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1.INTRODUCCION
1.1.Titulo.

“LA FOTOGRAFIA COMO OBJETO ENCONTRADO:
AMPLIACION POETICA A TRAVES DE LAS NUEVAS
TECNOLOGIAS EN UN LIBRO DE ARTISTA”.

Tipologia 5.3.
“F@-‘w T o Qg
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1.2 Sintesis argumental:

En la actualidad hay una multitud de imagenes que al ser encontra-
das por otro individuo pueden llegar a tomar un nuevo valor, la his-
toria que recogen esas fotografias pasan a la mirada de otro sujeto,

como si de un coleccionista de miradas se tratase.

En este proyecto las imagenes seran recogidas en un libro de artista
tratando de recrear esa contemplacion a través de su interactividad

con el espectador.

Se exhibira en forma de instalacion recreando un espacio intimo
donde el publico podra observar la mirada de aquel individuo a tra-
vés de audiovisuales que se proyectaran sobre algunas paginas del

libro, proporcionando al espectador otro punto de vista.

La documentacion a presentar sobre este proceso creativo se es-

tructura en una introduccion donde se contextualizara la pieza, se



hablara sobre las obras realizadas anteriormente que han guiado

a esta investigacion, otro punto importante tratara de la memoria a
nivel técnico y conceptual de los puntos a investigar: animacion, libro
de artista, instalacion y Tracking Video, por otra parte se veran los
ensayos realizados para la investigacion de la obra, contaremos con
una serie de anexos que situados en la ultima parte donde se po-
drian consultar las fichas referenciales de obras que han servido de

ayuda para la documentacion y analisis del proyecto.

1.3 Destinatarios.

El propdsito de este proyecto es dirigirse al publico en general para
presentar al espectador un nuevo punto de vista, una nueva contem-
placion visual de lo ocurrido en un instante concreto que encuentra
un nuevo significado ante la vision de cada espectador. De este
modo, la obra podra ser interpretada multitud de veces, ya que cada

espectador interactua con ella y la dota de un significado diferente.
1.4 Datos personales.
Nuria Cano Mendoza.

Licenciada en Bellas Artes.

Facultad de Cuenca, Universidad de Castilla La Mancha.



1.5 Resumen curricular al desarrollo del proyecto.

El punto de partida de mi proyecto se remonta a una estancia de
unos meses en la ciudad de Varsovia en el 2006 donde la recons-
truccion de la realidad jugaba un papel importante.

Al llegar a otro lugar y convivir con una cultura ajena, uno se da
cuenta en numerosas ocasiones de no comprender costumbres de
los nativos del pais. No s6lo no entiende sino que, le sorprende de
tal forma que le produce un choque cultural.

La comunicacién es totalmente nueva, el idioma (tanto verbal como
no verbal), la cultura, los gestos y el espacio hace que todo lo apren-
dido anteriormente casi no funcione, en esos pasos que se dan has-
ta descubrir los nuevos codigos de comunicacion cultural se utiliza

la imaginacién, como interpretacion y asimilacion del significado de
todo lo que percibimos en cada momento, a la vez esa imagen nue-
va es entremezclada y reconstruida por otras ya conocidas.

Esa forma de imaginar lo nuevo hasta llegar a entenderlo creé un
gran interés en mi para realizar una serie de historias a partir de la
realidad figurada o representada.

En base a lo que me ocurria en aquellos momentos realicé una pieza
audiovisual llamada “Varsovia” donde investigaba sobre los aspectos
mencionados a raiz de unos textos que escribi en esa estancia en la
ciudad donde creaba un simulacro sobre la realidad creada a través
de una mirada inocente y dulce, como la de un nifio.

La imagen del video se dividia en dos partes, al lado izquierdo la
protagonista nos narra su mirada con una voz en off recordandonos
sus pensamientos de aquellos instantes vividos, al lado derecho otra
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imagen nos narra la historia de lo ocurrido.

El comienzo y el fin del audiovisual reproduce imagenes de memoria

capturadas por una camara Super 8 como tema principal de la obra.

Frame del audiovisual “Varsovia”.

Terminando la licenciatura de Bellas Artes en el 2007 realicé el si-
guiente proyecto de caracter expositivo: transporté todos los enseres
y objetos de mi habitacion a la sala de exposicion, también en su
interior podriamos encontrar un libro de artista titulado “En Un Avion
De Papel” como objeto real y ademas el mismo libro convertido en
formato digital donde a través de una tableta grafica el usuario podia
interactuar con él, presentado en un monitor de PC, podias pasar
sus paginas, escuchar sonidos, observar videos (tanto animados
como reales), leer la historia a partir de frases donde se describen
momentos, ver ilustraciones tomadas de periddicos encontrados en
buzones, en definitiva, encontrarte con las historias de un nifio pe-
queno que viaja por el mundo en esta clase de aeroplanos, recrean-
do su universo en forma de cuento.

Se escogio la vida de una persona para realizar esta clase de simu-
lacro, donde se narran sus experiencias desde mi mirada, hasta el
punto de seguir a este individuo por el mundo llegando a la ciudad

de Rovaniemi ( Finlandia) y viendo lo que ocurria a su alrededor,
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experimentando nuevas sensacion
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/ .L_EN UN AVION DE PAPEL

XX

Portada del libro interactivo “En un avién de papel”.

La idea de realizar un mundo imaginario a partir de una fotografia
surgio en medio del proyecto anterior, cuando compuse una fotogra-
fia digital que representaba un césped lleno de flores, esta imagen la
importé al software Macromedia Flash y coloqué arriba una capa de

accion recreando unos copos de nieve que caian encima del césped.

Esta imagen tiene una relacion con mi propio mundo onirico, donde
se recrea una realidad totalmente diferente, seria interesante poder
observar un césped lleno de flores donde copos de nieve caeny
nunca esa nieve llegue a cuajar en el suelo, recreando dos bellezas
naturales que nunca podrian ocurrir, una naturaleza llena de colores
mezclada con un fendmeno meteoroldgico tan espectacular para mi.
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Frame de “Césped”.

En enero del 2008 creé una pieza colectiva con el grupo “La Cen-
tralita”, cuyo titulo es “Donde te llevan los zapatos blancos” fue
expuesta en el Festival Cubanima’08, trataba de una animacion en
2D realizada a base de collages fotograficos donde una nifia camina
sobre la vida, oliendo, observando, indagando sobre cada paso que
va marcando, creciendo hasta llegar a su muerte, como una vuelta al
principio, a los origenes de la tierra .

Realizar una pieza colectiva hace que la obra surgida sea mas rica,
la mezcla de ideas de diferentes personas creativas hace que apren-
das y ensefes de una manera unica y rapida, al crear la animacion
se fueron aprendiendo distintos métodos y formas de llegar a con-
cluir una pieza de esta categoria con los diferentes softwares como
After Effects, Flash e iStopMotion. Tan sélo sabia utilizar el software
Flash con el cual habia ya creado algunas pequefias animaciones,
sobre todo para webs, Affter Effects tan sélo lo utilicé algunas ve-
ces en cuestiones sencillas, al realizar esta animacién aprendi mas
sobre él.

IStopMotion nunca lo llegué a utilizar hasta comenzar la clase de
“ Movimientos de la Animacion Artistica y Experimental ” impartida
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por Carmen Lloret en el “ Master de Produccion Artistica ”, donde
comenzo a realizarse esta animacion y hacer diferentes practicas de
Stop Motion para ser utilizadas mas tarde en la animacion.

El nuevo aprendizaje sobre movimientos del personaje, diferentes
softwares y la forma de trabajo en comun hizo que tuviese mas ca-
pacidad para llevar a cabo las animaciones del libro interactivo de la
presente investigacion.

Primer boceto para la animacion “Donde te llevan los zapatos blancos”.

1.6. Motivaciones:

Al finalizar los proyectos anteriormente mencionados quise seguir
investigando a través del objeto encontrado y la fotografia, se po-
dria recrear lo que ocurre tanto en su interior como al exterior de esa
imagen, de modo que el espectador pudiese interactuar con ello.

En la obra “En un avién de papel” se cre6 una pequefa investigacion
para desarrollar un libro interactivo utilizando el libro real como so-
porte, pero la complicacion sobre el manejo de sensores hizo que en
ese momento sélo pudiera indagar en como utilizarlos, para ampliar
mis conocimientos técnicos realicé un taller en la Facultad de
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Bellas Artes de Cuenca sobre el software Pure Data y el hardware
Arduino impartido por el ingeniero en telecomunicaciones y composi-
tor de sistemas sonoros Enrique Tomas donde se abordaban temas
basicos sobre la construccidén de instrumentos electronicos con las
diferentes tipologias de sensores y muy variadas posibilidades que
hay para poder desarrollar una instalacion audiovisual interactiva de
caracter artistico.

enrque
¢ tomas
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Arsgin
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¥ ot Craackén Multimadia
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-

Cartel del taller “Pure Data” impartido por Enrique Tomas. Facultad de Bellas Artes

de Cuenca. UCLM. 2006
Programacién del taller:

En este taller se impartieron los conocimientos técnicos necesarios
para el disefio y produccion de instalaciones artisticas interactivas
con dos herramientas libres y abiertas: Pure Data y Arduino. Se
aborddé ademas conceptos basicos del disefio de instalaciones: la
viabilidad de los disefios, la eleccion de los sensores, el factor de
escala en el disefio, las narrativas posibles entre el audio-video y el
diserio critico de los contenidos. Para ello se analiz6 algunas
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instalaciones artisticas representativas producidas con estas herra-
mientas. Cada alumno presento el disefio hipotético de una instala-
cion interactiva a lo largo del taller. El ultimo dia se debatio (con los
conocimientos ya adquiridos) las posibles soluciones técnicas para
como afrontar su produccion?.

Propuse a Enrique Tomas que viera mi investigacion para encontrar
la solucion de libro interactivo y, a raiz de esta conversacion, descu-
bri que el problema para llegar a realizar la pieza era la interactivi-
dad con el espectador, donde podrian surgir una serie de problemas
dependiendo del paso de pagina que haga el espectador, al retroce-
der o avanzar la hoja podria causar defectos, ademas otro problema
seria la forma de ocultar ese tipo de sensor, ya que iria cableado
desde la placa de Arduino hasta la CPU.

Con el fin de llegar a crear la pieza en este soporte y evitar proble-
mas de instalacion, como es el cableado de los sensores, y com-
prender con la practica del mismo el concepto de Pure Data, me
propuse realizar esta obra de caracter interactivo basandome en

el Video Tracking como principio de interactividad para la creacion
de un nuevo libro de artista donde se pudiera observar a través de
animaciones proyectadas lo ocurrido en cada instante que pasamos
alguna pagina del libro.

