsche: «Estirpe miserable de un día, hijos del azar y de la fatiga, ¿porqué me fuerzas a decirte lo que para ti sería muy ventajoso no oír? Lo mejor de todo es inalcanzable para ti: no haber nacido, no ser, ser nada. Y lo mejor en segundo lugar, es para ti morir pronto»
, y Cioran: «¿Porqué no me mato? Si supiese exactamente qué es lo que me lo impide, no tendría más preguntas que plantearme, pues habría respondido a todas»

No sabemos porqué no nos matamos, o sea, no sabemos porqué seguimos viviendo.
3.4.4 B. El absurdo humano histórico
Tal como nos muestra nuestro pasado, es abominable y absurdo que siempre cometamos los mismos errores y busquemos lo mismo una y otra vez sabiendo que el poder, el dinero, el sexo, o las posesiones no nos harán felices, y que aún así estamos dispuestos a declarar guerras para conseguir lo que deseamos. Y es absurdo que en vez de aprender de nuestros errores reescribamos la historia a nuestra medida, y en nuestro propio interés.
Cioran habla sobre la historia y denuncia el conocido papel polarizador de quién la escribe para mostrar el absurdo humano. En una entrevista realizada por J.L. Almira, Cioran responde:

“Durante mucho tiempo me interesó la decadencia del imperio romano, cuyo final desesperado, completo, vergonzoso, es un modelo para todas las civilizaciones. Y si en estos momentos me interesa tanto Occidente, el Occidente de hoy, es porque recuerda el crepúsculo de las grandes civilizaciones anteriores” […] “En realidad, la historia universal no es más que una repetición de catástrofes, a la espera de una catástrofe final” […] “Creo que el destino del hombre es, como el de Rimbaud, fulgurante, es decir, breve. Las especies animales habrían durado millones de años si el hombre no hubiera acabado con ellas, pero la aventura humana no puede ser indefinida. El hombre ya ha dado lo mejor de si mismo. Todos sentimos que las grandes civilizaciones han quedado atrás. Lo que no sabemos es cómo será el fin.”

3.4.5 C. El absurdo humano contemporáneo
Es abominable y absurdo que no sepamos actuar en nuestro propio beneficio y actuemos como niños que necesitan unos padres que les digan qué es lo que les conviene.
Tomamos aquello que nos apetece de nuestro entorno sin ver más allá de los deseos inmediatos. Hacemos uso de la lógica para modificar a medida nuestro hábitat pero no admitimos la lógica más básica que demuestra la insostenibilidad de nuestras acciones y actitudes. No aceptamos vivir como animales porque tenemos la tara de la inteligencia, el cáncer de la conciencia.

“Comparados con la aparición de la conciencia, los demás acontecimientos son de una importancia mínima o nula. Pero esta aparición, en contradicción con los datos de la vida, constituye una irrupción peligrosa en el seno del mundo animado, un escándalo en la biología. Nada lo hacía prever: el automatismo natural no sugería la eventualidad de un animal que se lanzase más allá de la materia. Un gorila que perdió sus pelos y los reemplazó por ideales, un gorila con guantes, forjador de dioses, agravando sus muecas y adorando al cielo, ¡cuánto debió sufrir la naturaleza, cuánto sufrirá todavía, ante semejante caída! Es que la conciencia lleva lejos y lo permite todo. Para el animal, la vida es un absoluto; para el hombre, es un absoluto y un pretexto. En la evolución del universo, no hay fenómeno más importante que esta posibilidad que nos fue reservada de convertir todos los objetos en pretextos, de jugar con nuestras empresas cotidianas y nuestros fines últimos, de poner en el mismo plano, por la divinidad del capricho, un dios y una escoba.”

3.4.6 Hipótesis

Por último se plantea la hipótesis de que el absurdo no es representable ni definible, pero se puede inducir al espectador a que llegue por si mismo a identificarlo, que se deduce del estudio de los autores referenciados y la manera en la que sus obras han logrado transmitir el concepto de absurdo humano.
4. EXPERIMENTOS PRELIMINARES
4.1. EXPERIMENTO I: Interfaz con video en tiempo real

4.1.1 Base conceptual

Normalmente el humano actual, atareado en sus quehaceres diarios, evita la experiencia de la autoconciencia. En ocasiones, esta autoconciencia se manifiesta en el individuo cuando, incauto, se mira al espejo preguntándose quién es el dueño de aquella imagen, rozando el punto que separa la razón de la locura. Sin saber qué es realidad o qué imaginación el mundo se desdobla ante nosotros y nos muestra las incoherencias, las distorsiones, el absurdo.

Dice Cioran de Nietzsche: “En Turín, en el principio de sus crisis, Nietzsche se precipitaba sin cesar hacia el espejo, se miraba, se apartaba, y volvía a mirarse. En el tren que lo conducía a Basilea, lo único que reclamaba con insistencia era un espejo. No sabía ya quién era, se buscaba, y él, tan apegado a salvaguardar su identidad, tan ávido de sí mismo, no tenía ya, para encontrarse, sino el más vulgar, el más lamentable de los recursos.”

4.1.2 Referentes particulares de este estudio
C-Trend (1974), Woody Vasulka.
Woody Vasulka realiza esta pieza de video experimental en 1974. La cinta registra la grabación de imágenes y sonidos por medio de una cámara que apunta al tráfico urbano a través de una ventana. Mientras la imagen es remuestreada y procesada electrónicamente (se deforma, comprime y en ocasiones se divide en dos segmentos de diferente forma) para conformar una visión extraña, el sonido se mantiene inalterado tal como se captó de la escena real. El resultado de estas operaciones produce una tensión constante entre los elementos sonoros reconocibles y el mundo artificial generado a partir de la imagen, de manera que el espectador trata de ver coches en la imagen cuando escucha el sonido de su paso por la calle.

Además, al experimentar con la modulación de la energía magnética en base al brillo en el procesado de la imagen, el objeto visible de partida aparece en un seudo 3D tipo emboss o extrusión.
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Fig. 27 Imagen de C-Trend, Woody Vasulka, 1974.
Aegis Hyposurface. 1999-2001. RMIT.
Dentro de los proyectos de investigación del RMIT, se desarrolla un sistema capaz de reaccionar ante los estímulos externos variando la forma de su superficie en base a la distancia del usuario a la pieza.

La obra forma una pared de elementos triangulares articulados entre sí que varían su posición por medio de pistones neumáticos que proyectan cada elemento más o menos cerca del usuario. De esta forma se genera una gran superficie 3D cambiante que reacciona a los estímulos del ambiente (movimiento, luz, sonido, etc.).
[image: image38.emf]
Fig. 28 Aegis Hyposurface, 1999-2001, RMIT.

Terrain Machine. 2003. John Klima.

Por medio de actuadores, Terrain modela una superficie blanca flexible para combinar el efecto de la movilidad 3D con los cambios en la proyección de imágenes hecha sobre la propia pieza, que simulan las variaciones de la orografía terrestre.

[image: image39.emf]
Fig. 29 Terrain Machine, John Klima, 2003
Sandscape. 2002. MIT: Yao Wang, Assaf Biderman, Ben Piper, Carlo Ratti, Hiroshi Ishii.
Sandscape es un interfaz tangible que usa arena para diseñar y comprender paisajes a través de una serie de simulaciones realizadas por ordenador. Los usuarios ven estas simulaciones proyectadas sobre la arena, cuya superficie representa la orografía del terreno, con la posibilidad de interacción al modificar la superficie de la arena.
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Fig. 30 Sandscape, VV.AA., 2002
4.1.3 Descripción

Este experimento se basa en un ejemplo del entorno de programación Processing
 a partir del cual se crea una interfaz que interpreta los datos del brillo de los píxeles capturados por medio de una webcam y reconstruye la información en forma de malla tridimensional. De esta manera, la imagen del usuario ante la cámara se muestra distorsionada hasta lo grotesco en función de la elevación que se asigne a los valores de brillo de los píxeles.

El ejemplo
 suministrado con el Processing crea una serie de elementos 3D a partir de la matriz de píxeles de una imagen cargada de un archivo. El movimiento horizontal del ratón controla la fragmentación de la imagen y mapea los píxeles de la imagen 2D al espacio 3D. Cada elemento 3D tendrá una altura proporcional al brillo del píxel que le corresponda de la imagen original.
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Fig. 31 Secuencia de pantallas del ejemplo Explode de Processing
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* Explode

* by Daniel Shiffman.

* House horizontal location controls bresking apart of image and

* Haps pixels from a 2D image into 3D space. Pixel brightness controls
* translation along z axis.
s

PInage ing: 77 The source inage

int cellsize 77 Dinensions of each cell in the grid

int COLS, ROS; // umber of columns and rovs in our system
void setup()

¢

size(640, 480, P3D);

ing = loadluage("eames.jpg"};  // Load the image
COLS = ing.vidth/cellsize; 77 Calculate # of columns
ROUS = ing.height/cellsize; 77 Caleulate # of rous

coloriode (RGB, 255,255,255,100) ;  // Setting the colormode
)
void draw()
¢
backgrownd(0) ;
// Begin loop for columns
for (inti= 0; i< COLS;HH {
77 Begin Loop for rous
for (int 3 = 073 < ROS:I+H {
int x = itcellsize + cellsize/2; // x position
int y = jycellsize + cellsize/2; // y position

int loc = x + yring.vidth; 77 Pixel array location

color ¢ = ing.pixels[loc]: 77 Grab the color

/7 Caleulate & = position as & function of mouseX and pixel brightness
£loat z = (mouseX / (float] img.width] * brightness(ing.pixels[loc]] - 100.0£;
77 Translate to the location, set fill and stroke, and drav the rect
pushlfatzix() ;

translate (x,7,2)

fillie)s

nostrake();

rectliode (CENTER) ;

rect(0,0,cellsize, cellsize] ;

poplatrix() ;




Fig. 32 Código del ejemplo Explode de Processing

4.1.4 Desarrollo del experimento
Para realzar las propiedades plásticas de la imagen generada, la primera modificación que se realiza es la de sustituir los elementos 3D del ejemplo de Processing basados en rectángulos (función rect() ) por primitivas 3D de tipo paralelepípedos  por medio de la función box().
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Fig. 33 Secuencia de pantallas del ejemplo modificado.
El siguiente paso realizado fue la conexión con la webcam para realizar el procesado de la imagen capturada en tiempo real en sustitución del archivo de imagen cargado para las pruebas. Por medio del objeto capture de la librería de video de Processing se accede a la cámara instalada en el ordenador, en este caso uno de los Apple Macintosh puestos a disposición de los alumnos del Master.

Cabe mencionar que, dado que la gestión de captura de imagen del Processing está basada en los protocolos de Apple Quicktime, para usar esta función en un ordenador distinto de un Apple Macintosh o que no tenga instalado el Mac OS X, será necesario instalar previamente un software controlador de video VDIG
, que permite el uso de la comunicación de las funciones de video Quicktime del Processing con la gestión de imagen del sistema operativo y el hardware instalado. 

A continuación se muestra el resultado de poner una imagen de prueba ante la webcam con el código modificado del ejemplo Explode de Processing.
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Fig. 34 Prueba de captura de cámara con el ejemplo modificado Explode de Processing.

[image: image49.png]PInage ing: 77 The source inage
int cellsize = 2; // Dimensions of each cell in the grid
int COLS, ROS; // umber of columns and rovs in our system
void setup()
¢

size(200, 200, P3D);

ing = loadluage("eames.jpg"};  // Load the image
COLS = width/cellsize; 77 Calculate # of columns
ROUS = height/cellsize; 77 Caleulate # of rous

coloriode (RGB, 255,255,255,100) ;  // Setting the colormode
)
void draw()
¢
backgrownd(0) ;
// Begin loop for columns
for (inti= 0; i< COLS;HH {
77 Begin Loop for rous
for (int 3 = 073 < ROS:I+H {
int x = itcellsize + cellsize/2; // x position
int y = jycellsize + cellsize/2; // y position
int loc = x + yruidth; 77 Pixel array location
ing.pixels[loc]: 77 Grab the color
/7 Caleulate & = position as & function of mouseX and pixel brightness
float z = (mouseX / (float) width) * brightness(ing.pixels[loc]) - 100.0£;
77 Translate to the location, set fill and stroke, and draw the rect
pushlfatzix() ;
translate (x,7,2)
fillie)s
nostrake();
rectliode (CENTER) :
box oellsize, cellsize,z) ;
poplatrix() ;

color ¢





Fig. 35 Código modificado del ejemplo Explode de Processing

Por último, se sustituyen los paralelepípedos 3D generados con la función box() por parches 3D generados por medio de las funciones beginshape(), vertex() y endshape(). Esto permitirá la visualización de una superficie tridimensional continua cuya orografía represente el valor del brillo de los píxeles capturados.

Una importante limitación observada a la hora de generar polígonos 3D en Processing es la escasez de recursos de memoria que obligan a limitar la resolución de captura a 160x120. Como para cada píxel capturado se generan dos triángulos 3D que componen el parche tridimensional correspondiente, en total tendremos que dibujar 160x120x2 = 38400 triángulos 3D en cada fotograma.

Para contrastar la superficie tridimensional de manera que se aprecien correctamente las diferencias de profundidad, se modifican las condiciones de iluminación de la escena 3D a renderizar y se sustituye el color original de los píxeles de la imagen capturada por un gris claro.

[image: image50.jpg]



Fig. 36 Imagen de la malla de parches 3D generada. 

Para realzar la interactividad y la sensación de tridimensionalidad, se realiza una correspondencia de los movimientos del ratón con cambios en la posición del punto de vista desde el que la cámara 3D del Processing visualiza la malla. La posición de la cámara se hace orbitar alrededor de un círculo, manteniendo la distancia total al punto que se mantiene en el centro del encuadre. Esto es posible implementando un algoritmo que convierta el movimiento sobre esta circunferencia imaginaria en coordenadas 3D, en base a las clásicas reglas de trigonometría:

ang1 = (2*PI/scrwidth)*mouseX; // mapeo ratón x de 0 a 2*PI 

ang2 = (2*PI/scrheight)*mouseY; // mapeo ratón y de 0 a 2*PI 
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Fig. 37 Esquema de las fórmulas trigonométricas usadas para calcular la posición de la cámara en el espacio 3D
El código completo del programa se incluye en el Anexo I para su consulta.
4.1.5 Conclusiones

Tras realizar pruebas tomando como usuarios a algunos compañeros del Master, se obtienen los siguientes resultados:

· Se consigue el efecto de irrealidad gracias a la distorsión del rostro propio y a poder vernos desde una perspectiva distinta a la que habitualmente nos proporciona la posición frontal ante un espejo.
· La elevación 3D en base al brillo hace una discriminación poco habitual que, si bien guarda relación con la forma en que se nos presentan los objetos de nuestro espacio tridimensional, desencaja las imágenes separando por alturas elementos adyacentes. Así, por ejemplo, el blanco de los dientes y los ojos de un rostro, con un brillo superior al de los labios y la piel de la cara, aparecen extrusionados más allá de los elementos que los rodean, produciendo unas aristas agudas que se proyectan hacia fuera en la superficie generada por el programa. La sensación de esta descomposición se puede resumir en la frase mencionada por uno de los usuarios al experimentar con la interfaz: “No somos nada”.
· A pesar de la baja resolución impuesta por las limitaciones de gestión de memoria del Processing, y a los escasos 15 fotogramas por segundo capturados por la webcam, la respuesta en tiempo real del programa proporciona una carácter lúdico al poder “hacer caras” y experimentar con las posibilidades de la interfaz.