Este nuevo libro de artista constara de ilustraciones compuestas a
partir de collages construidos con objetos encontrados, para propor-
cionar otra manera de contar historias, en la que la palabra a veces
no hace falta, sino que la imagen puede contener mas informacién.

2 http://bellasartes.uclm.es/index.php?view=article&catid=55%3Aresumen-del-

taller&id=56%3Ataller-quique-tomas&option=com_content&ltemid=58
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1.7 Descripcién del proyecto.

El proyecto a presentar consta de dos partes, una tedérica que ira
argumentada por una investigacion sobre los conceptos a tratar en él
y la otra practica, de realizacidn de experiencias parciales de experi-
mentos para poder llegar a concluir la pieza interactiva.

A través del uso de las tecnologias multimedia interactivas y la prac-
tica artistica se plantea crear una instalacién en un espacio exposi-
tivo, en el lugar se recreara una habitacion, en su interior podremos
hallar un libro de artista, al abrirlo observaremos lo que ocurre en
sus entranas, percibir fotografias y poder visualizar lo que acontece
a través de “stop motions” proyectados al ser detectadas por unas
pequefias marcas bidimensionales de Tracking Video que iran guian-
dolo en algunas paginas.

1.8 Intencidn y objetivo.

Los antiguos registros suelen generar recuerdos y producir cierta
aforanza de aquel tiempo vivido, esta sensacion es la que se puede
producir al observar una fotografia del pasado.

La idea de recuperar este tipo de materiales, modificandolos, hacen
que tengan cierta potencia sin perder su sentido original. Trabajar
sobre el material, interviniéndolo hace que cambie de manera radical
a través de collages y proyecciones con Traking Video, pero nunca
perdiendo su sentido original.

Gracias al reciclaje y las estrategias de apropiacion como el “found
footage® ”, aunque es referido al metraje encontrado, yo lo trataré en

3 LOPEZ, Ramén y PAREJA, David. “Cine-citas”. Ed. Ocho y Medio. Madrid.
2004.
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la imagen en positivo, ya que después de todo, “4,no somos mas que
un conjunto de fotos, filmes y frases?™ .

Las fotografias tienen un nuevo contexto que nos hace observary
cuestionar desde el primer momento en el que las vemos, nos da
una segunda interpretacion a partir de un nuevo punto de vista.

Tratar el concepto de imaginacion como la observacion de una ima-
gen fija e interpretar su significado es lo que se pretende con este
proyecto, como una transformacién de la imagen, esa reconstruccion
de la memoria de otro individuo.

Llegar a entender la forma de crear un Tracking Video para posibles
investigaciones en el futuro y seguir evolucionando en los términos:
libro de artista, instalacion y animacion, son otra de las cosas que
me vinculan con el arte.

Ademas de aprender las distintas posibilidades que existen para
llegar a crear la pieza, otro de los objetivos es llegar a realizar una
linea de investigacion donde se organice toda la documentacion de
las partes del proceso creativo.

4 LEON, Christian. “ El metraje encontrado”. Fragmento. Octubre 2006.
LOPEZ, Ramén y PAREJA, David. “Cine-citas”. Ed. Ocho y Medio. Madrid. 2004.
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2. MEMORIA
2.1. Desarrollo conceptual.

“La verdad es una mentira colectiva, son soélo razones o nece-
sidades de utilidad social las que dan lugar a la codificacién del
lenguaje, la sociedad premia la verdad y penaliza la mentira. Las
verdades son ilusiones de las que se ha olvidado que lo son”.
Nietzsche®

La obra aqui expuesta lleva como tema principal esa busqueda de

la realidad que hay en un objeto encontrado, especialmente en la
fotografia encontrada donde tanto dentro como fuera se puede llegar
a crear un mundo imaginario inmenso, a partir de otra mirada, de un
momento que nunca volvera a existir, ni siquiera a través de los ojos
de la persona que observo aquel instante y lo fotografié.

2.1.2 La fotografia como objeto encontrado.

En algunos de los escritos de W. Benjamin® nos muestra la potencia
que tiene el pasado como un ejercicio de experiencia para el presen-
te, dandonos a entender que el pasado no es un objeto de recuerdo,
sino que nos ayuda a construir el presente. Esta actitud es la que
consideraremos como la productora de los auténticos recuerdos.

En este sentido cabe mencionar a Susan Sontag” que nos habla de
la fotografia como una manera de mirar mas que nada, nos dice que
la mirada actual es fragmentada, una realidad que no tiene limites

5 SANCHEZ, Elizabeh. “Vanguardias y neovanguarias artisticas: Un balan-
ce de fin de siglo”. Ed. Plaza y Valdés en coedicion con la LVII. Zacatecas. 2003.
6 BENJAMIN, Walter. “ Escritos autobiograficos”. Ed. Alianza. Madrid. 1996.
7 SONTAG, Susan. “Sobre la fotografia”. Ed. Alfaguara. 1996.
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con un conocimiento que tampoco tiene fin, todas las ideas que el in-
dividuo crea son falsas, o se podria decir que son representaciones
provisionales que a la larga se convierten en un engafo, entonces
nos podriamos preguntar ¢ cual es el significado de una fotografia?
es como una manera de dar forma a nuestras vivencias, ¢,pero qué
ocurre cuando si ni siquiera es tomada por ti, es encontrada? las
imagenes realizadas a través de una camara construyen una reali-
dad de la que no tenemos vivencia directa, la camara define lo que
permitimos que sea real y sin parar nos va agrandando los limites de
lo real como una apariencia que es cambiante, asi podriamos definir
la fotografia como un registro de cambio, de destruccion del pasado.
Todos almacenamos mentalmente cientos de imagenes, intentando
recuperar ese momento vivido que ya no existe, como si de una ins-
tantanea se tratase aspirando a la condicion de inolvidables.

La manera de utilizar en mi proyecto una fotografia tomada por otro
individuo podriamos definirla como arte de apropiacion.

Si definiésemos de otra forma la fotografia podriamos decir que son
detalles que se parecen a la vida, pero que nunca se deben confun-
dir con lo real.

Sophie Calle tiene una forma peculiar de ver la realidad, te pone en
juego lo que es real o imaginario, sin poder distinguirlo, haciéndonos
ver su mirada. En la obra de “ Suite Vénitienne” nos habla de la ma-
nera de utilizar la fotografia como una representacion sobre la vida
cotidiana, con ese juego hablado anteriormente.

De lo que si podemos estar seguros es que de esa mirada nunca
podremos saber el verdadero transfondo, no podremos definirla, la
fotografia quizas sirve para alejarnos de la realidad temporalmente.
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Pienso en la mirada actual fragmentada como esa infinitud de in-
formacion recogida actualmente es tan inmensa de la que tan s6lo
percibimos una pequefa parte, en otras épocas las imagenes eran
tan escasas, que se les daba mucha mas importancia, se podia to-
car ademas de mirar, ahora la mayoria de las personas las almacena
en el disco duro de su ordenador y las mira a través de una pantalla,
muchas de ellas acaban perdiéndose, en otras épocas hasta se lle-
gaban ha convertir en postales donde el destinatario escribia sobre
lo ocurrido en ella, a mi parecer es un gesto tan bello y a la vez
perdido, que recolectar esa serie de imagenes para mi se convierte
como ese objeto que desaparece en el tiempo y al encontrarlo vuel-
va a recuperar su vida desde mi mirada como otro punto de vista.

Roland Barthes nos habla en “ La Camara Lucida™ de la fotogra-
fia desde un punto de vista totalmente sensible guiandonos por sus
propias sensaciones buscando la esencia de la fotografia, como un
mecanismo que reproduce el sentido, la expresividad de la fotogra-
fia.

Por otro lado, si nos fijamos en el cine o en otros medios la esencia
no existe, ya que no es una imagen fija, estd en movimiento y esa
esencia se pierde. A esto Roland Barhes lo denomina “Punctum”
como algo invisible, pero que sin embargo esta en la fotografia.

Tanto Susan Sontang como Roland Barthes mantienen la idea de
que “ la fotografia solo adquiere valor con el paso del tiempo”, aun-
que cabe decir que Barthes nos habla en su libro de esta esencia
que cobra mas fuerza cuando es producida por la desaparicién del
sujeto fotografiado, ya que se trata de un ensayo muy personal con
claras influencias de la muerte de su madre.

8 ROLAND, Barthes. “ La camara lucida. Nota sobre fotografia”. Ed. Paidds. Bar-
celona. 1990
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Me resulta muy interesante la idea del conjunto de fotografias como
laberinto donde nos habla del gran laberinto que existe si juntase-
mos todas las fotografias del mundo, la relacion con el tiempo, la
nostalgia y el “punctum” de la fotografia, ya que es mas importante
para Barthes la autentificacidon de la fotografia antes que la repre-
sentacion, por ello es importante y a la vez especial sus argumentos
sobre el “punctum” o “noema”.

Por otro lado Christian Boltanski nos habla en sus obras con una
mirada de la realidad mas amplia y cambiante con la que interac-
ciona a través de objetos y fotografias andénimas casi en el olvido,
nos ofrece un espacio visual lleno de emociones que indagan en la
memoria. La fotografia en su caso evoca una presencia y una au-
sencia de una manera tétrica y oscura el signo de la muerte, son
representaciones de la muerte pero también estas imagenes son re-
cuerdos de la vida, en definitiva son fotografias borrosas de victimas
de los nazis y también pertenecen a teatros de sombras de figuras
fantasmales, sin embargo al artista lo que en realidad le preocupa es
nuestra memoria frente al recuerdo de los grandes acontecimientos
historicos, es decir, la pequefia memoria, los pequeinos saberes que
todos poseemos y que constituyen lo que somos, este interés es el
mismo que se crea en mi investigacién pero desde otra mirada, en
su proyecto se indaga la vida desde victimas con un recuerdo bas-
tante fuerte sobre acontecimientos histéricos, en la investigaciéon
que estamos llevando a cabo se habla de una manera mas casual,
creando un imaginario a través de la esencia que deja la fotografia,
con una estética parecida a la de Boltanski empleando recursos
como la fotografia, postales, cartas y libros de artista que de alguna
manera indagan sobre la vida, la memoria, el recuerdo y en el caso
de Boltanski también la muerte.
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2.1.3 El libro de artista, su interactividad y la importancia
del espacio expositivo.

Un libro de artista es una forma de expresion donde se puede llegar

a desarrollar una infinitud de posibilidades con diferentes lenguajes y
de formas de comunicacion, esto hace de él su especial caracteristi-
ca, un medio con muchas posibilidades® .

Este tipo de obras de arte visual establece una temporalidad con el
espectador, donde el individuo puede pasar las paginas, retroceder y
ver el discurso a la vez que utiliza otros sentidos.

Toda la base del libro presentado nace de cualquier asociacion que
se desarrolla hacia los objetos cuando la mente no ejerce ningun
tipo de control, como recordamos en el Surrealismo'® se intentaba
plasmar por medio de formas abstractas o figurativas simbdlicas las
imagenes de la realidad mas profunda del ser humano, el subcons-
ciente y el mundo de los suefios, como una realidad superior creada
a partir de asociaciones anteriormente olvidadas en los pensamien-
tos.

Estas asociaciones son representadas a través de collages como
una serie de ilustraciones hechas con pedazos de realidad, la técni-
ca artistica que inventaron tanto Picasso como Braque' en la que
no querian imitar lo real, sino que realizaron un cuadro compuesto

9 BERENGUER, Amparo, “El collage la suma en el arte” Tesela, Revista
profesional de las Bellas Artes. Colegio Oficial de Doctores y Licenciados en Bellas
Artes de la Comunidad Valenciana. Num.84 (Feb_08 mar_08)imprenta Alcafiiz.

10 RUHRBERG,SCHNECKENBURGER,FRICKE,HONNEF.“Arte del siglo XX”
Ed. Taschen, 2005.

11 RUHRBERG,SCHNECKENBURGER,FRICKE,HONNEF.“Arte del siblo XX”
Ed. Taschen, 2005.
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de diferentes trozos de materiales pegados sobre una superficie,
tales como recortes de papel, tela, pedazos de madera, metal, etc...
para asi unir fragmentos de la realidad cotidiana a sus obras artis-
ticas, como una incorporacion de fragmentos de la vida en el arte.
Uniendo el arte con la vida.

Las fotografias son recuperadas de encuentros casuales, piezas
encontradas en el camino, con ellas represento imaginarios que la
foto me transmite y posteriormente las analizo y las guardo como un
tesoro, transcurrido en un periodo de tiempo las compongo en for-
ma de collage dentro del libro de artista, recreando esos instantes,
sin ninguna preocupacion, tranquilamente, como si de un tesoro se
tratase, cuidadosamente.

Christa Sommerer & Laurent Mignonneau crea una instalacion
interaciva llamada “Life Writer” donde se hace intervenir al publico
y poder manipular todo lo que acontece en la obra con una proyec-
cion que se acciona en una hoja de papel para hacer ver al usuario
lo que ocurre en la obra, el individuo puede manipular todo lo que
sucede en ese documento dependiendo de su mecanismo con la
maquina de escribir, esta instalacién como ya habremos observado
no se trata de un libro de artista, pero es bastante importante men-
cionar la utilizaciéon de una proyeccion interactiva, el objeto en si no
es un libro, sino una maquina de escribir donde el publico acciona
su escritura, como otro modo de ver la manipulacion de un objeto
interactivamente.
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“Life Writer”

Christa Sommerer &Laurent Mignoneau

Si buscamos en obras donde la pieza es un libro interactivo, nos
encontramos a Masaki Fujihata que realizé un libro llamado “Beyond
pages” donde la parte técnica de esta obra va elaborada a través de
un Power Macintosh 8100/100, dos proyectores de LCD, tableta di-
gital Wacom, lapiz digital, silla, mesa y lampara de mesa. La tableta
Wacom y el lapiz sirve como interfaz del libro, el ordenador procesa
los datos para ser proyectados encima de la tableta la cual hace que
la lampara se pueda accionar a traves del libro y encenderse.

La manera de solucionar mi pieza trata de una interfaz interactiva
mezclada con un libro totalmente virtual y la vida cotidiana represen-
tados dentro de una habitacién con esa poética que envuelve toda
su instalacion llevando esa imaginacion fuera del libro.

Estas formas que el libro de artista toma, hace que sea el medio de
expresion de cualquier movimiento de Arte Contemporaneo, como
un soporte revolucionario que permite una libertad total.

En la investigacién sobre la obra a desarrollar, los objetos son inter-
venidos buscando aquel instante que se paralizd, ese momento vivi-
do por otro individuo, consistiendo en la yuxtaposicion de dos o mas
objetos para proponer asi una nueva realidad, en la que la fotografia
no pierde su sentido original, sino que se transforma y tiene un se-
gundo significado.
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Refiriéndome a mi trabajo, la primera pagina del libro como introduc-
cion, trata de la imagen de una planta, alrededor se ha propuesto un
imaginario totalmente ilustrado, ese imaginario creado a partir del
objeto encontrado, nos muestra directamente el concepto a tratar en
el libro.

Detalle de la primera pagina del libro.

El hecho de comenzar la pagina en blanco implica una serie de
cuestiones internas donde cualquier objeto a incluir en el libro provo-
ca cierto dilema hasta llegar a coger confianza con el papel, por ello
al pegar cualquier imagen como el objeto principal de la pagina, esta
se convierte en el detalle mas significativo.

Es intencional, que las primeras imagenes comuniquen un comien-
zo. Para mi, son el inicio en una ciudad y la introduccion en el libro,
en las que represento el proceso de evolucion de la obra a partir
de momentos concretos de mi vida, de aqui surgio la idea de poder
llevar a cabo un imaginario tanto en el interior como en el exterior
de la fotografia, como algo ya conocido pero siempre con el paso
del tiempo va cogiendo otra forma, ya que ese momento vivido no
existe, es la memoria de una fotografia propia.

Al cambiar de ciudad lo narrativo paso a ser no narrativo, al llegar al
nuevo lugar, encontré una infinidad de imagenes bastante interesan-
tes, pertenecientes a diferentes personas que nunca llegué a cono-
cer, la cantidad de informacién es aun mayor que donde vivia
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anteriormente, actualmente vivo en una ciudad donde ocurren cosas,
donde la cultura se desarrolla, la especulacion del territorio y la dificil
convivencia de muchos en una sola unidad, hace que lo desconoci-
do de la gran ciudad sea trasladado a este libro de artista, llevando
esos objetos encontrados a un imaginario ideado a partir de otra
mirada.

Ese nuevo contexto también sera intervenido interactivamente, don-
de al pasar las paginas, en algunas podremos ver esa recreacion a
modo de pequefas animaciones ejecutadas mediante un Tracking
Video expuesta en algunas paginas del libro.

Antiguamente el desarrollo de sistemas de vision artificial, fue ge-
nerado por ingenieros expertos en inteligencia artificial con fines
policiales, militares,etc. En la actualidad estos softwares tienen
bastantes avances, junto con nuevas comunidades “open-source” y
“code-sharing”, este gran crecimiento presenta nuevas aplicacines
que me permiten incorporarlo a mi proyecto, que es un interactivo en
tiempo real como herramienta de programacion con fines artisticos
que consideran al espectador.

El objetivo de los espacios expositivos es comunicar, divulgar, dar a
conocer una obra en un tiempo y espacio concretos.

Por ello lo primero que deberiamos tener en cuenta sobre el espacio
expositivo, es preguntarnos ;qué mensaje queremos transmitir?.

La obra presentada tomara mucha mayor importancia cuando se
combine con el espacio expositivo, por ello pienso que la obra y el
espacio deberian de transcribirse en un lenguaje paralelo, asi el es-
pectador podra sentir mas cercana la obra y comprenderla mejor.
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Por lo que estamos hablando, la creacion de un espacio tiene que
ver con la identidad de la obra, entonces diremos que el espacio se
refuerza mediante su combinacion.

En el mundo contemporaneo hay una gran cantidad de obras que
necesitan un espacio virtual como es el caso de este proyecto donde
se impone la necesidad de ofrecer algo donde participen todos los
sentidos, por ello deberemos de proporcionar una via de comunica-
cion proyectual adecuada.

La ley de la Gestalt dice que “percibimos los objetos como un todo
bien organizado, mas que como partes separadas y aisladas”, es de-
cir, cuando abrimos los ojos frente a algo directamente lo que vemos
es el todo en general.*?

Como referente actual podemos mencionar a Misaki Kaway, crea
instalaciones a través de su mundo personal lleno de pequefios
detalles donde cada vez que observas encuentras algo nuevo y
diferente que produce la vision de la obra de otro modo, aunque la
primera vez que se observa la obra en general puedes sentir perfec-
tamente esa gran articulacion entre la obra y el espacio.

A partir de una serie de materiales econémicos, construye sus ins-
talaciones, esta clase de materiales tan simples hacen que puedas
tener una creatividad plena, sus personajes parecen collages donde
los recortes de fotografia a modo de caras identifican a los perso-
najes, siempre con esa inocencia y colorido que hace que todo sea
alegre.

El espacio de exposicidon como interfaz fisico de interaccién donde
sera colocada la pieza también toma importancia, actuar sobre el

12 PERLS,Frederick. “Esto es Gestalt”. Ed. Cuatro vientos. Madrid. 2004.
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area genera una comunicacion visual que transforma todo lo que

rodea, creando un espacio personal para el espectador, donde le

permite interactuar de una manera mas comoda y adecuada a las
circunstancias.

Los lenguajes utilizados a la hora de realizar la obra puede ser diver-
S0s, aqui nosotros asociaremos directamente la obra con el entorno,
creando una habitacion real como si de una persona tratase el libro,
para asi crear un espacio personal donde transportar al espectador a
un lugar mas intimo, contaremos con una pequefia zona, para que la
pieza no se pierda, si colocasemos una pequefia obra en una es-
pacio bastante extenso, observariamos como su significado cambia
totalmente llevandolo casi a perder toda su importancia. El area es-
tara poco iluminada, tan solo se enfocara el lugar con mayor interés,
el libro. Asi el espectador entendera donde debe dirigirse al entrar
en ella e intentaremos que la obra hable por si misma, tratando de
“‘emocionar” al visitante.

Boceto de la instalacion
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3. DESARROLLO TECNICO DEL
PROYECTO.

3.1. Introduccion.

Voy a presentar los experimentos del proyecto, en él se observaran
collages, animaciones y pruebas de Tracking Video creados hasta el
momento, para llevar a cabo la investigacién, ya que todo el conjunto
de piezas que conforman la obra es un duro trabajo que ha requeri-
do su tiempo y espacio, como por ejemplo de la elaboracién de los
collages, para luego dar lugar a las animaciones.

Para ser mas clarificadora la presentacion técnicamente la dividire-
mos en los siguientes puntos: animacion, libro de artista, Tracking
Video e instalacion.

3.2. Libro de artista.

Desde la creacion del libro hasta su contenido podremos observar
los distintos objetos encontrados durante alguna caminata por lu-
gares de la ciudad de Valencia, almacenadas por diferentes perso-
nas, fotografias en blanco y negro, polaroids, diapositivas; aunque
también papeles de baules antiguos, flores conservadas, puntillas,
bandejas de reposteria, en definitiva, toda clase de objetos suscepti-
bles de ser adheridos a la paginas de mi libro, para poder reflexionar
sobre él y crear una nueva historia.