· Se hace patente la ausencia de un complemento sonoro para la imagen generada, que podría realzar la experiencia del usuario.
4.2. EXPERIMENTO II: Videocreación - absurdo histórico 

Este estudio plantea la realización de un audiovisual que represente el absurdo humano manifestado a lo largo de la historia por los actos absurdos de las distintas sociedades humanas que han poblado el planeta y por la forma en que el relato histórico narra con parcialidad dichos actos.

4.2.1 Base conceptual

La concepción de la historia a representar en el experimento se basa en la visión de E.M. Cioran, que se hace patente gracias a las numerosas líneas dedicadas a este tema en varios de sus textos: «Nada más fácil que denunciar la historia; nada más arduo en cambio que librarse de ella, cuando de ella se emerge y olvidarla resulta imposible: ella es el obstáculo a la revelación última, obstáculo que únicamente puede vencerse si se ha percibido la vacuidad de todos los acontecimientos, excepto del que esa misma percepción representa, merced a la cual en algunos momentos alcanzamos la verdad verdadera, es decir, la victoria sobre todas las verdades»

Tal y como sostiene Fernando Savater, en su polémica tesis doctoral:

“El problema fundamental que la Historia presenta es el de nuestra ubicación en el tiempo; las teorías de la Historia solo tratan de resolver ese punto concreto y su corolario inmediato: ¿qué hacer?”

La Historia es para Cioran “una epopeya demente cuyo desenlace no implica idea alguna de finalidad”
. Y con respecto al sentido histórico dice:

“Que la Historia no tenga  sentido alguno, es algo que debería alegrarnos y, en todo caso, si se desea a toda costa que la Historia tenga un sentido, éste debe buscarse únicamente en la maldición que pesa sobre ella.”

Y con relación a la conexión dual Hombre-Historia:

“Es su autor y su objeto, el agente y la victima. Hasta hoy ha creído dominarla, ahora sabe que se le va de las manos, que se desarrolla en lo insoluble y en lo intolerable.”

4.2.2 Referentes particulares de este estudio

4.2.2.1 Ergo proxy.

Como punto de partida de la estructura interna del montaje y de la estética del audiovisual se escoge como referente el trailer de la serie de anime Ergo Proxy
.
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Fig. 38 Imagen de la serie Ergo Proxy, Shukou Murase, 2006

4.2.2.2 Imaginario audiovisual personal.

Tan difícilmente explicable como indudablemente presente se encuentra como referente el imaginario audiovisual implantado en el alumno durante años de contemplación de la pequeña y la gran pantalla en el entorno social occidental, que influye de manera inevitable en la mayoría de las visiones y creaciones de los que en él se desenvuelven.

4.2.2.3 Historie(s) du cinema.

En el aspecto conceptual figura como referente destacado el film Historie(s) du cinema
 de Jean-Luc Godard, que utiliza fragmentos de películas como elemento constructivo para expresar el poder de comunicación del medio audiovisual, relacionando el material empleado con hechos históricos y reforzando la idea de la capacidad de las imágenes para hablar de otras imágenes.

4.2.3 Descripción

Para concretar la estructura general del audiovisual se establece inicialmente una división fundamental tripartita, mostrando los puntos en los que el ámbito temporal de la exposición transcurre del pasado al presente y del presente al posible futuro. Al fragmento intermedio relativo al presente se le asigna artificialmente (dada la atemporalidad del instante «presente») un espacio-tiempo en el audiovisual, sirviendo de eje de separación entre pasado y futuro.

Se establece la siguiente significación para cada una de las partes:
1ª Parte: resumen de la historia universal.

Aquí se resume la historia oficial del universo desde un punto de vista occidentalizado, contraponiendo las capacidades humanas hacia lo constructivo y lo destructivo para expresar el hecho paradójico de la propia existencia del ser humano. Se muestra asimismo cómo de la belleza y la violencia, lógicas e irracionales, propias del medio natural se pasa a la belleza y la violencia, racionales y por lo tanto ilógicas, inherentes a la condición del homo sapiens.

Interludio: instante presente.

Para marcar el tránsito del pasado al futuro se utiliza como recurso estético-narrativo la degeneración de un bosque de árboles marchitos, en representación y homenaje a la naturaleza, que tristemente protagoniza la actualidad en el momento en el que se realiza el presente proyecto. El bosque aparenta desvelar, en su desaparición, el futuro incierto que nos transmiten los medios de comunicación, ya sea de forma veraz o falaz. 

2ª Parte: resumen de la sensación de lo inminente y de futuro.

Este fragmento expresa el alboroto de sensaciones que inundan al espectador de los medios de comunicación cuando trata de prever el futuro inmediato y los cambios que el acelerado avance de la tecnología trae al mundo. Esto es posible por medio del desorden y la superposición de una misma secuencia de material audiovisual extraído de la película comercial de ciencia-ficción La Isla
.
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Fig. 39 Carátula de la película La Isla, Michael Bay, 2005

3ª Parte: muestra de lo absurdo del humano. 

A modo de conclusión general, en esta parte se hace uso del material televisivo rescatado de Internet
 para expresar la forma grotesca con la que el ser humano se comunica consigo mismo distorsionando la realidad en la medida de las necesidades individuales de los distintos elementos de poder. En relación con las partes anteriores, por comparación vemos que la historia que se nos enseña de manera oficial es solamente el producto de un filtro artificial, al igual que la mayoría de conocimientos que obtenemos desde la escuela hasta las noticias diarias, todos ellos filtrados por las estructuras socio-político-económicas.

4.2.4 Desarrollo del experimento
A continuación se muestra en orden cronológico la metodología empleada en el desarrollo del proyecto.

4.2.4.1 Búsqueda y resumen de información histórica.

Inicialmente se recurre a Internet
 para la búsqueda de información acerca de la cronología histórica oficial.

Una vez recopilada suficiente información histórica, se eliminan los acontecimientos menos relevantes para el conjunto de la humanidad, teniendo además en cuenta los posibles recursos audiovisuales disponibles en la videoteca de la UPV y contando con el imaginario audiovisual del material visionado con anterioridad por parte del autor.

4.2.4.2 Selección musical.

Se realiza una búsqueda de material sonoro procedente del archivo personal del autor. Para las partes Primera y Segunda se escoge una canción de la banda sonora de la película La Isla
 que conserva el tono emotivo del referente Ergo Proxy. Para la Tercera Parte se cambia el tono y para ello se elige una canción del grupo Rammstein
, que evoca el impacto de los medios audiovisuales.

4.2.4.3 Búsqueda, selección, visionado y captura películas.

Se realiza la búsqueda por tema con las palabras clave «películas históricas» en la Biblioteca de la UPV y por medio del programa Xilisoft DVD Ripper 4 se capturan y convierten al formato Windows Media Video (wmv) los fragmentos más adecuados de cada película en un formato apto para el montaje posterior.

En la sección de apéndices se puede encontrar el listado del material audiovisual utilizado.

4.2.4.4 Búsqueda de material audiovisual y gráfico en Internet.

Por medio del portal de videos en línea YouTube se realizan búsquedas con las siguientes palabras clave: “striptease”, “dog fuck”, “seal massacre”, “surgery”, “gran hermano”, “tomate”, “callejeros”, “diario patricia”, “bush”, “chaves”, “iceberg”, “telebasura”, “tree cut fall”. De entre los resultados se escogen los más apropiados y se bajan en formato flash video (flv) a través de la página <http://www.downloadyoutubevideos.com>. Posteriormente se convierten a formato Windows Media Video (wmv), compatible con los programas de edición, a través de la página <http://www.media-convert.com>.

Teniendo en cuenta el resumen de la cronología universal se procede a buscar recursos gráficos por medio del buscador Google Images, con las siguientes palabras clave: “tree”, “worm”, “human evolution drawing”, “old machine drawing”, “fossil”, “insect”, “da vinci drawing”, “old TV” , “chronophotography”.
4.2.4.5 Análisis estético de Ergo Proxy.

Dado que la estética toma como referente el videoclip de la serie Ergo Proxy, se realiza un análisis del mismo para conocer los recursos técnicos que fundamentan la estética del mismo, con las siguientes conclusiones:

El clip tiene como base principal dos capas de video alternantes y superpuestas, ya sea con material proveniente de la propia serie o de grabaciones reales.

Sobre estas capas se superponen en distintos momentos capas de ruido o imitación de suciedad y ralladuras de los antiguos proyectores de cine.

En ocasiones aparecen además superpuestos motivos ornamentales, tipográficos o de texto ya sea en forma de ráfagas breves o con un ligero movimiento, durante unos segundos.

En general predominan la oscuridad, el alto contraste y una gran saturación del color por lo que la apariencia general es densa.
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Fig. 40 Imagen de la serie Ergo Proxy, Shukou Murase, 2006

4.2.4.6 Realización

Tomando como puntos de partida la estructura general y el análisis de la estética de Ergo Proxy, se procede al montaje, aprovechando además los cambios melódicos y de ritmo que ofrece la música, que se tomarán como referencia temporal y rítmica.

Parte 1.

Se realiza un ajuste de la velocidad de la secuencia del vuelo espacial de la introducción de la película Contact
 para que su duración sea de aproximadamente un minuto y para que se reproduzca a la inversa de forma que termine en el planeta Tierra. Asimismo se genera una ilusión de explosión con el efecto flare del programa Adobe After Effects.

Con el mismo programa se montan sobre la capa 1 del vuelo espacial la capa 2 con fragmentos alternados de películas que representan distintos momentos históricos, según el resumen cronológico previamente elaborado. Estos fragmentos cuentan con máscaras de opacidad y se hace coincidir su aparición con los momentos rítmicos marcados por la banda sonora. Tras el minuto de duración del vuelo espacial se ocupa su lugar en la capa 1 con otros fragmentos de películas de momentos históricos y en la capa 2 se suceden otros fragmentos con distintos efectos, entre los que destacan el de umbral, que convierte la imagen en blanco y negro puros, y el de clave de opacidad por color (chroma key), dejando transparentes las zonas que el efecto umbral ha puesto en color blanco.

Se montan superpuestas las capas de suciedad y ralladuras.

Se montan las capas de ráfagas breves y de motivos con movimientos lentos, atendiendo al equilibrio y la composición del cuadro en cada momento. Algunos gráficos se invierten haciéndolos destacar sobre el fondo.
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Fig. 41 Fotogramas de la Parte 1 del video

Interludio

Por medio del programa Adobe Photoshop se elaboran los fotogramas correspondientes a la degradación progresiva de un árbol a partir de una fotografía obtenida en la búsqueda de material gráfico. Esto se hace por medio de la selección inicial del fondo de la imagen y de la expansión progresiva de dicha selección, sustrayendo al cuerpo del árbol una zona mayor en cada momento. Dado que las zonas con menor espesor son los extremos de las ramas, la impresión general resultante es que el árbol va decreciendo.

Una vez generados los fotogramas se importan en After Effects como secuencia de imágenes creando la ilusión de animación. La capa se duplica, se escala y se reposiciona en el tiempo repetidas veces hasta crear un bosque que aparece súbitamente en el video junto con un cambio en la música, ocultando las capas 1 y 2 del fondo hasta que comienzan a menguar de uno en uno para dejar libre la visión de las capas inferiores, que funden a imágenes de la parte 2.
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Fig. 42 Fotograma del Interludio del video

Parte 2.

En esta parte se sigue una metodología similar a la del montaje de la parte 1, solo que se excluye el efecto umbral y en su lugar se invierten algunos de los fragmentos, en este caso obtenidos en su mayoría de la película La Isla.
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Fig. 43 Fotogramas de la Parte 2 del video

Parte 3.

El paso a la Parte 3 se realiza por medio de un fundido a una composición en la que se observa que el mismo encuadre de la Parte 2 se va abriendo hasta deja ver al espectador que las imágenes provienen de un televisor antiguo.

Inicialmente se seleccionan los fragmentos apropiados de las películas El jovencito frankenstein
 y La naranja mecánica
, atendiendo a la coherencia de los encuadres para que la yuxtaposición de planos sea coherente. Para reforzar dicha coherencia se pasan a blanco y negro los fragmentos de La naranja mecánica.
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Fig. 44 Izq.: El jovencito Frankenstein, Mel Brooks, 1974. Der.: La naranja mecánica, Stanley Kubrik, 1971.
Aprovechando la potente lírica de la canción de Rammstein, se reajustan los tiempos de los fragmentos citados para producir la ilusión de que los personajes cantan la canción.

En los planos que incluyen el televisor añadido posteriormente, se superponen las capas (de abajo a arriba) creadas de la siguiente forma:

- Capa de fondo del TV, con los videos obtenidos de YouTube montados al ritmo de la música.

- Capa de imagen estática semitransparente con líneas del efecto de barrido de la TV de rayos catódicos.

- Capa de imagen estática con el marco de la TV cuyo interior se ha dejado transparente. A esta capa se le añade el efecto de grano para que concuerde con el material fílmico.
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Fig. 45 Fotogramas con simulación de televisor

Los planos en los que se proyectan los haces de imágenes que surgen del televisor se realizan moviendo copias de las capas de YouTube y líneas de barrido desde su posición original en la pantalla de la TV hacia fuera de la misma.
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Fig. 46 Fotograma con simulación de televisor proyectando haces imágenes

El montaje y los cambios de plano se realizan aprovechando la propia narrativa de la secuencia de El jovencito frankenstein y ajustando los cambios de plano a los ritmos musicales.

El efecto final de la parte 3, con la ilusión de la explosión de los ojos de un personaje se realiza generando uno a uno en Photoshop los fotogramas a superponer, a partir de fotos de manchas de tinta y fragmentos deformados del material fílmico subyacente.

[image: image62.jpg]



Fig. 47 Fotograma final del video

4.2.5 Conclusiones

Del visionado del video experimental por parte de compañeros y profesores del Master, se concluye que, aunque la estética resulta atractiva, la sensación general es la de que se ha hecho un uso excesivo de los efectos y filtros del software de video. Además, en general el último plano, donde se simula la explosión de las órbitas oculares de un personaje, resulta excesivamente ficticio por la precariedad de los efectos empleados.

En el lado positivo, aparte de la estética atractiva, los espectadores destacan la sincronización de la imagen con el sonido y la cadencia de ritmos que viene dada por la banda sonora.

Además, en la proyección se producen escenas que incitan a la risa, sobre todo en los momentos en que se sincroniza la letra de la canción de Mutter de Rammstein con el movimiento de los labios de los personajes de El jovencito frankenstein y La naranja mecánica. Esta hilaridad se ve fuertemente contrastada con la sensación que producen en el espectador las imágenes de maltrato de animales o de operaciones estéticas.
Por último se apunta que aunque el video trata de dar un repaso al tema histórico, no ha tenido en cuenta el estudio en profundidad del fenómeno del paso tiempo y su percepción.