El libro hecho a mano con papel de pared, reflejo del pasado, cuan-
do en otra época estaban de moda este tipo de papeles en el interior
de las casas, sirve para unificar y contextualizar los collages plas-
mados en cada pagina. Cada collage esta compuesto de dos pagina
seguidas, uniéndolas entre si.
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Todas las fotografias encontradas, se unen creando un libro no na-
rrativo, sin buscar una historia en concreto, las imagenes son coloca-
das arbitrariamente, como la simple accion de ir encontrando estos
objetos e ir guardandolos para mas adelante ser utilizados en el
libro, cuando el momento exacto de cada objeto llegue para ser colo-
cado, dandole su especial importancia a cada imagen. Un poco, a la
manera de hacer de Reginald Case que parece colocar en un lugar
especial en sus collages surrealistas, creando de una forma habil la
yuxtaposicion de elementos, esto hace del collage que sea provoca-
tivo y especial al mismo tiempo.

La mayoria de los collages que se han realizado para la investiga-
cion tratan de un terreno paisajistico imaginario o de cuadros con
sus respectivos marcos de fotografias colgadas en esa especie de
pared que crea el papel, pertenecientes a personas que han tenido
conexion en algun instante de su vida con la ciudad donde actual-
mente habito, interviniendo en cada fotografia descubriendo ese
instante tomado a partir de la mirada del otro.

La mayoria de paginas no contienen Tracking Video hasta el mo-
mento, ya que lo presentado es una demostracion del proyecto.
Aunque cabe decir que el libro pesa mucho mas por lo grafico que lo
intervenido con traking video, ya que hay que crear cierto dinamismo
entre el libro y el espectador al observarlo, si cargasemos el libro de
proyecciones el publico acabaria agotado, no podria estar relajado
en ningun momento, si en cada instante saltase una animacion, por
ello hay que mirar y ver con cuidado en qué tiempos hay que acti-
varlas y qué tipo de animacién, ya que si pusiésemos, por ejemplo,
una serie de animaciones conjuntamente, estas deberian de ser mas
simples, jugando con su duracion y la cantidad de objetos a animar,
pero nunca abusar de su utilizacion.

El libro es contado a través de imagenes ya que si por ejemplo ob-
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servamos el trabajo del ilustrador Shaun Tan en su libro “Emigran-
tes” tiene una forma muy directa de transmitir a través tan solo de
ilustraciones, que no le hace falta la palabra, con mirar sus dibujos
puedes entender y llegarte a introducir en la obra plenamente.

“Emigrantes” Shaun Tan.

Destacan los seres y espacios que crea para ambientar la nueva
tierra por su expresividad, esa representacion de lo real llevado a un
imaginario personal.

A veces una imagen, por muy simple que parezca, esconde muchos
significados al primer contacto con la mirada. Al tratar de un libro
que aborda ese impacto provocado con un objeto encontrado. Se

le quiso dar la importancia debida recreando el imaginario de lo que
ocurre en cada imagen.

La unica narratividad que encontramos en realidad en todo el libro es

que las imagenes que se han utilizado pertenecen a paisajes urba-
nos mezclados con la naturaleza, retratos de personas que se les
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han creado sus propios marcos, ademas de su unién con otras
personas, que supuestamente son desconocidas entre si, interiores
y exteriores de hogares representando la tranquilidad, la calma, la
seguridad de un hogar.

El prototipo del libro es expuesto sobre una mesa de apoyo, que
seria la unica parte iluminada del espacio expositivo.

Waltermeister

Pagina 1 del libro.

La maqueta creada del libro y la mesa vista desde su planta, se han
colocado a modo de ejemplo, los puntos mas importantes de cada
collage general, imaginando cosas que podrian ocurrir en cada una
de ellas.
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Las paginas del libro estan construidas mediante la técnica del colla-
ge, estan compuestas por recortes de enciclopedias encontradas e
imagenes, fotografias y podemos ver hasta algunos dibujos hechos
alinea.

También mencionaré a Nicolas Lampert que es un artista interdicis-
plinar que presenta el collage en varios formatos: murales, stencils,
animaciones instalaciones... en “machine-animal” realiza una serie
de criaturas, donde la mezcla de diferentes partes del cuerpo de
animales representan a nuevos monstruos, estas criaturas luego las
podremos ver en su animacion llamada “Corn Wing”, esta animacién
la realiza conjuntamente con Laura Klein, realizan esta interesante
animacion donde las criaturas transformadas recrean movimiento.
En esta obra podemos ver como el artista a través de diferentes
disciplinas crea su pieza, utilizando el collage como comienzo de la
obra y la animacién como una de sus aplicaciones.

Componer imagenes a partir del collage, puede ser sencillo si men-
cionamos el avance de la tecnologia, aparecen nuevos softwares
que permiten realizar una infinidad de propuestas que podemos
encontrar en paginas de internet o blogs y cuentas como por ejem-
plo Flickr, pero no podemos comparar la intencion que existe entre
recrear un momento concreto con significado propio, con el bombar-
deo de imagenes disponibles en internet.

Del mismo modo, la artista sueca Nicole Natri utiliza la fotografia en
el collage como una coleccion de memorias, alterando su significa-
do, utilizando para ello el papel y diferentes medios para realizar ese
mundo tan especial que recrea.
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3.3. Animacion.

El término animacion se refiere a la técnica que sirve para dar sen-
sacion de movimiento mediante la organizacion ritmica de imagenes
estaticas por el fendmeno de la persistencia retiniana. Actualmente-
hay diversos programas informaticos que sirven para afiadir efectos
en un video, como es el caso de After Effects o Morph, estos no
llegan a lograr lo que se puede conseguir con la animacion clasica

( frame a frame), podremos manipular la imagen desde el movimien-
to mas profundo del personaje.

Para la narracion realizada en el interior del libro se ha utilizado la
técnica de la animacién 2D creada a través del software Macromedia
Flash, esta es proyectada sobre algunas paginas gracias a un pro-
yector colgado en el techo de la sala, a su lado un pequefio espejo
reflejara adecuadamente la imagen hasta llegar al papel, el proyector
al no tener suficiente angulo necesita este objeto para que la lente
esté en una posicion perpendicular al libro.

El proyector colgado emite la animacion hacia el espejo y este lo refleja encima del

libro.
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La técnica empleada fue escogida para crear esa fusion entre el
collage y lo proyectado, jugando con la apariencia del movimiento
de las fotografias estaticas, las imagenes generadas para proyectar
en el libro se trabajaron a partir de una imagen de un péjaro, al cual
tuve que fragmentar para lograr el movimiento, manipulado asi sus
extremidades y animando el sentido del vuelo.

En la siguiente imagen, podemos observar los diferentes movimien-
tos realizados para los pajaros que proyectaran la animacion en la
tercera y cuarta pagina del libro.

Cabe aclarar que cada animacion tomara diferente forma dependien-
do del contexto que se quiera dar a cada pagina, como una nueva
representacion de lo ocurrido en las fotografias, descontextualizando
lo anterior, pero nunca perdiendo su sentido real.

Movimientos para animacion de pdjaros en pagina 4.
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Si mencionamos como abordan el tema de animar el movimiento de
un pajaro, podemos ver el trabajo de Yves Geleyn y su animacion
“Kotori”, realizada con retales textiles trabajados a modo de collage
dando como resultado una textura que demuestra una intencion inti-
ma y personal del autor.

“Kotori”. Yves Geleyn.

Siguiendo con la descripcion de las animaciones creadas, elegi

los pajaros para estas representaciones porque a mi parecer es un

animal lleno de alegria, con sus cantos, sus colores, es un portavoz
de historias que vuela hacia todos los lugares del mundo, como un

simbolo de buenas noticias.

Buscando otros referentes que utilicen al pajaro como personaje
principal encontramos a Geoff Adams con su animacién “Birdbeat”
creada con fotografias tomadas de cada pajaro desde todos sus
angulos para reproducir el movimiento, visualizarla me sirvié como
ayuda para poder observar la creacion de los movimientos de estos
animales.
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“Birdbeat” .Geoff Adams.

Encontré otra animacion perteneciente a Jill Kennedy llamada “New

educational- Canaries in Colour” donde nos adentramos en un viaje

sobre libros de canarios, recordandonos a los programas educativos
de los afos setenta.

“New Educational-Canaries in Colour”. Jill Kennedy.

A través de estos referentes y mi experimentaciéon imaginé como una
animacion 2D se forma a modo de recortes desarrollando una serie
de collages, la diferencia esta en la connotacion psicodélica.
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Boceto explicativo del comienzo de la animacion en

pagina 3y 4.

En estos bocetos arriba representados veremos a un pajaro gris
apoyado en el arbol de la fotografia de la derecha que vuela hacia
el exterior de la imagen entrelazandose con las demas fotografias
mientras que es observado por otro. Como si el pajaro con un pe-
quefo esfuerzo pudiese volar a diferentes lugares, mientras que otro
puede observarlo. La union de estas tres fotografias en una pagina
nos habla de las diferentes naturalezas creadas a partir de polaroids
que yo tomé, como se dijo en la parte conceptual, por ese cambio
de ciudad, la anoranza de la naturaleza, me hizo crear esa serie de
fotografias tomadas del horizonte en alguna montafa cercana a la
ciudad en la que vivo ahora.
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Ejemplo del libro apoyado sobre una mesa y el movimiento de dos pajaros proyec-

tado sobre el libro.

La siguiente animacion se encuentra en las paginas 21 y 22 del libro.
Se representa una ciudad en un collage, en él podemos ver a una
nifa, al abrir esta pagina, esta animacion comenzara a tener vida

y a proyectar cientos de aves volando sobre el paisaje urbano que
cambia la imagen de la ciudad con un horizonte lleno de naturaleza.
El vuelo de las aves surge en las manos abiertas de la nifa.

A continuacién anexo la imagen de apoyo a este parrafo.
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Frame de la animacion en pagina 21y 22.

Pagina 21 y 22 con imagen proyectada
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3.4. Tracking Video.

Mi propdsito ha sido de convertir el libro en una interfaz fisica para
que el usuario pueda interactuar y acceder a los contenidos multi-
media del libro, asi el individuo al pasar las paginas podra ver que
ocurre en cada una de ellas a través de una proyeccion recreando
una serie de animaciones que se combinan con los elementos del
collage.

Para ello se hizo una investigacién sobre diferentes entornos de
programacion de codigo abierto y asi ver cual seria el mas apropiado
para desarrollar el funcionamiento que buscamos.