4.3. EXPERIMENTO III: Interfaz - absurdo existencial
4.3.1 Base conceptual

El ser humano es consciente como individuo, pero sus actos dan a entender que carece de conciencia de especie. Son muchas las voces que denuncian las consecuencias de los actos del ser humano a escala planetaria, y su incoherencia en comparación con los miembros de los ecosistemas que pueblan la Tierra.

Los siguientes extractos resumen los conceptos más relevantes a explorar en el experimento: 

«El paraíso es la ausencia del hombre»

«Si todo lo que se ha concebido y emprendido desde Adán es, o sospechoso o peligroso o inútil, ¿que hacer? ¿Desolidarizarse de la especie? Sería olvidar que nunca se es tan hombre como cuando se lamenta serlo»

4.3.2 Referentes particulares de este estudio 
4.3.2.1 Sitio web Bodies INCorporated.

Bodies INCorporated
 es un proyecto colaborativo dirigido y producido por Victoria Vesna. Es un espacio público en la web que emergió ocasionalmente en el mundo físico en distintos lugares, como el SIGGRAPH’96, el Santa Barbara Museum of Art en 1996 y el Instituto de Arte de San Francisco en 1997.
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Fig. 48 Pantalla inicial de la web del proyecto Bodies INCorporated

Este proyecto es una investigación sobre la dinámica grupal y psicosocial implementada en una estructura corporativa. Superficialmente es una crítica a las contradicciones más obvias de la cultura corporativa, especialmente aquellas que tienen que ver con el arte y la tecnología. En un análisis más profundo, Bodies INCorporated logra legitimar las instituciones culturales como los únicos  lugares de exhibición artística socialmente sancionados, y estudiar las maneras en las que las estructuras físicas de los espacios efímeros afectan a nuestro comportamiento corporal colectivo. Desde las redes informáticas nos proyectamos constantemente adoptando complejos roles de identidad y supervivencia.

Inicialmente, el usuario puede construir un cuerpo virtual a partir de partes predefinidas, texturas y sonidos, y hacerse miembro de la comunidad de propietarios de cuerpos. Los elementos principales del sitio son tres entornos (subsidiarios de Bodies INCorporated) derivados de las actividades desarrolladas: LIMBO INCoprporated, una zona gris, poco definida, donde reside la información sobre los cuerpos abandonados, rechazados o puestos en suspenso por sus propietarios; NECROPOLIS INCorporated, con una atmósfera barroca profusamente texturada, donde los usuarios pueden elegir la forma en que sus cuerpos mueren; y SHOWPLACE!!! INCorporated, donde los miembros pueden participar en foros de discusión, ver los mejores cuerpos de la semana, pujar por los cuerpos abandonados y tener sesiones de Chat “vivas” o “muertas”.
4.3.2.2 Web de la película Donnie Darko.

El sitio web
 oficial de la película Donnie Darko
 es un recorrido animado a través de las distintas escenas que componen la película. A diferencia de la mayor parte de los sitios web oficiales que publicitan películas comerciales, en este caso el objetivo es dotar de un valor añadido al film permitiendo al usuario disfrutar de un recorrido con cierto grado de interactividad, en el que se representan el universo y el ambiente recreados en la película. A partir de una serie de pantallas animada en flash, el usuario deberá resolver una serie de acertijos y recordar datos mostrados de forma interrumpida y caótica, para poder avanzar en la historia-juego a través de las tres fases en las que se divide en la web, probablemente haciendo referencia a los tres actos narrativos de la historia.

Por medio de la fragmentación visual temporal y espacial, se refuerza la sensación de lo abrupto de una ruptura espacio-tiempo, tema principal de la película.
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Fig. 49 Un fotograma capturado de la pantalla inicial de la web oficial de la película Donnie Darko.

4.3.2.3 Cadavre Exquis
“Cadáver exquisito” es una técnica por medio de la cual se ensamblan colectivamente un conjunto de palabras o imágenes; el resultado es conocido como un cadáver exquisito o cadavre exquis en francés. Es una técnica usada por los surrealistas en 1925, en la que un grupo de personas escriben o dibujan una composición en secuencia. Cada persona sólo puede ver el final de lo que escribió el jugador anterior. El nombre se deriva de una frase que surgió cuando fue jugado por primera vez en francés: « Le cadavre - exquis - boira - le vin - nouveau » (El cadáver exquisito beberá el vino nuevo). En resumidas cuentas se combinan cosas de una idea agregando elementos que pueden o no pertenecer a la realidad.
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Fig. 50 Cadavre esquís, André Breton, Jacqueline Lamba, Yves Tanguy, 1938.
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Fig. 51 Puesta en escena inspirada en la técnica del cadáver exquisito en la presentación del proyecto RoboX



4.3.3 Descripción

4.3.3.1 Metáfora de la interfaz

Para alcanzar los objetivos del proyecto de representar los conceptos filosóficos anteriormente expuestos, surge la idea de una interfaz que haga sentir al usuario que aunque la base genética del ser humano hubiese sido otra, la falta de sentido de su existencia no habría cambiado un ápice.

La idea inicial es la de representar una máquina que genere seres en base a los parámetros del código genético con los que el usuario programa la máquina de manera que pueda crear su propia mutación de ser humano en base a la manipulación del genoma. Para ello se establecen dos umbrales y tres fases en el proceso de interacción con el usuario.

1er Umbral. Tradicionalmente todo mundo fantástico tiene su umbral o portal de entrada desde el mundo real o cotidiano. Las características de este umbral son de lo más diversas y dependen en gran medida del medio en que se nos presente el mundo fantástico. En el caso de un libro el umbral a franquear es abrirlo y comenzar a leer.

En este proyecto se representará explícitamente el umbral de manera que implique un acto consciente y voluntario. Para ello se incluirá una advertencia visual en forma de mensaje escrito, que trate de disuadir al usuario de franquear la entrada, con el objetivo último de predisponerle a que reflexione acerca de sus acciones y de la responsabilidad que conllevan. Si decide traspasar el umbral pasará a la siguiente fase -pantalla.

Fase 1. Para provocar una sensación de absurdo, de irracionalidad y descontrol, la manipulación de un interfaz produce cambios aleatorios en el aspecto final del humano a crear, de manera que deshacer una modificación realizada en el genoma no revierte los cambios, sino que genera nuevas permutas aleatorias. Así el usuario verá que sus acciones no tienen sentido y son absurdas, y por mucho que trate de comprender el funcionamiento del sistema no lo logrará.

Fase 2. Al terminar con la manipulación el usuario puede ver los resultados de la raza creada, sus acciones y los efectos sobre el ecosistema global a largo plazo, que se muestran en forma de imágenes y/o videos igualmente aleatorios pero con los mismos resultados generales, de manera que se comprenda que a largo plazo no vale de nada cambiar los genes del humano.

2º Umbral. Una vez que el usuario ha visto el potencial de la criatura a crear, se le ofrece la posibilidad de hacer efectiva su creación. Si el usuario decide activar esta opción, aparecerá como requisito un falso formulario de introducción de los datos bancarios o de tarjeta de crédito para realizar el cobro por los servicios de creación de la criatura. Este formulario tendrá como resultado previsible que la mayoría de usuarios que accedan a este punto cancelen la operación. Sin embargo, aquellos usuarios que decidan aceptar la operación independientemente de los datos que hayan introducido en el formulario, o incluso sin introducir datos, pasarán a la tercera y última fase del proceso de génesis.

Fase 3. En la última fase, tras una simulación de transición temporal en la que supuestamente se estaría generando la criatura diseñada, será la propia creación la que se dirija al usuario creador para transmitirle sus inquietudes existenciales.

4.3.3.2 Esquema de funcionamiento

En la Fig. 52 se muestra un esquema del contenido y del flujo de funcionamiento de la versión en inglés de la interfaz.
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Fig. 52 Esquema del flujo de información de la interfaz

4.3.3.3 Interactividad

Inicialmente se estudia la posibilidad de usar las pinturas de trazas o marcas de genoma de Dennis Ashbaugh basadas en el genoma humano y las combinaciones del DNA, representadas por los pares de letras A-T y G-C, para que el usuario tenga la posibilidad de modificar la configuración de las distintas partes del ser humano que está creando. Estas modificaciones serán aleatorias y ocurrirán indistintamente al cambiar el usuario los pares A-T y G-C o al mover las manchas de las imágenes del genoma como si fueran deslizadores (sliders).

[image: image68.jpg]


[image: image69.jpg]i
! fifif_




Fig. 53 Ejemplos de imágenes basadas en trazas genéticas

Aparte, a la hora de navegar a través de los menús se estudia el uso de las librerías de 3D para flash Papervision
, de manera que el usuario pueda moverse por un espacio 3D donde estén ubicados los menús en distintos planos o superficies
.

Tras unas pruebas preliminares se simplifica el desarrollo utilizando únicamente un escenario continuo consistente en un fondo con las diferentes zonas que constituyen las etapas de la interfaz, a las que accedemos por medio de un movimiento panorámico. Dicho fondo contendrá elementos gráficos que representen mecanismos con lo que se pueda interactuar, imitando el panel de control de una máquina. 

4.3.3.4 Estética

La estética será oscura con predominancia del negro y ocres. Como fuente de imágenes se estudia inicialmente el uso de ilustraciones y estudios anatómicos de época medieval o renacentista (Da Vinci), y otros con referencias a maquinaria e industria, evocando la idea de fábrica de seres humanos. Posteriormente se opta por el uso de ilustraciones de H.R.Giger como punto de partida, ya que cuentan con las características estéticas y de contenido ideales para el proyecto. En cuanto a los aspectos legales del uso de la obra de Giger, se pasarán por alto los derechos de reproducción dado que el presente proyecto es de carácter académico y su difusión está limitada en tiempo y amplitud.
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Fig. 54 Detalle de Biomechanoid 10, H.R.Giger

Se plantea como recurso estético añadido el uso de las huellas dactilares generadas artificialmente por el programa demo SfinGe
.
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Fig. 55 Pantalla de la aplicación SfinGe
Se usará la tipografía como recurso estético y como representación de la racionalidad y el absurdo que supone la formalización de la comunicación sonora animal
.

En el plano sonoro, se usarán sonidos sutiles de respiración humana, latidos del corazón, carcajadas, llantos de bebé, etc. para reforzar el ambiente tétrico, sin dar la posibilidad de que el usuario los desactive en la propia navegación.

4.3.3.5 Plataforma de implementación.

Dado que se pretende evaluar el resultado que la interfaz tiene en los usuarios se propone la implementación en forma de página web accesible por el público general.

Como herramienta de implementación se estudia en principio el uso del programa Macromedia Flash 8 Professional, ya que está ampliamente difundido, permite igual o mayor riqueza visual que otros sistemas (dhtml, java, vrlm, css, etc.), y es requisito imprescindible para la experimentación con las librerías 3D de Papervision.

Como contrapartida cabe mencionar que el autor del proyecto dista mucho de ser un experto en el manejo del Flash, y que su última  experiencia en el uso del mismo se remonta a más de cinco años atrás.

Una vez elegido el medio en el que se va a desarrollar la interfaz surge la necesidad de considerar una serie de características intrínsecas del mismo que condicionarán la usabilidad y el funcionamiento de la interfaz.
4.3.3.6 Posicionamiento en Internet

Si se desea maximizar el posicionamiento en la red se incluirán los términos distintivos más significativos en las etiquetas y meta-etiquetas HTML correspondientes (los contenidos de las etiquetas se muestran solamente a modo de ejemplo):

<TITLE>The absurd being machine builder, build a human, make a human, human machine, absurd, absurdism, existencialism </TITLE>
<META name=”keywords” content=”build a human, make a human, human machine, absurd, absurdism, existencialism”>
<META name=”description” content=”This is the place where all begins, the genesis of the absurd human specie, build a human, make a human, human machine, absurd, absurdism, existencialism”>
<META name=”author” content=”David Sanz Kirbis, build a human, make a human, human machine, absurd, absurdism, existencialism”>
Así mismo todos los ficheros y carpetas asociados a la estructura de la página web incluirán en su nombre las palabras clave seleccionadas.
4.3.3.7 Tamaño de la presentación

El tamaño de la presentación se define en base a la resolución de pantalla más común entre los usuarios de Internet según las estadísticas publicadas en la web
:
	Date
	Higher
	1024x768
	800x600
	640x480
	Unknown

	January 2008
	38%
	48%
	8%
	0%
	6%

	January 2007
	26%
	54%
	14%
	0%
	6%

	January 2006
	17%
	57%
	20%
	0%
	6%

	January 2005
	12%
	53%
	30%
	0%
	5%

	January 2004
	10%
	47%
	37%
	1%
	5%

	January 2003
	6%
	40%
	47%
	2%
	5%

	January 2002
	6%
	34%
	52%
	3%
	5%

	January 2001
	5%
	29%
	55%
	6%
	5%

	January 2000
	4%
	25%
	56%
	11%
	4%


Fig. 56 Tabla de estadísticas con los porcentajes de usuarios que usan cada resolución estándar. 
En el momento de realizar el experimento, dicha resolución es de 1024x768 píxeles. A este tamaño se le sustrae el espacio ocupado por la ventana y menús del navegador de Internet en su configuración estándar, con lo que queda para la interfaz un área aproximada de 990x600 píxeles.

4.3.3.8 Accesibilidad
Dado que el entorno Flash no se ajusta a las directivas de accesibilidad y usabilidad que se fundamentan en el uso de HTML, en principio se obvian dichos aspectos del desarrollo, aunque no se descarta hacer uso de las posibilidades que aporta la versión Flash 8 Professional para facilitar el acceso a personas con discapacidades.

4.3.4 Desarrollo del experimento
4.3.4.1 Pruebas con Papervision
Se realizan numerosas pruebas de uso de la librería Papervision 3D y bocetos de pantallas sin que se obtengan resultados plenamente satisfactorios. En el Anexo III se puede consultar uno de los códigos de Action Script utilizados en las pruebas. A continuación se muestran algunos ejemplos de las pantallas y otros diseños planteados.
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Fig. 57 Pantalla umbral 1.
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Fig. 58 Pantalla de la fase 1
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Fig. 59 Pantalla de la fase 2 (en los monitores aparecerían los videos de las acciones del ser creado)
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Fig. 60 Pantallas de las fases 1 y 2 en un mismo bitmap sobre el que se hacer la panorámica
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Fig. 61 Pantalla del umbral 2
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Fig. 62 Pantalla de la fase 3 (al pasar el ratón por encima de los fetos creados aparecerían los mensajes existencialistas)


4.3.4.2 Frases
Las frases se escogen aleatoriamente de entre una selección de aforismos de E.M.Cioran, entre los cuales se encuentran los siguientes:

Imposible asistir más de un cuarto de hora sin impaciencia a la desesperación de alguien.

***

La amistad sólo resulta interesante y profunda en la juventud. Es evidente que con la edad lo que más se teme es que nuestros amigos nos sobrevivan.

***

Podemos imaginarlo todo, predecirlo todo, salvo hasta dónde podemos hundirnos.

***

Lo que aún me apega a las cosas es una sed heredada de antepasados que llevaron la curiosidad de existir hasta la ignominia.

***

Cuánto debían detestarse los trogloditas en la oscuridad y la pestilencia de las cavernas. Es normal que los pintores que malvivían en ellas no hayan querido inmortalizar el rostro de sus semejantes y hayan preferido el de los animales.

***

Podemos estar orgullosos de lo que hemos hecho, pero deberíamos estarlo mucho más de lo que no hemos hecho. Ese orgullo está por inventar.

4.3.5 Conclusiones

Ante las limitaciones temporales del presente proyecto este experimento no se desarrolla hasta la creación de una versión funcional, sino que se analizan sus ventajas e inconveniente de manera preliminar para una posible aplicación de las conclusiones en el prototipo experimental.

Como elementos positivos, se aprecia el atractivo uso del 3D, el ambiente oscuro producido por la estética de las imágenes de Giger, y el guiño humorístico de la falsa pantalla de pago, a modo de dispositivo que oculta un sentido ulterior mostrado en forma de aforismos tras la aceptación de la transacción por parte del usuario.
Se deduce que la aleatoriedad producida en la pantalla de configuración del espécimen puede provocar la sensación de funcionamiento absurdo del sistema.

5. PROTOTIPO EXPERIMENTAL

5.1. Base conceptual

El humano es el motor de su propio sufrimiento. Una vez sobrepasado el umbral de las necesidades básicas comunes a todos los animales, el humano genera las necesidades propias de su característica singular: la racionalidad. A pesar de haber hecho uso de esta capacidad para desarrollar la técnica hasta lograr modificar el entorno a su gusto, a pesar de haber dominado vegetación, bestias y materia, a pesar de haber indagado el micro y el macrocosmos, la especie humana ha sido incapaz de encontrar su lugar. Cuanto más se enorgullece de si misma tanto más se aleja del equilibrio natural. El camino de esta separación comenzó precisamente con la aparición de sus capacidades racionales. Ese fue el punto de disyuntiva entre el homo y el resto del universo. Consciente y por tanto incapaz de aceptarse, inició la senda del absurdo, creo el concepto de sentido, formalizó su lógica, emprendió la investigación para encoger el cosmos a la escala de su nueva capacidad racional, comenzó a devorar conocimiento que no existe, que inventa en su mente al intentar relacionar todo aquello que captan sus sentidos. El humano es el motor del absurdo. Sin humano no hay sentido que buscar y por lo tanto la lógica se cumple.

5.2. Referentes particulares del prototipo
5.2.1 Obras con interfaces a base de arqueología de los media
A continuación se mencionan como referentes alguna de las obras cuya interactividad se basa en la manipulación de objetos cuyo uso habitual no tiene relación con las tecnologías electrónicas o digitales.

Legible City (1989), de Jeffry Shaw, es una obra en la que el usuario interactúa con una proyección por medio de una bicicleta con sensores que permiten captar el movimiento del manillar y el pedaleo. La proyección reacciona a estos movimientos cambiando la trayectoria y la velocidad de una simulación que muestra el recorrido por un paisaje urbano cuyos edificios se han sustituido por palabras en 3D que delimitan los espacios.
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Fig. 63 Legible City, Jeffry Shaw, 1989

En Americ's Finest (1991-95), de Lynn Hershman, una proyección es controlada por medio de un rifle, que además incluye un sistema para detectar a donde apunta el usuario. El empleo de un objeto como un arma, con connotaciones tan potentes, para interactuar con una instalación resulta particularmente interesante desde el punto de vista conceptual.

[image: image80.emf]
Fig. 64 Fotografía y esquema de Americ’s Finest, Lynn Hershman, 1991-95
En Tafel (1993), de Frank Fietzek, un monitor montado sobre unos rieles metálicos permite al usuario visionar el contenido virtual de una pizarra escolar. Como si manejase una ventana a un mundo paralelo, el movimiento horizontal y vertical de la pantalla se corresponde con el contenido de la imagen visionada en la misma.

[image: image81.emf]
Fig. 65 Tafel, Frank Fietzek, 1993
Tool’s Life (2002), de Chikamori, Kyoko Kunoh, minim++. Los autores de esta pieza disponen anclados sobre una mesa una serie de utensilios relacionados con la cocina. Al incidir sobre estos, la luz blanca de la proyección inerte hace que se proyecte sobre la mesa una sombra dura. Si el usuario interactúa con los objetos la proyección muestra en color negro unas animaciones relacionadas con los objetos de manera poética, y que se confunden con las sombras de los mismos.
[image: image82.emf]
Fig. 66 Tool’s Life, VV.AA., 2002
5.2.2 Obras con elementos escultóricos de apariencia totémica

El grabado Melancolía I (1514), de Albrecht Durer, es fruto de la influencia en Durero de las corrientes de pensamiento de los alquimistas del s.XVI. Envuelta en misterio y todavía sujeto a interpretación, se supone que esta obra iba a pertenecer a una serie de los cuatro temperamentos: melancólico, flemático, colérico y sanguíneo. El poliedro junto a la escalera puede ser una imagen de la Piedra Filosofal o de la llamada Piedra de Saturno, devorada por este en lugar de su hijo Júpiter, según la mitología griega.
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Fig. 67 Grabado Melancolía I, de Durero

Fuente de la melancolía, Valencia 1992, autor desconocido.

Citando la Tesis Doctoral de Elena de las Heras:

“En la década de los noventa las obras de construcción del metro desplazarían el monumento a Luís Vives al ser desmantelado el jardín de la plaza de los Pinazo, reubicándose, por acuerdo municipal de 1992, en la plaza denominada Ciudad de Brujas, nombre con el que se rotuló el espacio urbano donde termina la avenida del Oeste, o Barón de Cárcer, frente a la fachada posterior de la iglesia de los Santos Juanes. “Se proyectó un nuevo pedestal consistente en un bloque poliédrico realizado en piedra de Borriol con terminación en apomazado, y una estrella hexagonal en mármol de Carrara blanco; fuente recercada también con mármol de Carrara”1052. Suponemos que la fuente a la que se refiere el texto es la inadecuada alberca en forma de estrella que figura en aquella replaza delante del monumento y en la que figura la leyenda Melancolía.”

1052 Gil Salinas, R. - Palacios, C. El ornato urbano. La escultura Pública en Valencia, Ayuntamiento de Valencia, Valencia, 2000, p. 170
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Fig. 68 Fuente de la melancolía, en la calle Barón de Cárcer, Valencia.
	


Fig. 69 Anti, de Carsten Nicolai


Anti (2004), de Carsten Nicolai, es una forma geométrica, un cubo truncado en dos de sus vértices para conseguir caras triangulares y rómbicas. Representa el pensamiento sistemático y la interrelación entre matemáticas, óptica, arte y filosofía.

Reacciona al campo magnético del cuerpo, permitiendo una interacción con el visitante, mientras el mecanismo de funcionamiento permanece oculto. Su superficie negra absorbente de luz y su forma monolítica, inspirada en el grabado Melancholia I (1514) de Durero, confronta al espectador, intentando a la vez ocultar su forma y desinformar acerca de su función, por lo tanto absorbiendo información.
2001, una odisea del espacio (1968), Stanley Kubrik
. Basada en una serie de novelas de Arthur C. Clarke, esta película narra una historia de ciencia ficción que incluye una serie de enigmas, entre los cuales se encuentra un monolito de origen extraterrestre; un prisma recto cuyas proporciones son 1:4:9 (12:22:32), con dimensiones variables según el caso, habitualmente 11 pies (3.35 metros) de largo. Según las novelas, el monolito es una especie de mecanismo a través del cual se puede controlar remotamente la evolución de otra especie, por ejemplo dotándola de inteligencia, como ocurre al principio de la historia narrada en la película.
[image: image86.jpg]



Fig. 70 Fotograma de la película 2001 una odisea en el espacio
5.3. Descripción

Para representar las reflexiones expuestas como base conceptual se plantea el desarrollo de una instalación audiovisual que haga sentir al usuario que es el motor de lo que se produce en la pantalla. Si quiere seguir viendo tendrá que seguir moviendo la maquinaria. 

La idea inicial parte de un molino a tracción animal, para rebajar al espectador al nivel de bestia de tiro. Un usuario accionaría un mecanismo que haría funcionar la instalación, mientras el resto de usuarios observan: el humano es el único espectador de la humanidad, es el único que puede sufrir por anticiparse a las consecuencias de sus propios actos y aún así su absurdidad hace que no corrija sus acciones, bajo leyes obtusas como el dilema del prisionero
, o la tragedia de los comunes
: si yo me sacrifico y dejo de accionar el mecanismo, otro lo hará en mi lugar.

Se estudia el diseño de un torno que controle la proyección con cierto nivel de interactividad, de manera que si el usuario deja de accionar el torno se pare la proyección. Esto se podría implementar haciendo que unos focos oculten la proyección por sobreiluminación hasta que comienza a girar el torno, cuya velocidad será inversamente proporcional a la intensidad de los focos luminosos, de manera similar al funcionamiento de algunas de las piezas-sorpresa de Francisco Ruiz de Infante como Construcción de absoluta movilidad (1996). A su vez se plantea la posibilidad de que la velocidad de la proyección dependa de la velocidad de giro del torno.
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Fig. 71 Boceto de la idea inicial.

También se estudia la posibilidad de que la instalación sea energéticamente autónoma, por medio de un generador acoplado al mecanismo del torno y una batería. Para esto sería necesario un ordenador de bajo consumo o uno de los ordenadores portátiles diseñados para ser alimentados por medio del movimiento de una manivela.
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Fig. 72 Prototipo de One Laptop per Child

Dado que el diseño y la construcción del mecanismo del torno pueden añadir complicaciones sustanciales a la hora de implementar la instalación, la idea inicial se modifica sustituyendo el torno por un mecanismo de accionamiento humano disponible de antemano como pudiera ser una bicicleta estática. Esto permitiría además reforzar la conexión entre la máquina como producto del ser racional y las consecuencias de las creaciones artificiales. Entre los mecanismos que se barajan para su adaptación están: una antigua bomba de agua, una picadora de carne, un molinillo de café, un gramófono, etc.

	Bicicleta estática
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	Molinillo de café
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	Máquina de coser
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	Ralladora de almendras
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	Bomba de agua
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	Picadora de carne
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Fig. 73 Imágenes de distintos dispositivos mecánicos de accionamiento humano.
Tratando de encontrar soluciones para integrar los diferentes elementos técnicos y conceptuales de la instalación en el mecanismo a modificar, surge la opción de incluir un objeto contenedor como elemento singular, que completaría el sentido de la instalación tal como se muestra en el siguiente diagrama:
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Fig. 74 Esquema conceptual de la instalación a desarrollar.

En el interior de dicho objeto se podrían ubicar ordenador y el proyector.

La siguiente ilustración muestra una posible configuración en el caso de utilizar una picadora de carne en la instalación.
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Fig. 75 Boceto de la instalación con los elementos del esquema conceptual.

El planteamiento técnico contempla inicialmente la utilización de un sensor para detectar el movimiento de la picadora de carne y comunicar la velocidad de rotación de la manivela a un ordenador. Dicho ordenador contendría un software configurado de manera que a través de la velocidad de rotación se pudiese controlar el ritmo de la proyección además de la iluminación externa. 

[image: image97.jpg]



Fig. 76 Esquema que sintetiza los elementos del sistema.

En cuanto al audiovisual proyectado, deberá reflejar las consecuencias del surgimiento del animal racional en el mundo. Si el responsable quiere dejar de ver lo que aparece en la proyección: que deje de accionar el mecanismo. Si quiere dejar de producir consecuencias, que deje de ser lo que es.

5.4. Desarrollo del prototipo
5.4.1 Generación de alternativas
De las reuniones iniciales con el tutor del proyecto, Francisco Sanmartín, se extraen ideas para su posterior estudio y aplicación a la hora de desarrollar el prototipo:

· Proyectar la imagen del propio mecanismo utilizado como elemento de interacción.
· Usar una luz con efecto estroboscópico, a modo de flash.

· Proyectar una barra de progreso de descarga de datos cuya velocidad dependa de lo rápido que se accione el mecanismo de interacción. Emitir una señal molesta de aviso si no se mantiene la velocidad adecuada. Poner fotos de las supuestas proyecciones maravillosas que se verán una vez la barra alcance el 100%, pero lo que realmente se muestra es el mensaje “Go and read a book”.
· Proyectar un generador de frases aleatorias sintácticamente correctas, pero semánticamente absurdas. Utilizar una base de datos de palabras extraídas de textos de Camus, Cioran y Beckett.

· Proyectar varios videos en un mosaico de geometría variable distinta a los habituales formatos rectangulares.

· Que el usuario pueda mover o girar el proyector para proyectar sobre las superficies del espacio que lo rodea.

· Usar fuelle de fragua como interfaz, con la metáfora de una proyección de la llama de una vela que sufre los efectos del viento producido por el fuelle. Luego cambiar la vela por una persona que “ondea al viento” como la llama de la vela.

· Usar carrete de caña de pescar como interfaz.

· Usar grifo de agua como interfaz.

· Usar varios dispositivos mecánicos que controlen punteros o cursores de pantalla. Poner en la misma pantalla tantos punteros como dispositivos, pero hacer que todos los punteros sufran la acción del movimiento de cada dispositivo de manera que no se sepa cual corresponde a cual, y que si se accionan varios dispositivos a la vez los movimientos se complementen.

· Que haya algún tipo de interacción entre el usuario y el elemento geométrico-contenedor que representa la racionalidad en el esquema conceptual.

Para la construcción del prototipo se evalúan diferentes alternativas para cada una de las partes que componen el sistema, resumidas en el siguiente cuadro:

	Geometría del contenedor
	Sensor

movimiento
	Conexión
	Sensor tacto
	Control

iluminación
	Adquisición

Imagen
	Sistema de control

	Melancolía I
	Dinamo de bici
	Cable directo
	Micrófonos+ arduino
	DMX Behringer MIDI
	Webcam

USB
	Processing

	Monolito 2001
	Ratón óptico
	Radio Frecuencia
	Micrófonos+ entrada PC
	Dimmer DC + arduino
	Webcam Firewire
	Puredata

	
	Rueda ratón
	Infrarrojos
	Chip QT160
	LEDs + arduino
	Cámara

inalámbrica
	MAX / MSP

	
	Reconocimiento de imagen
	ZigBee+Arduino
	Piezoeléctrico
	Relé
	Cámara miniDV
	Director / Lingo

	
	Potenciómetro
	Bluetooth
	
	
	
	Flash / ActionScript


5.4.2 Limitaciones y condicionantes

A continuación se enumeran de forma concisa las limitaciones y condicionantes a la hora de seleccionar las alternativas para el desarrollo del prototipo.
· En esta etapa del desarrollo, la dinámica de trabajo se ve afectada por la decisión, tomada el 12 de mayo de 2008, de incluir el prototipo a generar en la exposición Observatori 2008, como oportunidad para probar su funcionamiento ante el público, contando con un plazo de menos de un mes para que la pieza esté lista para la inauguración el día 5 de junio de 2008.