La anterior década fue importante por el gran crecimiento de estos
entornos de programacion y la utilizacion habitual de camaras de
video, haciendo aumentar las capacidades de analisis de vision
artificial, en la actualidad son utilizados comunmente para crear
experiencias interactivas en la Web, como es el caso de Judi Alston
& Andy Campbell que crearon un entorno llamado “Clearance” donde
el usuario actua interactivamente, teniendo una vision global de lo
ocurrido en un camino rural totalmente apocaliptico donde el poder
observar lo ocurrido en aquel lugar a través de unas imagenes y
poder moverte por el terreno es otra manera de contar historias de lo
vivido en un lugar en base a lo investigado en aquel espacio a modo
de realidad; aunque cabe decir que estas aplicaciones no solo se
utilizan en la Web sino que también son utilizadas en instalaciones
artisticas y prototipos de disefio industrial.

Investigando sobre interfaces para vision artificial podemos encon-
trarnos con el entorno Processing’ que nos deja procesar imagen y

sonido en tiempo real, obtiene el video a través de una interfaz basa-

13 http://processing.org/
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da en Quicktime, manipula rapidamente los pixeles con un lenguaje

de script basado en Java, este tipo de programacion es de alto nivel,
para mi, como artista es complicada y aprenderlo me llevaria dema-

siado tiempo, como he observado que he necesitado para realizar la
investigacion.

Otro entorno encontrado es EyesWeb'* es un sistema libre que tiene
un especial interés en el analisis y procesado del gesto expresivo, es
decir, hace un seguimiento en tiempo real del movimiento corporal,
pero en nuestro caso necesitaremos un sotfware que pueda recono-
cer una marca expuesta en el libro, para ello se eligié el entorno de
programacion Pd/GEM™ y el TUIO para Tracking Video con mar-
cas de deteccion bidimensionales.

Este sistema es una de las formas para llevar a cabo este ensayo,
cuya curva de aprendizaje si que se ajusta al tiempo y conocimientos
que dispongo para esta investigacion.

En la actualidad estos softwares también son creados para estudian-
tes de arte y principiantes programadores, mis conocimientos sobre
programacion son solamente enfocados a fines artisticos, me puse
mi propia meta de poder realizar este proyecto para llegar a com-
prender mejor su utilizacion y funcionamiento.

Ameba de “Reactivision”.

14 http://musart.dist.unige.it/EywMain.html
15 http://puredata.info/
16 http://reactable.iua.upf.edu/?tuio
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Webcam:

Conectada al ordenador a
| través de USB, recoge la
imagen de la marca, la envia
al ordenador.

SN

g
g
lasgs

r %%
- B _, } =
m Marca de reconocimiento
t&
[ o) ‘

Ordenador:

‘ La imagen obtenida es procesada
por “Reactivision”, mediante “Tuio
Client” es mandada al software

I “Pure Data/ GEM” para ejecutar
el video hacia el proyector.

Proyector:
El ordenador va conectado

al proyector mediante un

cable VGA.

Lanza el video correspondiente
a la marca de la pagina.
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Se colocaria una ameba ( simbolo utilizado para el reconocimiento
en Reactivision), sirve para detectar por Tracking Video en el interior
de la pagina donde queremos que se visualice la representacion
animada, una camara de video recoge la marca bidimensional por
Trancking Video , seria procesada por el software Reactivision, el re-
sultado es comunicado por Pure Data/GEM mediante el objeto Tuio
con Pure Data, un programa de procesado de video en tiempo real,
seleccionariamos las distintas animaciones que correspondan al n°®
en tiempo real de cada marca donde mandaria la accion de proyec-
tar un video en las paginas establecidas.

En relacion al software Reactivision utilizado un grupo de investiga-

dores formado por Sergi Jorda, Guinter Geiger, Martin Kaltenbrunner
y Marcos Alonso de la Pompeu Fabra'” crearon un instrumento mu-
sical llamado Reactable™ donde el software ReacTivision es utiliza-
do para este tipo de reconocimiento de marcas.

Se comunica con Pure Data mediante Tuio y es esencial para el
funcionamiento del libro que quiero llevar a la practica, ya que las
amebas incluidas en las marcas de este software iran en el interior
del libro, para identificar la marca con la animacién correspondiente.

La aplicacion Tuio Client sirve para conectar el sotfware ReacTivision
con Pure Data Extended, asi obtendremos los valores numéricos co-
rrespondientes al I.D. de las marcas de Tracking Video, y Pure Data/
GEM pondra em funcionamiento el video correspondiente a ese |.D.

Para realizar el procesado y manipulacion de video en tiempo real en
Pure Data lo primero que tenemos que hacer es instalar la libreria
orientada a la creacién de interactivos, gracias a APl OpenGL, que

17 http://www.upf.edu/
18 http://reactable.iua.upf.edu/
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nos permite utilizar las funciones aceleradas de la tarjeta grafica.

GEM?" | esta biblioteca de extensién para herramientas de autor esta
El software Pure Data?°, hace que un conjunto de dispositivos afia-
da informacién virtual a la informacion fisica ya existente, donde se
controla video y sonido en tiempo real.

En definitiva necesitaremos una webcam que capturara las marcas
expuestas en las hojas del libro a través del software ReacTivision
donde las reconocera, las enviara al Tuio Client para conectar Reac-
Tivision con Pure Data y dentro de este ultimo se crearan diferentes
patch de procesado de video para reproducir los videos segun el ID
de la ameba correspondiente a la marca, asi que cada vez que la
webcam vea una marca la identificara con un video y este sera pro-
yectado en la pagina correspondiente.

Para cargar el video desde el disco duro necesitamos realizar un
pix_film en GEM donde la pelicula a cargar sera de formato avi para
trabajar sobre Windows y mov para MacOSX, al descomprimir estos
archivos podriamos tener problemas por el compresor de pelicula
utilizado, por ello es necesario instalar los codecs necesarios en el
ordenador. La comprension aplicada a los videos ha sido Mpeg4,
para que Pure Data pueda reconocerlos y no tener ningun problema.

Indagamos sobre el desarrollo de interfaces que exploran nuevas
formas de expresion audiovisual nos encontramos con los artistas
Golan Levin y Zach Lieberman que crean la parte técnica de proyec-
tos performativos junto con los creadores, Jaap Blonk y Joan Barba-

19 http://gem.iem.at/documentation/manual/manual
http://es.puredata.wikia.com/wiki/Introducci%C3%B3n_a_GEM
20 http://puredata.info
http://es.wikipedia.org/wiki/Pure_Data
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ra llamando al proyecto “Messa di Voce™' , las performances tratan
de dos individuos y la palabra, o la voz, los gritos, se entremezclan

con la imagen proyectada sobre la pared en tiempo real por un soft-
ware interactivo, produciendo efectos especiales.

“Messa di Voce”. Golan Levin, Zach Lieberman , Jaap Blonk y Joan Barbara.

La unién entre un individuo y la interaccién en tiempo real con una
imagen proyectada es realizada por programacion, como es aqui el
caso de esta performance, donde se utiliza el software Tinema que
transforma la matriz sonora en su correspondiente expresion grafica,
este es un sorprendente resultado donde el individuo interactua con
la obra.

El software de Levin y Lieberman transforma la voz en graficos con
una gran fuerza expresiva. En ese instante se convierten en un ins-
trumento, donde la voz genera graficos.

De manera similar Carles Sora utiliza el libro interactivo creado a
través de un Tracking Video realizado con letras totalmente simples
de color negro que el artista va introduciendo en el interior del libro
para conseguir su interactividad a modo de proyecciones animadas
que cuentan la historia del occidental.

21 http://www.tmema.org/messa/messa.htmi

http://www.tmema.org/messa/video/messa_ical_jaapsolo_01s.mov
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3. 5. Instalacion.

Para lograr una composicién acertada dispondremos los objetos
teniendo en cuenta la relacion entre el espacio y su escala.

En primer lugar cabe mecionar que la escala de esta instalacion
seria respecto a las dimensiones y proporciones del cuerpo humano,
ya que no se pretende introducir al espectador en ningun espacio
manipulado por las dimensiones.

La proporcion de la sala sera de tamafo pequeno, pues de lo con-
trario la pieza principal que es el libro, perderia su sentido y no seria
valorado. al contar con objetos bastante pequefios, necesitan ser
mas valorados, incluiriamos una pequefia mesa de apoyo al libro,
pretendo que los objetos introducidos pertenecientes a memorias de
algunas personas, sirvan para introducir al individuo que entra en la
sala en el ambiente antes de comenzar a observar el libro.

La iluminacién es también un punto importante a destacar, contare-
mos con tan solo una zona iluminada, el libro que esta encima de
la mesa, asi el espectador podra dirigirse facilmente al lugar donde
debe de desplazarse, frente al libro.

Lo que presento, es una prueba que me sirve como investigacion de
la obra para lograr su futura ejecucion, la pieza no es totalmente fi-
nalizada, primero debe estar bien estructurada para terminarla y esto
lleva su tiempo. Sobretodo, el montaje del Tracking Video y su ajuste
de funcionamiento.

Esta prueba ha sido realizada en las instalaciones de la Facultad de
Bellas Artes de la Universidad Politécnica de Valencia.
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4. RENDER.
4.1. La ameba.

En un principio la marca se coloco dentro de la hoja, pero el proble-
ma que surgio fue que quitaria gran parte de significado al collage
establecido en dicha pagina, se intentd disimular la marca, para no
molestar visualmente ni interferir el significado de las paginas.

|
' -

La siguiente opcidn fue colocarla en algun lugar externo al libro don-

Prueba de la marca en pagina 4.

de no formase parte de la imagen, por ejemplo en la parte superior
interna de la pagina, lugar donde la persona al pasar la hoja casi no
utilizaria, pero el siguiente problema era que la ameba al estar en
el exterior del libro siempre seria identificada, entonces tendria que
ocultarla para que cuando el individuo llegase a la pagina, en ese
instante la marca se destapara y fuese descubierta por la webcam
para su identificacion.

El procedimiento a seguir era el siguiente, en la parte superior de la
pagina anterior. En el lugar donde al cerrar el libro coincidiese con el
identificativo, se pondria un papel opaco para que la ameba que es-
tuviese colocada en la siguiente pagina no fuese vista, contando con
que la marca tam bién seria impresa en un papel no translucido para
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que la persona que interactue con el libro, al retroceder en algun
momento no fuera reconocida por el lado opuesto del papel.

Oqr

[
v
>

Prueba de la marca en pagina 3y 4.

La cuestion surgida en este proceso de pruebas era optar con que
el libro estuviese lleno de pequeios papeles en la parte superior,
entonces decidi seguir investigando, ya que estéticamente perderia
calidad al introducir los nuevos pliegues.

El siguiente paso fue establecer un mecanismo en la pagina que
ocultase en su interior la marca, por ejemplo, a través de una figura
de papiroflexia introducida en el collage, pero el espectador, al ser
un sistema bastante delicado podria acabar estropeandolo o direc-
tamente que pasase de desapercibido y no fuese desplegado por el
usuario.

Poner marca paginas en los lugares a identificar fue otra de las
ideas, como un objeto externo introducido en el libro, lo ocurrido en
este caso fue que el individuo al llegar a la pagina proyectase som-
bras , el proyector al estar lanzando todo el tiempo una luz, si el es-
pectador interactua con el objeto a través del tacto y no ver la anima-
cion al creerse que puede coger este objeto, entonces podria hasta
llegar a tapar la marca, colocarla en otro lugar, al revés o tirarla al
suelo y no volver a identificarse mas.
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La conclusién a tomar fue que esta clase de identificativo se debe-
ria colocar como en un principio vimos, en el interior del libro, pero
ahora intentariamos integrarlo con el collage, para que no rompiese
formalmente con lo establecido en su interior.

Para ello, se intent6 desarrollar otra imagen dentro de la ameba, e
intentar cambiarla por algun objeto del collage, con este fin se inves-
tigo la forma de como reconoce la marca el entorno Reactivision.

Lo primero fue cambiar el interior de la ameba, en un papel y a tinta,
se ilustré a mano alzada, con el fin de observar si este identificativo
tenia que ser al cien por cien idéntico, la conclusion fue que nece-
sitaba mas tiempo para poder ser reconocida por el programa, pero
era tan poca la diferencia, que valia la pena seguir investigando en
esa linea.

Si observamos la comunicacion de la marca con el software Reac-
tivision para comprender qué partes de la ameba son reconocidas
para su identificaciéon: abrimos Reactivision y colocamos la marca
delante de la webcam, directamente comienzan a salir una multitud
de letras F en color verde, intentando encontrar algun simbolo, con-
fundiendo toda clase de objetos hasta llegar a encontrar el identifica-
tivo.

[Xe) reacTIVision - 15 FS.

Aplicacién Reactivision con imagen de la marca modificada.

54



Se dibujé una nueva ameba, donde el espacio entre los simbolos
que la conforman se extendid, a su vez se ilustro otra donde la linea
que se extiende a su alrededor se elimind, en estas dos circunstan-
cias no pudo ser reconocida, el simbolo identificativo deberia conte-
ner toda su informacién, es decir, no podriamos transformalo.

En definitiva, no podriamos transformar por completo la imagen que
forma la ameba, tan solo reproducirla a tinta y con una leve modifica-
cion que hace que la marca tarde un poco mas de tiempo en recono-
cer.

La siguiente cuestion fue la visibilidad de la marca en la pagina, el

collage presentado donde queremos visualizar una de la animacio-
nes contiene todo su significado con estos dos términos, por ello al
colocar la ameba hay que intentar integrarla de la mejor forma.

Con este fin, se introdujo en el collage de la primera pagina a iden-
tificar una nueva figura ilustrada a tinta, en composicién con todo lo
representado anteriormente, esta contendria la marca a pequeia
escala.

El collage contiene en esta ultima representacion tres pajaros desa-
rrollados con diferentes técnicas, el collage y la animacion, donde
dentro del collage estaria oculto la ameba que identifica en tiempo
real esa marca para poder visualizar en la pagina la animacion.

El ultimo p4jaro introducido perteneciente a la ameba, representa a
la maquina, como si dentro de él un conjunto de mecanismos inte-
ractuasen para poner en funcionamiento lo ocurrido en ese instante.
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4.2 Reactivision y la marca.

Situamos la marca que queremos registrar delante de la camara
web, la aplicacidon Reactivision reconoce la imagen desde el dispo-
sitivo de video buscando el simbolo a identificar y enviar los datos a
TUIO Client.

eacllVision - 14 +

intentando enontrar
alguna marca

ameba

numero de identificacion

“Reactivision” identificando la marca realizada para la primera pagina

con proyeccion.

Como observaremos en la imagen arriba expuesta, la interfaz mues-
tra lo recogido en ese instante, en escala de grises, la marca con-
tiene tan sélo el color blanco y negro, con el fin de tomar esa serie
de valores en un reconocimiento mas rapido, el entorno comienza a
encontrar diferentes puntos esparcidos por toda la imagen, intenta-
do formar alguna marca para su reconocimiento, veremos que una
serie de letras F en color verde haran la funcion, hasta encontrar la
ameba, donde aparecera el numero identificativo en color verde y en
posicion central.
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numero identificativo

“Reactivision” reconocimiento de la segunda marca, pagina 21y 22.

La segunda marca creada pertenece a la pagina 21 y 22 del libro, la
ilustracién se realizé mas a linea, casi sin sombras, para poder ser
reconocido mejor, como vemos en el dibujo, directamente reconoce
el simbolo y no busca otras figuras alrededor de él.

La aplicacion Reactivision esta disefiada de tal forma que hace que
el reconocimiento de la imagen sea sencilla para poder procesar
esos componentes del frame de una manera eficaz a TUIO Client.
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4 .3. Tuio Client.

Reactivision define esta comunicacion con el protocolo Tuio Client,
que es especificamente disefiado para descodificar diferentes len-
guajes, en este caso para obtener en Reactivision unos atributos
que son encontrados a tiempo real y ser reconocidos en Pure Data.

Estos mensajes transfieren constantemente la presencia, la posicidon
y el angulo de todos los simbolos encontrados en las paginas. Se
decodifican para ser utilizados en Pure Data, poniendo al instante y
quitando eventos correspondientes a las acciones de reproduccion

de secuencias de video que han sido asignadas a cada objeto tangi-
ble.

8o % TuioClient-help.pd

TuioClient receives TUID messages at the provided port number

\ listens to port 3333 if no port number is specified

print ! the right cutput sends bangs on frome updates
and every second to indicate an established link

the left ocutput posts a list of TUID messages:

odd0bject session_id fiduciol_id xpos wpos angle
updateQbject session_id fiducial_id xpos ypos angle xspeed
vspeed rspeed maccel roccel

removelbject session_id fiducial_id

addCursor session_ld xpos ypos

updatelurseor session_id xpos ypos angle xspeed yspeed maccel
removelurser sessicn_id

Ventana de la aplicacion TUIO Client.

Si observamos en la imagen anterior, vemos que Tuio Client esta
recibiendo la presencia de una marca a través de un bang este es

enlazado con el objeto “Print” impreso en la ventana de mensajes de
Pure Data.
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Pd

IN ouT campute audio

0 0 DIO peak meters

CLIP CLIP console
721268 B

print: updateCursor 178 1 ©.549219 ©.708008 © @ @

print: updoteObject 172 1 ©.439265 @.492249 1.27867 @.0161811 ©.0121717 @ -0.000
589202 @

print: updateObject 172 1 @.440275 @.492249 1.27807 @.025874 © © 0.000113178 @
print: updateObject 172 1 @.44214 @.488621 1.27B07 0.0302062 @.046119 @ ©.000370
336 @

print: updateObject 172 1 @.443665 ©.487336 1.27807 ©.0219336 0.@155839 0 -0.000
317129 @

print: updateObject 172
print: updateObject 172
print: removeCursor 178
print: updateObject 172
963 @

print: updoteObject 172 1 ©.45625 ©.489207 1.27807 ©.@377532 © @ -0.00352743 @
print: updoteObject 172 1 ©.453906 ©.496094 1.27E@7 ©.066BEE7 ©.1567Z1 @ 0.00294
573 @

print: updotelbject 172 1 ©.453%066 ©.496094 1.27807 © © © -0.80205195 @

print: updotefbject 172 1 ©.455465 ©.516602 1.27E887 ©.8363636 ©.381818 @ ©.80697
356 @

print: updateObject 172 1 ©.455469 @.521643 1.27887 @ ©.0637388 @ -0.00324824 @ ||
print: updateObject 172 1 ©.447656 ©.527344 1.27807 0.204082 ©.119126 @ ©.003521
77 8

print: updateObject 172 1 ©.447656 @.527V344 1.278687 @

B.443665 ©.487336 1.27807 @ © @ -0.000373606 @
B.443665 0.487336 1.278@7 0 2 2 @ @

B.458728 ©.489207 1.27807 ©.332423 ©.0330162 @ ©.808575

L

Entorno Tuio Client con Pure Data.

En esta imagen podemos observar que es lo ocurrido en Tuio Client
cuando se comunica con Reactivision y lo transmite a Pure Data, el
frame a frame recogido continuamente desde Reactivision, carga a

cada segundo el objeto reconocido, removiendo lo ocurrido en cada
instante y volviendo a cargar el identificativo de la marca.



4 4. Pure Data.

Después de haber abierto Reactivision y Tuio Client?? , para recoger
la imagen y enviarla a Pure Data, abrimos este ultimo entorno con el
fin de operar y darle un significado a la ameba reconocida.

Al abrir Pure Data, nos encontramos con un patch donde podremos
ver como Tuio Client envia continuamente el n° I.D. de el simbolo
reconocido, estas cajas al recibir esa informacion la transforma en
variables mostrandonos su posicion (X, y, angulo) y dandonos su
numero identificativo.

Estos cuatro resultados se unieron a un nuevo subpatch de pdGEM,
para identificar la marca con la reproduccion de un video.

La caja numérica correspondiente al |.D. enviara el n° |.D. de la mar-
ca al subpatch de gestion de video.

22 http://reactable.iua.upf.edu ReacTlVision: A Computer-Vision Framwork for

Table-Based Tangible Interaction.pdf
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?ui.u[].i.en simple example patch showing how to receive and unpack tF
B 2 messages

— commen
( ) see the help patch for the TuicClient for more info
L]

route addObject remove0Object up-dateﬂb-jec:c:

unpack $1 82 umpack 51 52 unpack $1 52 33 84 55

print added ; =
R / 6.28

'ﬁ * 439 Ia@

373.5

T (@

225.9 95 51

N«

X, y, angulo

subpatch GEM
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Si abrimos el nuevo subpatch pdGEM, nos encontraremos con una
serie de objetos para manipulacion de video pertenecientes a la
libreria GEM, donde se desarrollara la funcion que queremos darle
a la marca identificada, es decir, comunicar a cada simbolo con la
animacion correspondiente.

Para ello necesitamos un objeto [pix_film] , que cargara la pelicula,
gracias al mensaje Open y construirle una entrada (Inlet) al subpatch
pdGEM para que entre los valores |.D. hasta la variable del mensaje
“‘open” que nos permitira llamar al video correspondiente.