· El espacio expositivo, consta de una amplia apertura que dificulta unas condiciones de iluminación óptimas para la proyección. Además sus proporciones ( 4.60m de ancho por 5.80m de profundo y 6.00m de alto) condicionan los elementos a exponer y su disposición.
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Fig. 77 Foto y dimensiones en planta del espacio expositivo.

· El tipo de mecanismo a usar como interfaz de interacción y sus características físicas y mecánicas limitarán la selección del sistema de detección de movimiento a integrar en el mismo.
· El esquema conceptual propuesto propicia la selección de geometrías limpias y elementos que oculten la técnica usada para su funcionamiento, de manera que se mantenga la atención sobre los objetos con significado en la composición.
· Se tratará de aplicar los criterios de economía de medios, sencillez constructiva y versatilidad a la hora de tomar decisiones y resolver los problemas que se presenten.
5.4.3 Descripción y justificación de la solución adoptada
En base a las limitaciones y condicionantes expuestos anteriormente, se establecen los siguientes elementos del sistema a probar en el prototipo:
· Geometría del contenedor: tras estudiar las posibilidades del espacio expositivo, se decide optar por la alternativa del monolito de la película  2001: una odisea en el espacio, pues la altura de la sala aconseja usar proporciones más estilizadas que las del poliedro de Melancolía I. En cuanto a las dimensiones, ya que los 3.35m de largo del monolito de referencia resultan excesivos, se establecen las medidas de 0.25x1.00x2.25m, que se ajustan a las proporciones establecidas para el monolito (1:4:9). El color del monolito será negro, como el original, para realzar su carácter místico.
· Proyección: asimismo se decide hacer la proyección en el techo, ya que es la zona con más oscuridad de la estancia, y se potencian la verticalidad de la pieza y las connotaciones místicas como elemento totémico. Para ello el proyector deberá ponerse en una posición en la que quepa dentro del monolito sin riesgos de sobrecalentamiento de la lámpara, esto es, en vertical apoyado sobre uno de sus laterales, usando un espejo para reflejar la proyección hacia el techo. Para que el usuario vea la proyección tendrá que forzar el cuello de manera que le resulte molesto, representando en cierta manera la molestia de ser consciente del propio absurdo.
· Mecanismo-interfaz de interacción: aunque de todas las alternativas planteadas la que resulta óptima desde el punto de vista conceptual es la de la picadora de carne (por sus viscerales connotaciones). Las dificultades técnicas para alojar el dispositivo de detección de movimiento desaconsejan su uso, a favor de la ralladora de almendras.

· Sensor de movimiento: de entre todas las opciones barajadas se opta por experimentar con un ratón óptico inalámbrico comunicado por radio frecuencia, para evitar la fricción mecánica y para excluir cualquier dispositivo visible de conexión entre los elementos de la pieza.
· Sensor de tacto: las limitaciones temporales hacen decantar la elección por la experimentación con los micrófonos de condensador, ya que los sensores capacitivos proyectivos como el QT160 no están disponibles normalmente en las tiendas locales de electrónica, y encargarlos supondría una demora excesiva para el proyecto.
· Iluminación: con el fin de simplificar las conexiones y reducir el consumo energético, se escoge una implementación a base de diodos LED, que además de permitir la alimentación directa a través del puerto USB del ordenador facilitan el control de la iluminación por software a través de la placa Arduino.

· Adquisición de imagen: en este caso se opta por el uso de una webcam, ya que las limitaciones de proceso desaconsejan el uso de una cámara de mayor resolución o frecuencia de refresco.

· Sonido: para el sonido emitido durante la proyección, se elaborará un ruido cíclico de arrastre metálico con chirridos de mecanismo oxidado.

· Sistema de control: de las opciones planteadas, la que resulta más familiar al autor del proyecto es la del entorno de programación Processing, ya que su experiencia profesional en el campo de la programación multimedia con lenguajes de programación estructurados se asemeja más a la programación en java que a la interfaz de otros programas como Puredata, MAX/MSP, Director/Lingo o Flash/ActionScript.
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Fig. 78 Esquema general de elementos del prototipo

5.4.4 Preparación del material audiovisual a proyectar

Como prueba inicial se elabora una animación
 por medio del programa After Effects. La animación consiste en una repetición de unos perfiles laterales de figura antropomórfica que sostienen una herramienta de pico de cavar. Las figuras están dispuestas de manera que cada una tiene al alcance de su pico la cabeza de la figura que tiene delante. En un movimiento repetitivo e infinito las figuras levantan su pico al unísono y cada una lo hace golpear contra la cabeza de la figura que tiene delante, rebotando ligeramente, sin que aparentemente tenga efecto alguno sobre la misma. El movimiento se realiza de manera más lenta que un movimiento real para producir una ligera sensación de desesperación en el espectador, que de manera innata tiende a anticipar la velocidad del movimiento por comparación con sus experiencias previas.

En cuanto al cromatismo se escoge el negro para las figuras dando una sensación de contraluz, sobre un fondo de color llamativo como un rojo vivo, que refuerce la idea de violencia y sufrimiento, y que a su vez cree una atmósfera extraña en la estancia de la proyección al rebotar la luz coloreada sobre el espectador y los objetos de la instalación.
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Fig. 79 Secuencia de fotogramas de la animación de prueba 

Para la banda sonora se graba un golpe metálico con reverberación para expresar lo frío, mecánico e inamovible que es el estado del absurdo humano en el universo. De fondo se incluye un ruido industrial que refuerce la idea de mecanismo universal.

En la proyección se experimenta encajando la animación en una figura geométrica que coincide con la vista en planta del poliedro de Durero mencionado anteriormente. Además se hace evolucionar la figura de manera que los vértices de la geometría avancen sobre la pantalla hasta que reaccionan al colisionar con los bordes de la misma, tomando otra trayectoria. La animación usada como textura avanzaría o retrocedería al ritmo en que el usuario accionase el mecanismo físico que sirve de interfaz.
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Fig. 80 Fotograma inicial
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Fig. 81 Secuencia de las pruebas de proyección con Processing.

Las pruebas de programación realizadas en Processing con la funciones beginshape(), texture() y endshape(), revelan que el dinamismo de la animación se ve seriamente afectado por las limitaciones de software y hardware, ya sea usando como punto de partida un archivo de video o una secuencia de imágenes en formato jpg. Por lo tanto se descarta esta opción.

Dada la premura impuesta por la decisión de incluir el prototipo en la exposición Observatori 2008
, se opta por no realizar más pruebas de material audiovisual y usar en la proyección el material elaborado en el primer experimento expuesto en esta memoria en el apartado 4.1 EXPERIMENTO I: Interfaz con video en tiempo real, cuyos resultados se ajustan al propósito del prototipo.

5.4.5 Generación de los sonidos para la proyección

Para la creación del bucle de sonido metálico se realiza una búsqueda mediante consulta en Internet por medio del buscador Google con palabras como: free, sound, wav, mp3, metal, chain, screech, scratch, drag, scrape, etc., obteniéndose finalmente cinco archivos gratuitos de las páginas www.soundsnap.com y www.freesound.org.
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Fig. 82 Sonido de chirrido agudo ()
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Fig. 83 Sonido de arrastre de metal sobre cemento (object drag slow on cement)

[image: image108.png]



Fig. 84 Sonido de arrastre disco metálico (object scrape long ground)

[image: image109.png]



Fig. 85 Sonido de caída de discos metálicos en el suelo (plates put away)
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Fig. 86 Sonido de de bidón metálico (drag large metal object scrape slide)

Estos archivos de mezclan por medio del programa Sound Forge, generando un único sonido que comienza y acaba en silencio, de manera que en su reproducción en bucle no se produzca cortes.
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Fig. 87 Sonido final mezclado.

5.4.6 Preparación del contenedor y las estructuras portantes
Siguiendo los principios de economía de medios y simplicidad, se aprovecha la oportunidad que supone la coincidencia en fechas con la desmantelación del Foro de Empleo celebrado en el Campus de Vera de la Universidad Politécnica de Valencia del 12 al 16 de mayo de 2008. De entre el material desechado en dicho evento se recuperan tres piezas de cartón pluma de 2.50x1.50 metros y 10mm de espesor. Este material tiene la ventaja de tener una mejor relación ligereza/resistencia que otros, además de ser fácil de trabajar, ya que no se necesitan  más medios que regla y cutter. La ligereza es un factor clave ya que la geometría a realizar es de gran esbeltez, lo cual afecta negativamente a la estabilidad, y además las dimensiones planteadas (25x100x225cm) harían peligroso el empleo de materiales pesados en el caso de una caída fortuita del prisma. En cuanto a la resistencia, la experiencia personal del alumno le indica que el material a emplear es suficientemente resistente ya que la estructura portante sólo debe soportar, además del peso propio, la carga del proyector, en este caso los 2.7Kg de un Hitachi ED-X3280
 puesto a disposición del alumno por el Laboratorio de Luz de la facultad de BB.AA. de la UPV.
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Fig. 88 Material de desecho del Foro de Empleo

Tras consultar con los responsables de la organización del Observatori 2008, se obtiene la negativa a la opción de perforar el pavimento de la sala para el anclaje de los elementos del prototipo. Esto hace imprescindible la modificación del diseño incluyendo una base que garantice la estabilidad de los elementos de la pieza.

Para la construcción de la base y el soporte de la ralladora de almendras se recurre una vez más al material desechado en el Foro de Empleo, rescatando un tablero de aglomerado de fibras de densidad media (DM) de 150x105cm y 20mm de espesor, una tabla de 10cm de ancho y 15mm de espesor extraída de un palet y un trozo de moqueta gris. La moqueta servirá para forrar la el tablero que hará de base y la tabla que servirá de soporte de la ralladora. La altura del soporte, 800mm, se establece en base a la Norma UNE-EN_ISO_14738 (Principios antropométricos para el diseño de puesto de trabajo), teniendo en cuenta la altura y el radio de giro de la ralladora. El anclaje del soporte y el monolito a la base se realiza por medio de ángulos en “L” y tornillos.
[image: image113.jpg]ww 0g¢c

ww 0009





Fig. 89 Alturas del espacio, el monolito y el soporte
La estructura interna del prisma se diseña para que aporte resistencia a flexión y torsión, y permita albergar en su interior el aparataje técnico: un ordenador, el proyector, el receptor RF, los altavoces, los sensores de tacto, la webcam y la iluminación de LEDs. Además se diseña un flujo interno de ventilación que permita la entrada de aire frío por la parte baja (gracias a una separación de 10mm entre las paredes del prisma y la base) y la salida del aire caliente por la parte superior, por medio de un tubo flexible obtenido del material de desecho de las obras de construcción del nuevo edificio de BB.AA. Este sistema de ventilación fue obviado en el prototipo final, ya que por problemas técnicos con el ordenador de sobremesa cedido por el Master AVM, el ordenador utilizado en la instalación fue un portátil propiedad del alumno.
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Fig. 90 Despiece y fotografía de los elementos estructurales de la instalación

Las uniones de los paneles laterales y trasero a la estructura interna se realizan con ranuras e ingletes y se adhieren con cola blanca, ya que cualquier adhesivo de base disolvente destruiría el alma de espuma sintética del cartón pluma.
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Fig. 91 Detalle de las uniones y el encolado.

El panel frontal del monolito se reserva como tapa de acceso al interior, diseñándose un sistema de cierre con ángulos en “L” y pernos, de manera que para desencajar y extraer el panel sea necesario empujarlo hacia arriba, y para volver a cerrar se dejará deslizar sobre los pernos. Además, se practican dos aberturas en la tapa, para facilitar la salida del sonido de los altavoces.
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Fig. 92 Detalles de los elementos de cierre en la tapa (izq.) y la estructura (der.)

Antes de anclar el monolito a la base, se procede a su recubrimiento con tela negra (adquirida en el mercadillo del Cabañal, Valencia), que resulta más práctica que la pintura, además de ofrecer un aspecto superficial más uniforme y mate, cuya textura llamará la atención del usuario para que se acerque a tocarla.
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Fig. 93 Operación de forrado con tela negra

Aparte de la estructura portante, con el mismo cartón pluma de 10mm de espesor se construye el soporte para el proyector y el espejo, que irán en la parte superior del monolito.
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Fig. 94 Detalle del soporte del proyector y el espejo

5.4.7 Adaptación del sensor al mecanismo de interacción
La ralladora de almendras usada como mecanismo de interacción se obtiene en el rastro de Valencia. Tras adquirir en una tienda de segunda mano el ratón óptico inalámbrico que se usará como sensor, se comprueba que las dimensiones de las placas electrónicas internas exceden el tamaño del espacio disponible en la ralladora.
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Fig. 95 Detalle del hueco de la ralladora

Ante este contratiempo se toma la decisión de seccionar una de las placas sustrayendo la parte correspondiente a los botones y la rueda del ratón, para hacer un empate entre la parte conservada del sensor óptico con la placa de emisión de radiofrecuencia, que originalmente se unía a la otra por medio de unos pines metálicos. 
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Fig. 96 Receptor RF e interior del ratón con las dos placas conectadas entre sí. 
La sección se realiza por la parte más favorable, manteniendo la mayor superficie posible para la soldadura de los cables que harán de empate. Para averiguar la correspondencia entre los pines de la placa RF y las pistas seccionadas se hace uso de un multímetro.
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Fig. 97 Izq.: Las dos placas del ratón desconecadas y la carcasa-portapilas. Dcha.: la placa marcada por la zona a seccionar, para eliminar la mitad derecha.
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Fig. 98 Empate con cables entre la parte conservada y la placa emisora RF; y parte desechada (abajo-dcha.)
Después de comprobar que el sensor del ratón funciona correctamente a pesar de la disección realizada, se construye una pequeña caja con cartón pluma de 3mm para albergar el dispositivo dentro de la cavidad de la ralladora. Como tapa para esta cajita se usa la base porta pilas del propio ratón desguazado, adaptando sus dimensiones al formato rectangular de 60x65mm de la caja.
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Fig. 99 Secuencia de introducción del sensor en la cajita de cartón pluma.
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Fig. 100 Cajita completa con el sensor en funcionamiento.

Tras ajustar la distancia adecuada del tambor de la ralladora al sensor para que el este detecte el movimiento de manera fluida, se adhiere su tapa de madera a la cajita para ocultar la intervención realizada sobre la ralladora original.
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Fig. 101 Detalle de la cajita embutida en el receptáculo de la ralladora, y del sensor en funcionamiento.

Posteriormente, durante las pruebas de programación, surge un nuevo contratiempo: el dispositivo emisor del ratón se apaga automáticamente tras un periodo largo de inactividad. Esto se soluciona, so pena de deteriorar la imagen de la pieza, añadiendo al diseño un pulsador de tipo “normalmente cerrado”, que al ser accionado interrumpa la alimentación de las pilas y al soltarse reactive el funcionamiento del ratón.
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Fig. 102 Detalles del pulsador añadido por contingencia.