Precisaremos, para que la pelicula esté continuamente reproducién-
dose, utilizar un mensaje asignandole 1 a la variable $1 y pondra a
la pelicula en Loop.

Si la pelicula no estuviese en reproduccion continua y el espectador
guedase parado en esta pagina durante un tiempo mas, la anima-
cion no funcionaria, conjuntamente, si el individuo quisiese ver de
nuevo la animacion deberia retroceder la hoja todas las veces que
quisiese acceder a ella, mientras que si permanece en loop, sera
una manipulacién mas sencilla del libro.

Para que la pelicula pueda ser proyectada necesitamos activar la
ventana de render 3D llamada gemwin, que a su vez recibira los
mensajes create y destroy con las variables 1 y 0, con el fin de crear
y destruir la ventana de lo proyectado en tiempo real.
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Cabeza de GEM
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5.PRESUPUESTO.

Presupuesto

Libro de artista

Articulo Unidades | Descripcidn Precio por Total
unidad
Papel de pared 2 9€ 9€
Kit para Pegamento, hilos,
desarrollo del 1 agujas, puntillas, tijeras, 30€ 30€
libro papeles variados, telas, etc...
Polaroid 1 Pelicula 20 € 20€
Polaroid One 1 Cémara 105 € 105 €
Plancha 1 Bosch TDA 6665 Sensixx 66, 68 € 66, 68 €
Guillotina PEACH Guillotina de papel A4 34 € 34€
Strip Twin Cutter PC100-14
Realizacion 16 Comienzo: julio” 07 a 150 € 2400 €
paginas octubre “08
Subtotal
(Con LV.A.) 2004, 082
Animacién
Articulo Unidades | Descripcidn Precio por Total
unidad
: Secuencias de menos de un
Planos animados 2 ) 200 € 400 €
minuto
MacBook Pro 1 Procesador Core Duo 2 de 2.199€ 2.199€
253 GHz Intel, pantalla pancramica de
15 pulgadas, 4 GB de
Memoria, unidad de disco
duro de 320 GB, NVIDIA
Geforce 9400M + 9600M GT
con 512 MB.
Subtotal
(Con LV.A) 2°99¢€
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Traking Video

Articulo Unidades | Descripcidn Precio por Total
unidad
Web Cam Genius 311R 300K
Webcam infrarroja | 1 €0 ~am enius 51 149 € 149 €
1,3 MP infrarroja
Videoproyector Sony VPL
Proyector 1 cs21 800 € 800 €
1,83 GHz: unidad Combo,
” . " procesador Core 2 Duo de 429 B3 I
ac mini
Intel a 1,83 GHz, disco dro ! !
de 80 GB y 1 GB de memoria
Cable VGA 1 Adaptador para mac 8,17 € 8,17 €
Espejo 1 Reflector para proyector + 4€ 4€
instalacion de dispositivo
Realizacion 100 € hora 600 € 600 €
Subtotal
2.040, 86 €
{Con L.V.A.)
Instalacién
Articulo Unidades | Descripcion Precio por Total
unidad
Montaje Mesa y objetos decorativos. 50€ 50€
Subtotal
50€
(Con I.V.A.)
TOTAL
7.354,54€
(Con LV.A)
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6.CONCLUSIONES.

En este proyecto se han investigado diferentes técnicas de expre-
sion: animacion, collage, libro de artista e interactivo en tiempo real,
entremezcladas entre si, con el fin de alcanzar un discurso mas
profundo en la obra.

Todo el conjunto permite la interaccion entre el espectador y un libro
expuesto en una instalacion. A nivel expresivo, descubri que el libro
se convierte en la pieza mas importante; toda la obra habla entorno
a este objeto, donde en su interior se analiza lo ocurrido y experi-
mentado. Por ello la importancia de toda la pieza la toma ese libro,
donde en su interior observaremos las técnicas empleadas con el
objetivo de hablar sobre la fotografia y hacer ver al espectador esa
esencia de una forma poética, que nos deja tanto una fotografia o
simples objetos encontrados como memoria del individuo, casi olvi-
dadas vueltas a recuperar y puestas en la mirada de otra persona.

Los objetos intervenidos son expuestos en forma de collages en el
interior del libro con el fin de ampliar su significado, creando una fu-
sion entre naturalezas, personas y objetos, a modo de laberinto para
crear un nuevo punto de vista. Al realizar esas piezas, las consideré
como pequefos tesoros de otras personas que tenia que volverlos a
reactivar para recuperar ese recuerdo, al ocurrir esto se convirtieron
en objetos fragiles y delicados, cada pieza que colocaba se podria
llenar de un mundo de posibilidades donde la informacién es mate-
rializada, digitalizada y con una accionada en tiempo real.

La realizacion de este libro es demostrativa, con el fin de encaminar
el trabajo a una futura realizacién con el tiempo necesario para el
acabado total de la obra.
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Durante el proceso de esta investigacion he encontrado gran canti-
dad de proyectos interactivos que utilizan “Vision artificial” para dar
fin a la metafora que pretenden desarrollar.

Al comenzar la investigacién, descubri que en la actualidad, nos
encontramos con una gran cantidad de proyectos interactivos, que
utilizan la vision artificial para llevar a cabo la metafora que preten-
den desarrollar, cada uno elige lo que contar, diferentes técnicas que
pueden dar informacion en tiempo real. Con otro asunto importante
del conocimiento mas o menos avanzado que se tenga sobre estos
softwares libres.

El resultado de esta investigacion me hizo ver que para realizar la
interfaz reactiva al espectador, se podria crear de diversas formas:
a través del sistema de marcas, captacién de movimientos o senso-
res.

El Tracking Video es la técnica empleada en este caso, a través de
la identificacion de una marca puesta en la pagina que es reconocida
e identificada para activar/desactivar animaciones que se proyecta-
ran en la pagina deseada del libro, a modo de extension.

Realizar esa serie de experimentos ha hecho que amplie mis co-
nocimientos sobre esta clase de técnicas, sobretodo en el Tracking
Video. En un principio, el desarrollo del libro tom¢ la jerarquia de
esta investigacion, al ser el objeto mas importante de la pieza, pero
al llegar a la parte de la interaccion del libro con el espectador, nun-
ca habia trabajado con este tipo de programas, entonces, tuve que
dedicar un mayor esfuerzo al Tracking Video.

Para la practica, se necesité un ordenador, webcam, proyector vy el
libro; la webcam como entrada “input” del sistema, el programa Pd/
GEM como “procesado” y el proyector como la salida “output”.
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Si este sistema interactivo trabaja en el mismo espacio, es decir, la
camara de reconocimiento de Tracking Video, esta en el mismo lugar
que opera la proyeccién del video, podemos encontrarnos con un
problema sobre iluminacion, que la luz de la proyeccion en el libro
tenga demasiada luminosidad sobre él, la forma de obtener un mejor
control del sistema seria utilizando una camara infrarrojos, es decir,
usar diferentes longitudes de onda (luz visible/no visible) para el
input y el output.

En la practica no se utilizé la camara de infrarrojos y para probar

el funcionamiento del sistema no era necesario, esto supuso tener
inconvenientes, la marca era mas dificil de reconocer por la ilumina-
cion del proyector, asi que se opto por utilizar la ameba original en
este caso, pero no significa que el identificativo planteado no sirva,
sino que no dispongo de los medios necesarios en este caso.

La parte de instalacion del proyecto tan sélo quedd abocetada, ya
que al tratarse de una demostracion, no podemos contar con el
montaje de un espacio expositivo, tan sélo puedo hacer una investi-
gacion de como deberia de ser buscando su iluminacion, tamafio de
la sala, etc.... pero no puedo preveer lo que ocurrira totalmente.

En definitiva, he disfrutado aprendiendo sobre todas estas técnicas,
donde se han ido desarrollando técnica y conceptualmente a lo largo
del Master en Produccion Artistica, con el fin de crear esta investiga-
cion dando sus frutos para poder llevar a cabo en un futuro la obra
presentada, aqui parcialmente como experimentos.
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7. ANEXO DE IMAGENES DEL LIBRO DE
ARTISTA.
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9. ANEXO DE REFERENTES.
9.1.Referentes artisticos:

Artista; Sophie Calle,

Titwlg:  Suite Venitienne

Categoria: Fotografia. Fecha 1980

Imagen:

Descripcion:

Esta obra compuesta por 55 fotografias en blanco y negro, 23 textos y 3
mapas nos habla de la manera de utilizar la fotografia como una repre-
sentacidn sobre la vida cotidiana, nunca podemos saber si @5 real o es
un simulacro de los medios de comunicacian,

Una vez que volvid a Francia después de haber estado fuera durante
Lnos afos, se encontraba en la situacion de no saber que hacer porque
alll ne conocia a nadie en aquellos momentos, decidid perseguir a un
safior que salia de un hotel hasia tal punto de llegar a Venecia

Interés:

La forma tan peculiar de ver la realidad, te pone en juego lo que es real
0 imaginario, nunca puedes saberlo por este motivo ella juega con su
entorno haciéndonos ver su mirada.

Referencia http:/www whitecube com/iexhibitions/suitevenitienne/




Artista; Misaki Kaway.

Titulo:  Yeti Drive Inn

Categoria: escultura/ instalacion Fecha: 2004

Imagen:

Descripcion:

Las instalaciones de Misaki Kaway te devuelven al estado de nifiez, con
una inocencia en la que crea un mundo totalmente lleno de peguefios
detalles realizados con materiales muy econdmicos.

En Yeti Drive Inn nos encontramos con un cine al aire libre para coches
en miniatura, &n la imagen expuesta podremos observar como el sefior
del puesto de comida sirve su pedido a otro individuo. Sus caras provie-
nen de fotografias gue normalments derivan de la cultura pop, miembros
de bandas de los 60 o peliculas favoritas de la artista,

Imterés:

La creacion de un mundo personal lleno de peguefios detalles donde
cada vez que observas encuentres algo nuevo y diferente que te haga
ver la obra de otro modo.

A partir de una serie de materiales econdmicos construye sus instalacio-
nes, esta clase de materiales tan simples hacen que puedas tener una
creatividad plena, sus personajes parecen collages donde los recories
de fotografia a modo de caras identifican a los personajes, siempre con
as5a inocencia y colondo gue hace que todo sea alegre,

Referencia: http:fiwww. misakikawai.comfindex.htmi
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9.2. Referentes interactivos:

Artista; Carles Sora.