5.4.8 Preparación del sistema de iluminación

Para el sistema de iluminación se diseña un circuito de alimentación para 5 LEDs ultrabrillantes que funcionan como máximo a 3.3v y 25mA. Dado que las salidas de la placa Arduino no pueden suministrar más de 40mA de corriente, es necesario alimentar los 5 LEDs desde la toma de Vcc del Arduino, que conecta directamente con la alimentación del puerto USB. Graduar el voltaje (y por lo tanto la intensidad de brillo) de los LEDs es posible realizando el control sobre un transistor con una de las salidas de PWM (Pulse Width Modulation) del  Arduino. El transistor recibe una señal de un voltaje comprendido entre 0 y 5 voltios, actuando como una especie de grifo sobre la corriente suministrada por el puerto USB.
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Fig. 103 Circuito de alimentación USB y control con Arduino de un array de LEDs.

La elección del modelo de transistor se hace en base a la corriente necesaria. Para ello se escoge primero el valor de las resistencias de los LEDs para que limiten el voltaje a 3.3v y la corriente a 25mA.

Como la caída de voltaje de cada LED es de 3.3v, la resistencia ha de disipar el voltaje restante:

5v - 3.3v = 1.7v

Usando la ley de Ohm R=V/I, tenemos:

R = 1.7V / 0.025A = 68 Ohms

De manera que cada LED llevará una resistencia de 68 Ohm, y las corrientes de 25mA fluirán en paralelo, por lo que la corriente teórica total será de 5x25mA = 125mA, muy por debajo de los 500mA de corriente máxima suministrada por el puerto USB según los estándares, de manera que aunque el Arduino consuma su parte no se sobrecargará el puerto.

El transistor deberá soportar una corriente superior a los 125mA, así que se escoge cualquiera que admita un valor superior. En este caso se usa un transistor BC639 NPN de 1A.

El montaje final se realiza sobre una placa de baquelita para prototipado.
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Fig. 104 Detalle del montaje del circuito de control de la iluminación.

5.4.9 Preparación de los sensores de contacto superficial
Para los sensores de tacto se diseña un sencillo circuito consistente en una cápsula de micrófono electret y una resistencia.
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Fig. 105 Esquema del circuito usado como sensor de tacto.

Se reproducen seis de estos circuitos (tantos como entradas analógicas tiene el Arduino) sobre plaquitas de baquelita para prototipado usando varias resistencias en serie hasta llegar al valor que mejor sensibilidad proporcionan los micrófonos al ser conectados al Arduino.

Hay que tener en cuenta que la señal suministrada por los micrófonos se estabiliza en diferentes niveles según la cantidad de sensores que se conecten a las entradas/salidas del Arduino. Por ello la medición del valor adecuado para las resistencias se hace en base al montaje final que vaya a realizarse, incluidos los LEDs de la iluminación.
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Fig. 106 Detalle de la plaquita hecha para cada uno de los sensores.

Como el propósito de los micrófonos es captar hasta los contactos más leves del usuario con la superficie del monolito, será inevitable que la señal incluya los ruidos ambientales del exterior, a pesar del aislamiento proporcionado por los 10mm de espesor del cartón pluma. 

5.4.10 Conexión de los sensores al Arduino 
Para la conexión de los 6 sensores de tacto y la iluminación al Arduino, se sueldan sobre una placa de baquelita para prototipado los extremos de los cables provenientes de las distintas placas construidas y se preparan unos conectores metálicos, llamados postes macho, para que encajen en los huecos correspondientes de entrada/salida del Arduino.
Surge el inconveniente de que, incomprensiblemente, el diseño del Arduino divide los pines digitales en dos bloques separados por una distancia que no coincide con las medidas estándar, de manera que como último remedio se doblan los postes macho lo justo como para poder conectar las dos placas.
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Fig. 107 Detalle del doblado hecho a los postes de la placa.
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Fig. 108 Conexión de los 6 sensores de tacto (cables negros) y los LEDs (cable blanco) al Arduino. 

5.4.11 Montaje de los dispositivos en la estructura

Una vez comprobadas las conexiones, se adhieren los sensores de tacto a las paredes internas del monolito a una altura de 1m, y se coloca la iluminación en la parte superior del mismo por medio de cinta adhesiva de precinto.
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Fig. 109 Sensor de tacto adherido a la pared interna del monolito.

Para instalar la webcam en el monolito se abre la carcasa y se extrae la placa interna con la lente, que se incrusta en un hueco practicado en la parte superior del panel frontal del monolito, de manera que el punto de enfoque y el encuadre se ajusten a los usuarios de alturas entre el 5 y el 95 percentil en la posición de manejo de la ralladora de almendras.
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Fig. 110 Despiece de la webcam y detalle de los LEDs en funcionamiento sobre la cámara.

5.4.12 Programación del sistema de control

El programa se desarrolla con el entorno de programación libre Processing
, testeando primero por separado las distintas operaciones a realizar para juntar posteriormente todo el código (programación modular).

Control del puntero

La primera operación que se testea es el control del puntero de la pantalla, que se mueve remotamente por medio del sensor extraído del ratón inalámbrico. Como el movimiento ha de ser continuo, es preciso resolver el inconveniente de que, en su funcionamiento normal, el puntero cesa su movimiento al llegar a uno de los extremos de la pantalla.

Tras consultar la referencia del lenguaje Java
 se obtiene información acerca del funcionamiento del objeto robot de la librería de java java.awt.Robot. Este objeto permite el control de la posición del puntero desde la programación, con la opción de ordenar su reposicionamiento dinámicamente en tiempo de ejecución por medio de la función mouseMove(x,y). Así será posible crear un movimiento cíclico del puntero, haciendo que cuando éste alcance un extremo de la pantalla, salte al extremo opuesto, de manera que nunca llegue a cesar su movimiento.

Aparte del reposicionamiento del puntero, se incluye en el código el cálculo de la velocidad de avance del mismo para su utilización a la hora de atenuar la iluminación, y el código que modifica la posición del punto de vista 3D, según se explicó anteriormente en el apartado correspondiente al primer experimento, expuesto en esta memoria en el apartado 4.1 EXPERIMENTO I: Interfaz con video en tiempo real.
El puntero se oculta en la parte de inicialización del programa por medio de la función noCursor() para que sea invisible durante la proyección.

[image: image146.jpg]void moveCam() {

if (robmoved == true) robmoved = false;
else if (mouseX != prev_mouseX) { // §i se ha movido el punters
if (mouseSpeed == 0} Action = L;
ang = (ang +nouseX-prev_nouseX); // afiadiuos el incremento a la varisble ang
)
else hovion = 27
nouseSpeed = abs (mouseX-prev_mouseX); // Caleulanos la velosidad del avence del ratén
if (mouseX > nax_mouseX] ( // 51 sohrepasamos el linite derecho de la pantalla
nouseX = win_mouseXssafebap;
xob. mousellove (nouseX, scrHz) ; // movenos el ratén al borde izquierdo
robmoved = true
)
else if (mouseX < min_mouseX) { // si sobrepasamos el limite izguierdo de la pantalla
nouseX = max_mouseX-safebap;
rob. mousellove (ouseX, 3crHz) ; // moveos el ratsn al horde derecho
robmoved = true
)

Prev_nouseX = mouseX; // actualizamos el iltimo valor de posicicn

7
float camX = radvcos((P/2)*ang/scty) ;
float can? = radvsin((PL/2)*ang/scty) ;

float cenZ = radz;

Canera(targetktcanX, targetY+cany, targetzZicanz, target, targety, targetz,0,1,0) ;




Fig. 111 Código de control de la posición del puntero con Processing
Comunicación serial

La siguiente operación que se prueba es la de la comunicación serial para obtener los datos de los sensores de tacto y para controlar la iluminación. Como hay que realizar una comunicación bidireccional por el puerto serie USB, se establece un orden en la gestión de la transmisión de información. De esta manera, cada vez que el ordenador envíe al Arduino una señal con el valor de la iluminación a establecer, el Arduino, después de mandar ese valor a su salida PWM conectada a los LEDs, devuelva un 1 si se detecta contacto en la superficie del monolito a través de los sensores o un 0 en caso contrario. Entre el envío y la recepción de datos se incluye un retardo de 50ms para asegurar que el Arduino tiene tiempo de responder.

[image: image147.png]// actualizamos la luz
port.urite(light) ;

delay(50):

77 leenos si hay sefiales de los microfonos

hile (port.available() > 0) distorsion = (port.read() '= 0);




Fig. 112 Código de Processing para la comunicación serial

Efecto de distorsión / interferencia visual
Tras probar distintas opciones, como el aumento del relieve 3D generado en función de la señal de los sensores de tacto, se decide que la mejor opción para modificar el audiovisual en función de los datos de los sensores de tacto es generar un efecto de distorsión visual y sonora.

La parte visual se diseña de manera que, según el nivel de distorsión deseado, se realizan una mayor o menor cantidad de sustituciones de los píxeles de una línea de la pantalla por los de otra línea distinta.
La selección de la longitud de la distorsión, el punto de inicio, la dirección y la distancia de sustitución se realiza de forma aleatoria con la función random() de Processing.

[image: image148.png]woid distorc(int level] {

LoadPixels(); // cargamos los pixeles de pantalla en el array pixels(]
for (int i = 0; i< level: i+H] { // cantidad de distorsiones
int k = round(randon(vidth)); // longitud de distorsicn
int 3 = round(randon(vidthheight)); // punto inicio distorsién
int m = round(randon(2)}; // direccicn de la distorsicn 0o 1
int n = round(randon(width]]; // distancia de sustitucicn

it 7 // limitamos la direccisn a 1o -1

o n

77 nos asequranos de que no nos salinos del rango del array
77 ¥ creamos la linea de distorsicn
while ( (3> 0) 66 (J<widehiheight) 66 (4a™n > 0) 66
(3+u*n < width*height] e (k> 0) ) {

pixels(j] = pixels(j+umn];

34w

&
)

)
updatePixels(); // volcamos los pixeles de pixels(] a pantalla

}




Fig. 113 Código que produce la distorsión de pantalla
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Fig. 114 Fotograma antes y después de la distorsión

Efecto de ruido blanco/interferencia sonora

El ruido blanco emitido en sincronización con la distorsión visual se genera por medio de la librería de sonido ESS
 para Processing, tras consultar los ejemplos suministrados con ella.
[image: image151.png]Ess.start{this); // inicializar libreria
distChanne

v AudioChannel(}; // nuevo canal de audio
/7 duracién del canal 3 sequndos
distChannel.initChannel (distChannel. franes (3000 ) ;

77 generar 3 sequndos de ruido blanco

nylloise=ney Whiteloise(.1);

nylioise. generate (distChannel, 0, distChannel. franes (3000} ) ;
aistChannel.volune (0.0} // volusen inicial 0.0
distChannel.play (Ess.FOREVER] ; // reproduccion en bucle
distChannel.pause(); // pausar la reproduccicn




Fig. 115 Código de inicialización del ruido blanco dentro de la función setup() de Processing.

[image: image152.png]if (aistorsion) { // si el Arduino indica que hay contacto fisico
distort (MAX DISTORSION); // distorsionar la imdgen
distChannel.volune (0.25); // ajustar el volusen del ruido
if (distChannel.states=Ess.STOPPED] distChannel.resume(}; // PLAY
} else distChamnel.pause(); // si mo hay contacto fisico PAUSE





Fig. 116 Código de control de la distorsión visual / sonora dentro de la función draw() de Processing.

Efecto sonoro con bucle de ruido metálico

Para la reproducción del sonido metálico en sincronización con el giro de la manivela de la ralladora se hace uso nuevamente de la librería ESS.
[image: image153.png]LloopChannel =nev AudioChannel("wiloop.wav”); // nuevo canal de audic
LoopChannel..play (Ess. FOREVER] ; // reproduccion en bucle
LloopChannel.volune(0.0); // volumen inicial 0.0





Fig. 117 Código de inicialización del sonido metálico dentro de la función setup() de Processing

Tras inicializar la librería cargando el archivo de sonido preparado a propósito, se incluye en la función draw() la condición de atenuación del volumen del sonido en función de la velocidad de giro de la manivela.

[image: image154.png]if (mouseSpeed <= 0] loopChannel.volume (0.0];
else if (mouseSpeed < 500.0] loopChannel.volume (mouseSpeed/500.0]:
clsz loopChannel.volune(1.0);




Fig. 118 Código de atenuación del sonido metálico en función de la velocidad de giro de la manivela, dentro de la función draw() de Processing
5.4.13 Programación de la placa Arduino

Calibración de los micrófonos
Para compensar al máximo el efecto de los ruidos ambientales del exterior en la señal de los micrófonos, se realiza una calibración de los mismos dentro de la función setup() del código de Arduino, para calcular el valor medio de la señal en n muestras consecutivas. De esta manera se sabrá el nivel sonoro de fondo, y se considerarán como contactos físicos con la superficie las señales que se alejen en exceso del valor calculado.

Como el nivel de alimentación de los LEDs influye en las lecturas de la señal de los micrófonos, debido probablemente a interferencias entre los circuitos desarrollados y el voltaje de alimentación, antes de realizar la calibración se establece el nivel de iluminación en un valor medio.

[image: image155.png]// como el consumo de iluminacidn influye en la lectura
77 de 1os micros, ponemos la luz a media potencia
analogirite (ledPin, 128);
77 calibranos 1os micros con n muestras
for (int 3 = 0; 3 < muestras; 3+H {
for (int i = 0; i< 6; i+ average[i] += analogRead(i];
delay(50):
}
77 apaganos la luz
analogirite (ledPin, 0):
/7 calculanos la media y establecenos los
77 wmbrales de sensibilidad
for (inti=0; i< 6; ik {
MIN[i] = average[i]/uuestras - TRESHOLD;
MAX(i] = average[i]/muestras + TRESHOLD;




Fig. 119 Código de calibración de los micrófonos

Comunicación serial
Para regular la comunicación serial, el Arduino deberá esperar a la recepción de un dato que indica el nivel de iluminación a establecer. Una vez recibido el dato, comprobará la señal de los micrófonos con los valores máximos y mínimos obtenidos en la calibración, y enviará por el puerto serial USB un 0 en el caso de que no se sobrepasen los umbrales considerados como contacto físico y un 1 en caso contrario.
[image: image156.png]woid loop() {
77 si nos mandan wn dato por el puerto serie
if (Serial.available()) {
/7 leemos la intensidad deseada para los LEDs
light = Serial.read();
77 ajustanos la intensidad de los LEDs
analogirite (ledPin, light]:
/7 comprobamos si se sobrepasan los umbrales del los microfonos
int ruido = 0;
for (inti=0; i< 6; ik {
mic(i] = analogRead(i);
7 81 la sefial no esté entre los umbrales hay contacto
if (constrain(uic[i], NIN[i], HAX[1]] '= mic[1]]
ruido = 1;

)
Serial.print(ruido, BYTE):




Fig. 120 Código de comunicación serial del Arduino.

5.5. Conclusiones

En el prototipo se han podido aplicar satisfactoriamente algunos de los conocimientos adquiridos y materiales generados en los experimentos preliminares:

· Del Experimento 1 se ha aprovechado el algoritmo de generación de la proyección en base al procesado de video en tiempo real, y la interactividad de cambiar el punto de vista 3D.
· Del Experimento 2 se ha aplicado el valor añadido que supone la inclusión de sonido en sincronización con la imagen.

· Del Experimento 3 se ha usado el referente del cadavre exquis, así como el valor expresivo de ofrecer al espectador la posibilidad de realizar acciones que no llegan a ningún fin, o sea, absurdas.

El prototipo final fue expuesto con el título “El absurdo humano” en el festival de arte y nuevas tecnologías Observatori 2008, del 5 al 8 de junio de 2008 en el Museo Centre el Carme de la ciudad de Valencia, pudiendo ser testeado en presencia del autor por los espectadores que acudieron a la inauguración.

Junto al prototipo expuesto se mostró un cartel explicativo del esquema conceptual  utilizado para su desarrollo, que puede consultarse en el Anexo IV.

Del manejo del prototipo por parte de los espectadores se extraen las conclusiones expuestas a continuación.
En la parte positiva:
· La geometría, la textura y el color elegidos para el monolito resultan acertadas para el espacio expositivo, ya que producen la sensación totémica buscada.
· La luz en lo alto del monolito hace recordar un plano de la película 2001, una odisea en el espacio, en el que el sol deslumbra desde lo alto del monolito.

· La interactividad resulta divertida para el espectador, que normalmente no está habituado a tocar las obras expuestas en un museo.

· La relación entre elementos tan dispares como la ralladora y el monolito resulta chocante, dando lugar a la búsqueda de un sentido por parte del espectador.

· Los espectadores no llegan a ninguna conclusión, por lo que la obra y las acciones realizadas resultan absurdas hasta que se lee el cartel explicativo.

· Se produce el efecto buscado de la molestia en el cuello de los espectadores al mirar al techo para ver la proyección.

Y en la negativa:
· El soporte de la ralladora resulta algo inestable, por lo que sería recomendable rediseñarlo. Además, el ángulo usado como refuerzo de la unión del soporte a la base debería haber sido  pintado de gris para que no resultase tan llamativo.

· Las distorsiones producidas por la intrusión ocasional en los micrófonos del ruido ambiental y el sonido metálico emitido por la pieza hacen que el espectador no se de cuenta de la relación entre el roce de la superficie del monolito y las distorsiones producidas.
· Para una correcta visualización de la proyección el giro de la manivela debe ser más lento del que suelen realizar los espectadores de manera automática.
· La baja resolución de la malla 3D, la baja iluminación proporcionada por los LEDs  y la excesiva distancia de la cámara al espectador hacen que no se aprecien con claridad los rasgos del usuario en la proyección.

· Pese a que la organización del Observatori 2008 garantizó velar por la seguridad de las piezas y aún con la presencia de personal de seguridad, la tapa del hueco de la ralladora resultó en ocasiones forzada por acciones de vandalismo.

· Se podría haber investigado la posibilidad de encontrar un medio de grabar los fotogramas capturados por la webcam sin afectar el rendimiento de la proyección, para el posterior análisis del comportamiento de los espectadores.
· Se debería haber titulado el prototipo con un nombre sin sentido, de manera similar a las obras del movimiento Dadá.

6. CONCLUSIONES GENERALES

6.1. Grado de consecución
Resulta complicado responder a la cuestión: ¿en qué medida se ha conseguido aplicar de forma práctica diversos medios y técnicas audiovisuales generando prototipos experimentales que permitan expresar, sugerir o incitar a una visión de lo absurdo de la existencia humana y de sus peculiaridades?
Aparte del planteamiento subjetivo plasmado en el esquema conceptual del prototipo, que supone una formalización del pensamiento del alumno, solamente se cuenta con la reacción de los espectadores ante los experimentos y el prototipo. De estas reacciones se concluye que, si bien el trabajo realizado sigue un camino correcto hacia la consecución de los objetivos, haría falta introducir al espectador en un ambiente general más propicio para provocar una reflexión en él que le lleve a la visión de lo absurdo de la existencia humana. Usando una analogía, haría falta un refuerzo similar al de una tormenta y un apagón de luz que llenan el ambiente del carácter propicio para contar historias de miedo. 
6.2. Futuras líneas de investigación

Aunque no se incluyen en el este proyecto, el autor tiene presentes como futuras áreas de prospección otros fértiles campos de conocimiento relacionados con el tema de estudio, como pueden ser:

· Las líneas de pensamiento filosófico derivadas y posteriores a la filosofía del absurdo.

· Las filosofías orientales, cuyas características dan cabida a reflexiones menos formales, dando la impresión de que se acercan al absurdo comenzando a mirar desde dentro del mismo mientras que en Occidente se procede inicialmente mirando desde fuera.

6.3. Notas finales

A
 título
 personal
, quisiera
 añadir
 _
 últimas
 _
. Creo
 que
 _
 objetivo
 _
 proyecto
 _
 _
 Master
 _
 _
 alcanzado
.

_
 _
 _
 _
 _
 verdad
.
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9. BIBLIOGRAFÍA Y REFERENCIAS

9.1. Publicaciones
ALMIRA, J. L. Entrevista a Cioran. El País Semanal, número 344 de de Noviembre de 1983.

BECKETT, Samuel. Watt. Barcelona: Lumen, 1974.

BERNAL, Olga. Lenguaje y ficción en las novelas de Beckett. Barcelona: Lumen, 1970.

CAMUS, Albert. El mito de Sísifo. Madrid: Alianza, 1981.

CIORAN, E.M. Breviario de Podredumbre. Madrid: Taurus, 1972. 

CIORAN, E.M. De la anécdota a lo insondable. Nouvelle Revue Francaise. Septiembre de 1973.

CIORAN, E.M. Del inconveniente de haber nacido. Madrid: Taurus, 1998.

CIORAN, E.M. Desgarradura. Barcelona: Tusquets, 2004.

CIORAN, E.M. El Aciago Demiurgo. Madrid: Taurus, 1972.

CIORAN, E.M. Ese maldito yo. Barcelona: Tusquets, 1987.

CIORAN, E.M. La caída en el tiempo. Caracas: Monte Ávila. 1977.

CIORAN, E.M. Silogismos de la Amargura. Monte Ávila, Caracas, 1984.

CIRLOT, Lourdes. Las claves del dadaísmo. Barcelona. Planeta. 1990.

DE LAS HERAS, Elena. La escultura pública en Valencia. Estudio y catálogo [Tesis Doctoral]. Universitat de Valencia Servei de Publicacions. Valencia. 2003.

DE PALENCIA, Alfonso. Universal vocabulario de latín en romance, 1490.

DIAMOND, Jared. Colapso. 2º Ed. Editorial Debate. Barcelona. 2006.

ESSLIN, Martin, El teatro del absurdo. Barcelona: Seix Barral, 1966.

HARDIN, Garret. The Tragedy of Commons. Science v. 162 (1968), pp. 1243-1248.

LOVELOCK, James. La venganza de la tierra. Ed. Planeta. Barcelona. 2007.

M. MARÍN, Joan. Cioran o el laberinto de la fatalidad. Valencia: Ed. Alfons el Magnànim, 2001.

MONJE JUSTO, Adolfo I., La estética del absurdo en Albert Camus. A Parte Rei, Revista de filosofía.

NIETZSCHE, Friedrich Wilhelm. El origen de la tragedia. Madrid: Espasa-Calpe, reimp. 1969.

NIETZSCHE, Friedrich, Así habló Zaratustra. Madrid: Alianza, 1988.

POUNDSTONE, William. Dilema del prisionero. Alianza. Madrid. 1995.

PRECKLER, Ana María. Cuenta y razón del pensamiento actual. Nº 133, 2004, pags. 171-178

RICHARDSON, Michael. Surrealism and cinema. Berg. Oxford / New York. 2006.

SAVATER, Fernando. Ensayo sobre Cioran. Madrid: Taurus, 1974.

9.2. Sitios Web
Aegis Hyposurface <http://www.sial.rmit.edu.au/Projects/Aegis_Hyposurface.php> 

Americ’s Finest < http://www.lynnhershman.com>

Anti  <http://www.carstennicolai.com>

Archivo de arte sonoro <http://www.uclm.es/artesonoro/archivo.html>

Archivo de videos en línea <http://www.youtube.com>

Archivo multimedia <http://www.medienkunstnetz.de>

Archivo multimedia <http://www.ubu.com> 

Bodies INCorporated <http://www.bodiesinc.ucla.edu> 

Browser screen resolutions <http://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp> 

Donnie Darko Film < http://www.donniedarkofilm.com

Driver video Quicktime < http://www.vdig.com>.

Enciclopedia libre Wikipedia <http://es.wikipedia.org>
Entorno libre de programación Processing < http://www.processing.org>. 

Historia de la Tierra <http://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de_la_Tierra> 

Historia Universal <http://es.wikipedia.org/wiki/Historia_universal> 

Historical Timeline <http://historicaltimeline.com/ht_world.htm> 

Java <www.java.com>

Legible City < http://www.jeffrey-shaw.net>

Librería libre ESS <http://www.tree-axis.com/Ess/ >

Observatori 2008 <www.observatori.com>

One laptop per child <http://laptop.org/>
Papervision 3d Project <http://blog.papervision3d.org>
Proyector Hitachi  <http://www.hitachidigitalmedia.com>. 

Sandscape <http://tangible.media.mit.edu/projects/sandscape/> 

Seguridad estructural en madera: <http://www.mviv.es/es/pdf/cte/CTE%20Parte%202%20DB%20SE-M.pdf> 

SfinGe <http://biolab.csr.unibo.it> 

Tafel <http://www.f-fietzek.de/works/tafel_eng.html> 

Terrain <http://www.cityarts.com/langlois/teramachine.html>. 

The History of the World <http://www.camelotintl.com/world/index.html> 

The Worlds of Nam June Paik <http://www.guggenheim.org/exhibitions/past_exhibitions/paik/paik_top.html> 

Third One Second Video Festival <http://www.respeto-total.com/tosvf>

Tool’s Life <http://coolstates.com/artdemo/artdemo01tenpyo_e.htm> 

10. ANEXOS

10.1. Anexo I: Código en Processing del Experimento I 
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Prograna que crea una malla de superficie 3D a partir de los valores de
brillo de las infgenes tomados de una vebcan.

* Autor: David Sanz Kirbis
* Fecha: 19-11-2007

.

4mport com.sun. inage. codec. jpeg.
inport processing.video.®; // cargamos la librer'a de video
iuport processing.opengl.®

Capture ing; // varisble de inagen de 4ispositivo de captura

int scruidth = 640;
int scrheight = 480;
int detalle = 1; // Pxeles de infgen por cada punto de la
// malla 30: 1,2,3,... (1 = ufxina precisi—n)
int Capl = 354; // Resoluci—n horizontal de catura de la vebcan
int Cap = 288; // Resoluci—n vertical de catura de la vebcan
int COLS, ROVS; // Nemero de puntos de la malla 3D
Eloat engl = 0; // Angulo de ctuara alrededor del eje
float angz = 0; // Angulo de inclinaci—n de la canara
£loat red = 200; // Distancia inicial de la ctuara al target (0,0,0)
float targetX = 0; // Posici—n x del target de la camara
float target? = 0; // Posici—n y del target de la camara
float targetz = 0; // Posici—n z del target de la camara
Eloat escala = 3; // Escala proporcional z general de la malla 30, de 03 9
String mensaje = "NO SE ENCUENTRA EL DISPOSITIVO DE CAPTURA";
boolean dibujar = false;
boolean capt = false;
boolean disto = false;
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void setup()

¢

size(scruidth, scrheight, P3D); // Establecenos el tama-o de ventana de usuario

ing = new Capture(this, CapW, CapH, 15):  // Asignamos la webcam a la variable ing
if (ing.availsble()) { // =i hey dispositive de captura
COLS = 160;//ing.vidth/detalle; // Calculanos mumero de columnas de la malla en enteros

ROUS = 120;//ing. height/detalle; // Caloulanos memero de filas de la malla en enteros
aibujar = true; // activamos el draw
)
else { // Visuslizemos mensaje de error
PFont font = loadFont("Arial-Black-48.v1u");
textFont (font, 12);
£i11(255)
backgrownd(0) ;
text(nensaje, (scruidth-textiidth(mensaje])/2, scrheight/2);
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void draw()
¢

if (aibujar) {

background(0) ;

ing.read(];

ing. LoadPixels()

aubientlight(50, 50, 50):

directionallight(200, 200, 200, -1, -1, -1];

arawvertex();

moveCan(); // actualizar la posicion de la canara

drawixis(): // dibujr los ejes del sistema y del target
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DRAW VERTEX

*  Esta funci—n dibuja cada cusdrado de la malla 3D en base al
*  brillo de la imfgen

.
void drawVertex() {

nostrake();

beginshape (QUADS) ;

for (inti = 97; 1< (9THCOLS-2) ik {
for (int 3 = 84; 3 < (BAHROVS-2):3+H {

77 COORDENADAS VERTICE_(0,0} DEL CUADRADO
int x = idetalle + detalle/2; // posici—n x del punto 3
int y = jidetalle + detalle/2; // posici—n y del punto 3
int loc = x + yring.vidth; // posici—n del pixel de la imfgen
77 posici—n z del punta 3, en funci—n de la escala general y del brillo del pixel
Eloat z = escalatbrightness (ing.pixels[loc]]/25.5;
vertex(x,7,2) ;
77 COORDENADAS VERTICE_(0,1} DEL CUADRADO
% = itdetalle + detalle/2;
¥ = (J+l)rdetalle + detalle/z; // v position
loc = x + yring.uidth;
2 = escalatbrightness (ing.pixels[loc]] /25.5;
vertex(x,7,2) ;
77 COORDENADAS VERTICE_(1,1} DEL CUADRADO
% = (i+l)%detalle + detalle/2; // % position
¥ = (J+l)rdetalle + detalle/z; // v position
loc = x + yring.uidth;
2 = escalatbrightness (ing.pixels[loc]] /25.5;
vertex(x,7,2) ;
77 COORDENADAS VERTICE_(1,0} DEL CUADRADO
% = (i+1)%detalle + detalle/z; // % position
¥ = jrdetalle + detalle/z; // v position
loc = x + yring.width:
2 = escalatbrightness (ing.pixels[loc]] /25.5;
vertex(x,y,2) ;

)
endshape () ;
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*  Esta funci—n reposiciona la cfmara en funci—n del moviniento del
*  rat—m, de los cursores teclado y de las teclas ™" y "-".

*  Ademts ajusta la escala de la malla si se pulsan los nemeros 0 a 9
* del teclado

.
void movesan() {
if (xeyPressed == true) {

if (xey == '-'] {rad += 10:}

else if (xey == '+') (rad -= 10;)

clse if (xeyCode == RICHT) (targetX -= 10;)

else if (keyCode == LEFT] (targetX += 10;)

else if (keyCode == DOVN] (targety += 10;)

else if (keyCode == UP] (targetY -= 10;)

else if ((key == 'L') |1 (xey = '2'] II
(key == '3') 11 (key == '4') 11
(key == '5') 11 (key == '6') 11
(key == '7') 11 (key == '8') 11
(key == '3') || (key == '0')) ( escala = (float)((int)key-48)%0.5;)

else if (key == ESC) (exit():)

angl = (27P1/scruidth) TmouseX;
angz = (27P1/scrheight] TmouseY;

float z_xy = radvcos(angz); // distancia de la proyecci—n sobre el plano xy hasta el eje z
£loat z = rad*sin(ang2): // altura z de la ctuara

z_xyscos(angl); // posici—n x de la cinara

float y = z_xyssin(angl]; // posici—n y de la cinara

Eloat x

canera(targetiix, targetT+y, targetZiz, targetX, targety, targetz,0,0,-1] ;

R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R AR R R R R AR R AR AR AR

B DR AXTS
*  Esta funci—m dibuja el eje general del sistema en el punto (0,0,0] ¥
* el eje del target de la ciuara.

.
void drawhxis() {
77 ejes del target y del sistema
stroke(255,0,0)
Line (targetX, targety, targetz, targetk+L00, targety, targetz} ; // eje x rojo
1ine(-50,0,0,50,0,0); // e3e x target
stroke(0,255,0)
Line (targetX, targety, targetz, targetX, target¥+L00, targetz} ; // e y verde
1ine(0,-50,0,0,50,0); // e3e x rarget
stroke(0,0,255)
Line (targetX, targety, targetz, targetX, targety, targetZ+L00) ; // e 2 azul
14ne(0,0,-50,0,0,50); // e3e = target
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B FIN DEL CODIGO
.




10.2. Anexo II: Material consultado en el Experimento II.

Videos de YouTube (consultas a 4 de enero de 2008):
1
“Gran Hermano“: 
<http://www.youtube.com/watch?v=EKfrIJpaIuE>

2
“Aquí hay tomate- Familia real española“: <http://www.youtube.com/watch?v=Mio2YLm2SD8>

3
“Total Body Makeover in Los Angeles”:
<http://www.youtube.com/watch?v=idrzrB_E-dg>

4
Animal-Dog Fuck”:
<http://www.youtube.com/watch?v=-I-AvsRryec>

5
“El diario de Patricia: el asesino y su víctima”: 
<http://www.youtube.com/watch?v=xx_QdNg4Q_Y>

6
“As 3 grandes mentiras de Hugo Chávez“: 
<http://www.youtube.com/watch?v=dVU04Acj0w8>

7
“George Bush is funny”: 
<http://www.youtube.com/watch?v=BqLvBUSJucg>

8



”Hugo Chávez : Aznar es un fascista lacayo de bush rey chile“: 
<http://www.youtube.com/watch?v=Yw7yAbTQ5IM>

9
“This is NOT global warming...”: 
<http://www.youtube.com/watch?v=DHNIl8IG0uo>

10
“STOP!!! The Bloody Seal Massacre”: 
<http://www.youtube.com/watch?v=FBnPNgPwC2w>

11
“Sasha is ready for Xmas”:
video no disponible a 4 de enero de 2008 [accedido el 11-12-2007]

12
“The last «Stroke"“: 
<http://www.youtube.com/watch?v=BOomJScWblw>

13
“


El intermedio-Vergonzoso Canal Sur“: 
<http://www.youtube.com/watch?v=4tI6ClCFn6s>

14
“Invitada Tele basura”: 
<http://www.youtube.com/watch?v=i5KtHy6yGQ8>

15
“Azan Mekka”: 
<http://www.youtube.com/watch?v=0929J-wYv44>

Películas:
ARANDA, Vicente (director). Juana la loca [Película]. España, Italia, Portugal: Warner Sogefilms A.I.E. 2001.
BAY, Michael (director). La Isla (The Island) [Película]. EE.UU.: Warner. 2005.
BERTOLUCCI, Bernardo (director). El último emperador [Película]. Francia, Italia, El Reino Unido, China. 1987.
BROOKS, Mel (director). El jovencito frankenstein [Película]. EE.UU.: Crossbow Productions. 1974.
GIBSON, Mel (director). La Pasión de Cristo [Película]. Estados Unidos: Icon Productions. 2003.
GIBSON, Mel (director). Apocalypto [Película]. Estados Unidos: Icon Productions. 2006.
KUBRICK, Stanley (director). La naranja mecánica [Película]. El Reino Unido: Warner Bros. Pictures. 1971.
KUBRICK, Stanley (director). 2001: Una odisea en el espacio [Película]. Estados Unidos, El Reino Unido: Metro-Goldwyn-Mayer. 1968.
KUROSAWA, Akira (director). 1954. Siete samuráis [Película]. Japón: Toho Company.

LEONE, Sergio Leone (director). El Bueno el Feo y El malo [Película]. España, Italia: 1966.
MANKIEWICZ, Joseph L (director). (director). Cleopatra [Película]. EE.UU.: Foxvideo. 1963.
O. RUSSELL, David (director). Tres Reyes [Película]. EE.UU.: Warner Bros Pictures. 1999.
PETERSEN, Wolfgang (director). Troya [Película]. EE.UU.: Radiant Productions. 2004.
RENOIR, Jean (director). El Río [Película]. India-USA-Francia: Theter Guild / Oriental.1950.
SCOTT, Ridley (director). 1492. La conquista del paraíso [Película]. España, Francia, El Reino Unido: Lauren Films S.A. 1991.
SCOTT, Ridley (director). Gladiator [Película]. EE.UU.: Douglas Wick Production. 2000.
SPIELBERG, Steven (director). Parque Jurasico [Película]. EE.UU.: Amblin Entertainment. 1993.
ZEMECKIS, Robert (director). Contact [Película]. EE.UU: Warner. 1997.
ZUCKER, Jerry (director). El Primer Caballero [Película]. EE.UU.: Columbia Tristar. International Film. 1995.
10.3. Anexo III: Código en Action Script del Experimento III
/*

 *  PAPER    ON   ERVIS  NPAPER ISION  PE  IS ON  PERVI IO  APER  SI  PA

 *  AP  VI  ONPA  RV  IO PA     SI  PA ER  SI NP PE     ON AP  VI ION AP

 *  PERVI  ON  PE VISIO  APER   IONPA  RV  IO PA  RVIS  NP PE  IS ONPAPE

 *  ER     NPAPER IS     PE     ON  PE  ISIO  AP     IO PA ER  SI NP PER

 *  RV     PA  RV SI     ERVISI NP  ER   IO   PE VISIO  AP  VISI  PA  RV3D

 *  ______________________________________________________________________

 *  papervision3d.org � blog.papervision3d.org � osflash.org/papervision3d

 */

/*

*/

import org.papervision3d.cameras.Camera3D;

import org.papervision3d.materials.BitmapAssetMaterial;

import org.papervision3d.scenes.MovieScene3D;

import org.papervision3d.objects.Plane;

import flash.display.BitmapData;

class Escenario3D extends MovieClip 

{


// _______________________________________________________________________


//                                                                  vars3D


var container :MovieClip;


var container2 :MovieClip;



var scene     :MovieScene3D;


var camera    :Camera3D;


var count : Number = 40;


// _______________________________________________________________________


//                                                                    Main


function moveto(x1,y1,z1,x2,y2,z2:Number)


{



if (count > 0) {




count--;

 


camera.z += 25;




scene.renderCamera( camera );



}



else this.onEnterFrame = loop3D;


}


// _______________________________________________________________________


//                                                                 fadeout


function fadeout()


{



trace("Fadeout:"+ this);



if (_level0._alpha > 0) {




_level0._alpha -= 2;

 


camera.z += 25;

 


camera.target.z += 25;




scene.renderCamera( camera );






}



else this.onEnterFrame = fadein;


}


// _______________________________________________________________________


//                                                                 fadein


function fadein()


{





trace("Fadein:"+ this);





if (this._alpha < 100) {




this._alpha += 2;




 


camera.z -= 25;

 


camera.target.z -= 25;










scene.renderCamera( camera );



}



else this.onEnterFrame = loop3D;


}


// _______________________________________________________________________


//                                                               clickdown


function clickdown() {



count = 10;



_level0.onEnterFrame = fadeout;


}


// _______________________________________________________________________


//                                                                    Main


function Escenario3D()


{



init3D();



this.onEnterFrame = loop3D;


}


// _______________________________________________________________________


//                                                                  Init3D


function init3D()


{



// Create container movieclip and center it



container = this.createEmptyMovieClip( "container", this.getNextHighestDepth() );



container._x = 495;



container._y = 300;



// Create MovieScene for hotspot mode



// This scene renders each object in a separate movie clip, so you can add events to them easily.



// This movie clip is called container.



scene = new MovieScene3D( container );



// Create camera



camera = new Camera3D();



camera.z = -2000;



camera.zoom = 1;



camera.focus = 1000;



// ROTULO-----------------------



var material2 :BitmapAssetMaterial = new BitmapAssetMaterial( "rotulo" );



material2.oneSide = false; // Make it double sided



var plane1 :Plane = new Plane( material2, 1 );



plane1.x = 20;
plane1.y = 150;
plane1.z = -1981;



// Include in scene



scene.push( plane1 );



plane1.container.onRollOver = function() {




this.displayObject3D.scaleX = this.displayObject3D.scaleY = 1.05;



};



plane1.container.onRollOut = plane1.container.onReleaseOutside = function() {




this.displayObject3D.scaleX = this.displayObject3D.scaleY = 1;



};



plane1.container.onPress = function() {




_level0.action = 1;



}



// BOSQUE 01-----------------------



var material2 :BitmapAssetMaterial = new BitmapAssetMaterial( "Bosque01" );



material2.oneSide = false; // Make it double sided



var plane1 :Plane = new Plane( material2, 1 );




plane1.x = 0;




plane1.y = 0;




plane1.z = -1980;




// Include in scene




scene.push( plane1 );



// BOSQUE 02-----------------------



var material2 :BitmapAssetMaterial = new BitmapAssetMaterial( "Bosque02" );



material2.oneSide = false; // Make it double sided



var plane1 :Plane = new Plane( material2, 1.35 );




plane1.x = 0;




plane1.y = -200;




plane1.z = -1480;




// Include in scene




scene.push( plane1 );



// BOSQUE 03-----------------------



var material2 :BitmapAssetMaterial = new BitmapAssetMaterial( "Bosque03" );



material2.oneSide = false; // Make it double sided



var plane1 :Plane = new Plane( material2, 1.75 );




plane1.x = 0;




plane1.y = -100;




plane1.z = -1080;




// Include in scene




scene.push( plane1 );






// Create material



var material :BitmapAssetMaterial = new BitmapAssetMaterial( "Bitmap" );



material.oneSide = false; // Make it double sided



var radius:Number = 2500;



container2 = this.createEmptyMovieClip( "container2", this.getNextHighestDepth() );



container2._x = 0;



container2._y = 0;



var marco:BitmapData = BitmapData.loadBitmap("marco_negro");



container2.attachBitmap(marco, this.getNextHighestDepth());



stop();


}


// _______________________________________________________________________


//                                                                    Loop


function loop3D()


{



// Some easing for the camera



camera.x -= (camera.x + (container._xmouse/4)) /64;



camera.y -= (camera.y + (container._ymouse/4)) /64;



camera.target.x = camera.x;



camera.target.y = camera.y;



/*camera.target.x -= (camera.x + container._xmouse) /32;



camera.target.y -= (camera.y + container._ymouse) /32;*/





if (_level0.action == 1) {



_level0.onEnterFrame = fadeout;



}



scene.renderCamera( camera );


}

}

10.4. Anexo IV: Cartel explicativo del prototipo
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10.5. Anexo V: Presupuesto del prototipo.

	Proveedor
	Cant
	Concepto
	PVP
	TOTAL

	
	1
	Arduino
	27,00 €
	27,00 €

	Rastro
	1
	Ralladora de almendras
	13,00 €
	13,00 €

	
	1
	Picadora de carne
	8,00 €
	8,00 €

	
	1
	Webcam
	2,50 €
	2,50 €

	Breaking Market
	1
	Ratón inalámbrico
	4,95 €
	4,95 €

	Módulos
	1
	Cartón pluma A3
	1,40 €
	1,40 €

	Reciclaje foro empleo
	3
	Cartón pluma 10mm, 3x1’5m
	0,00 €
	0,00 €

	
	1
	Tabla de madera palet
	0,00 €
	0,00 €

	
	2
	Moqueta gris 1,5m
	0,00 €
	0,00 €

	Mercadillo Cabañal
	3
	Tela negra 2’80m
	2,00 €
	6,00 €

	Electrónica Céspedes
	7
	Cable paralelo 3A
	1,13 €
	7,91 €

	
	1
	Pulsador 8mm NC
	1,00 €
	1,00 €

	Ferretería Surtihogar
	8
	Angulo Amig zincado 40x40mm
	0,13 €
	1,04 €

	
	2
	Angulo Amig zincado 80x80mm
	0,37 €
	0,74 €

	
	40
	Tornillo Heco-Fix 4x16
	0,02 €
	0,80 €

	
	8
	Tornillo Heco-Fix 4x30
	0,02 €
	0,16 €

	
	12
	Tornillo  Heco-Fix 3,5x16
	0,02 €
	0,24 €

	
	18
	Tornillo M-4x20 c/plana
	0,02 €
	0,36 €

	
	18
	Tuerca M-4
	0,02 €
	0,36 €

	
	24
	Arandela M-5 ancha
	0,02 €
	0,48 €

	
	18
	Arandela grower 4
	0,01 €
	0,18 €

	
	6
	Tornillo M-4x25 c/plana
	0,03 €
	0,18 €

	
	1
	Palomilla 300x250mm blanca
	1,00 €
	1,00 €

	Electrónica Gimeno
	1
	Transistor BC639 T092 NPN 1A
	0,15 €
	0,15 €

	
	5
	LED 5mm blanco 3,2/4v
	0,92 €
	4,60 €

	
	6
	Capsula electret 2P
	0,47 €
	2,82 €

	
	9
	Resistencia 1/4W 10K
	0,02 €
	0,18 €

	
	6
	Resistencia 1/4W 1K8
	0,01 €
	0,06 €

	
	5
	Resistencia 1/4W 68
	0,01 €
	0,05 €

	
	1
	Poste macho 40C P2,5
	0,33 €
	0,33 €

	
	2
	Cable manguera 4x0,2
	0,35 €
	0,70 €

	
	6
	Manguera audio 2x0,0
	0,62 €
	3,72 €

	
	1
	Placa Baquelita CT-4
	2,55 €
	2,55 €

	Casa Viguer
	1
	Cola rápida Rayt 250gr
	2,24 €
	2,24 €

	
	2
	Cartoncillo gris/blanco
	1,70 €
	3,40 €

	
	1
	Cinta adhesiva 2 caras
	1,50 €
	1,50 €

	
	
	
	SUBTOTAL
	99,60 €

	
	80
	Horas de trabajo técnico
	20,00 €
	1600,00 €

	
	
	
	TOTAL
	1699,60 €


10.6. Anexo VI: Galería de imágenes del prototipo
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