Titulo:  La verdadera historia de la vocal A

Categoria:  Video interactivo en tiempo real Fecha: 2008

Imagen:

Descripcion:

Este libro creado a partir de “Los Misterios del Alfabeto”, nos habla de lo

ocurrido con el abecedario a partir de un libro en paginas en blanco, el
artista cuanta la historia insertando vocales en &l libro, en ese instante

comienza a desplegarse una narracién a partir de una serie de animacio-
nes..

Interés:

La utilizacion del libro interactivo como obra, poder ohservar otro modo
de crear una pieza de esta categoria a traves de una interactividad con
el individuo. Este trabajo es creado a través de un tracking video realiza-
do con letras totalmente simples de color negro que el artista va introdu-
ciendo en el interior del libro para conseguir su interactividad a modo de
proyecciones animadas que cuentan la historia del alfabeto.

Referencia: http:/hwww.iua.upf edu/~csoralasiou. himl




Artista; Christa Sommerer & Laurent Mignonneaau.

Titulo:  Life Wiiter

Categoria: Instalaciaon interactiva en tiempo real Fecha: 2008

Imagen:

Descripcion:

Esta instalacidn interactiva consta de una mesa donde una maguina de
escribir al ser utilizada por el usuario puede observar como se va adap-
tando segun sus contribucionas en una proyeccidn realizada encima del
papel de la maguina, estas letras gue el usuario va marcando van frans-
formandose en inseclos, a su vez estos insectos actidan como un cddigo
genético, alimentandose de letras y reproduciéndoss.,

Imterés:

La manera de crear |a pieza, hacer intervenir al pdblico y poder manipu-
lar todo lo gue acontece en |a obra con una proyeccion gue se acciona
en una hoja de papel para hacer ver al usuanio lo que ocurre en la obra,
el individuo puede manipular todo lo gue sucede en ese documento
dependiendo de su escritura con la maguina.

hitp: iwww. interface ufg.ac. at/chrsta-

Referencia:  Laurent/WORKSIFRAMES/FrameSet himi
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Artista: Marano Sardon

Titulp; Divergencia distinta de cero

Categoria: Instalacion interactiva en tiempo real Fecha: 2006

Imagen:

Descripcidn:

Estos libros tienen un caracter especial, resultan ser dos libros en
blanco expuestos en una sala, el espectador al entrar en [a sala y aplau-
dir comienzan a emenger palabras de las ranuras centrales del libro hacia
sus orillas, estas palabras provienen de internet sobre didlogos de criti-
cos, artistas.. hablando de los nusvos medios tecnoldgicos en el arte. Las
palabras caen al suelo y espectador jugga entre ellas, el sentido de las
palabras se pierde y se entremezcla con el del oiro libro creando asi una
nueva interpretacidn..

Interés:

La pieza va creada a traves de un sensor gue esia incluido en el interior
del libro, al interactuar el espectador con &l acciona &l software instalado
en &l pc para identificarlo, este elige una cantidad de palabras que son
proyectadas encima del libra, las palabras salen desde la ranura interma
del libro cayendo hacia fuera

Referencia;  hitp:/fwww. mananosardon, com, ar/Divergencia, pdf
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Artista: Masaki Fujinata.

Titulp; Beyond pages

Categoria:  Entormno interactive Fecha: 1995

Imagen:;

Descripcidn:

Mos encontramos dentro de |a habitacidn de alguna casa poco ilumina-
da, sobre un escritorio es proyectado un libro virtual con el que podre-
mos acceder & &l a traves de un boligrafo, podriamos tanto pasar sus
paginas como accionar mecanismos que representan objetos y fragmen-
tos de vida cotidiana.

Imterés:

La manera de crear la pieza trata de una interfaz interactiva mezclada
con un libro totalmente virtual y la vida cotidiana representados dentro
de una habitacion con esa poética gue envuelve toda su instalacion
llevando esa imaginacién fuera del bro.

La parte técnica de esta obra va elaborada a través de un Power Macin-
tosh 8100/100, dos proyectores de LCD, tableta digital Wacom, 1apiz
digital, silla, mesa y lampara de mesa, La tableta Wacom y el [apiz sirve
como interfaz del libro, el ordenador procesa los datos para ser proyec-
tados encima de |a tableta la cual hace que |a ldmpara por glemplo se
pueda accionar a traves del libro y encenderse.

Referencia; hitp:/hwww.youtube comiwatch?v=flXX Xhe9diY
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Artista: Gola Levin, Zach Lieberman, Jaap Blonk y Joan La Barbara.

Titulo: Messa di Voce

Categoria: Performance audiovisual. Fecha: 2003

Imagen:

Descripcién:

Messa di Voce es un performance audiovisual , donde los gritos y la voz
producidos por dos vocalistas abstractos actian en tiempo real con una
interfaz interactiva visual.

Interés:

La comunicacion que desarrolla entre los vocalistas y esa interaz intera-
civa en tiempo real a modo de juego como otra forma de interactuar.

Referencia: http://www.tmema.org/messa/messa.html
" http://www.tmema.org/messal/video/messa_ica1_jaapsolo_01s.mov

94



Artista: Grupo de investigadores de la Pompeu Fabra integrado por Sergi
Jorda, Marcos Alonso, Gonter Geiger v Martin Kaltenbrunner.

Titule:  Reactable.

Categoria: Instrumento musical interactivo Fecha: 2007

Imagen;

Descripcion:

Este novedoso instrumento musical tan poderoso, flexible y versatil tiens
unas dimensionas que otros instrumentos musicales no pueden crear
como es gran libertad de control gue a la vez es tan facil de manejar.
Consta de un tablero translicido con una camara situada al otro lado de
la masa, esta analiza continuamente |a superficie gracias al software
ReacTivision, los objetos llevan incrustados una serie de simbaolos a
modo de video traking vy sigue los movimientos de los diferentes objetos
fisicos. Diversos misicos a |la vez colaboran sobre el instrumento
moviendo [0s objetos, al moverlos funcionan como un sintetizador modu-
lar.

Simultaneamente, el proyector muestra la actividad y sus caracteristicas
principales.

Interés:

El software ReacTivision es utiizado en este instrumento musical, este
tipo de reconocimiento de marcas inventado por este grupo de investiga-
rodes es bastante esencial para el funcionamiento del libro que quiero
llevar a la practica.

Referencia: http:/ffreactable iua. upf edwpdfs/smacl3-jorda. pdf
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Artista: Judi Alston & Andy Campbell

Titulo:  Clearance..

Categoria: Video arte interactivo on-line Fecha: 2008

Imagen:

Descripcion:

Basado alrededor de un protagonista donde es el usuario quien actla
interactivamente, puade ver una visidn global de lo ccurmdo en aquel
caming rural tan apocaliptico, recolectando momento vividos, didlogos
de aguellos instantes como si de un flashback se tratase.

Este interactivo multimedia se encuentra entre el suefio v el conscients;
utilizanda la imagen panordmica como soporte para contar esas histo-
rias ocurridas en aquel lugar,

Imterés:

FPoder observar lo ocurrido en aquel lugar a través de unas imagenss vy
poder moverta por el terreno es otra manera de contar historias de lo
vivido en un lugar en base a lo invesligado en aquel espacio a modo de
realidad..

Referencia:  hitp:/yearli.comivagus/
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9.3. Referentes de ilustracion:

Arista; Shaun Tan

Titula:  Emigrantes.

Categoria:  llustracion. Fecha: 2007

Imagen:

Descripcion:

El personaje principal deja su pais atras para buscar otras tierras donde
poder encontrar un futuro, al llegar s encuentra con una extrafio pais
donde no entiende nada de lo que ocume

Interés:

imaginaria.

Tiene una farma tan directa de transmitir a través tan sdlo de ilustracio-
nes, que no le hace falta la palabra con tan solo mirar sus dibujos puedes
entender y llegare a introducir en la obra plenamente.

Cabe destacar los seres y espacios que crea para ambientar la nueva
tierra por su expresividad, esa representacion de lo real llevado aun

Referencia;

Shaun Tan, " Emigrantes".Ed. Barbara Fiore, 2007,
http:fferww. shauntan. net/
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Artista: Micolas Lampert.

Titulo:  Machina Animals

Categoria: Collage. Fecha: 2005

Imagen:

Descripcion:

Micolas Lampert s un artista interdicisplinar que presenta el collage en
vanos formatos: murales, stencils, animaciones instalaciones. .. en
"machine-animal” realiza una sere de criaturas en blanco y negro,
donde la mezcla de diferentes partes del cuerpo de animales reprasen-
tan a nuevos hibrdos, como i den un gen del futuro se tratase.

Estas criaturas las podremaos ver en su animacion llamada “Com Wing”
gue junto con Laura Klein realizan esta interesante animacion donde las
crigturas transformadas foman movimiento

Los contrastes y comparaciones gue hace en el collage entre animal y
maquina, hablan de diferentes temas como la naturaleza y la industria,
su futuro. ..

Interés:

En esta obra podemos ver como el artista a través de diferentes discipli-
nas crea su pieza, ulilizando el collage como comienzo de la obra y 18
animacioén como una de sus salidas.

Referencia. http:/fwww.machineanimalcollages com/
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Artista: Nicole Natri,

Titulo:  Roots .

Categoria: Collage. Fecha: 2008

Imagen:

Descripcion:

La artista sueca Micole Matri utiliza la fotografia en el collage como wuna
coleccion de memorias, alterando su significado, utilizando para ello el
papel y diferentes medios para crear ese mundo tan especial que crea,

Interés:

Cada imagen tiene un significado propio, un momento concreto, donde |a

mirada de otro individuo hizo que volviese a tener vida y ese nuevao
camino &s lo gque s& muasira tanto en esta pieza como en la propia.

Referencia:  hitp:/iwww.nicolenafn.com
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Artista: Reginald Case..

Titulg:  Marilyn, Green Dress.

Categoria: Collage y ensamblaje. Fecha: 2008

Imagen:

Descripcion:

Los materiales provienan de peliculas y fotografias de los afios 20 y 30,
coma iconografia de la cultura popular de la historia de América, referen-

te a la era del glamour de aquellos fiempos, reflejando su vida con el
dinera en America.

Interés:

Parece colocar un lugar especial, creando de una forma habil la yuxtapo-
sicidn de elementos, esto hace que sea provocativo y especial al mismo
tiempo.

Referencia: hitp://www.reginaldcase.com/
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9.4. Referentes de animacion:

Artista; Yves Geleyn..

Titulo:  Kotor.

Categoria:  Animacion Fecha: 2008

Imagen:

Descripcion:

Un pajaro regresa a su casa, al llegar observa que ya no existe, encuen-
tra un peguerio hilo con &l gus muy habilmente comienza a crear un
nuevo arbol,

Presenta una gran comprensidn hacia la naturaleza, desde lo plastico
hasta su concepta.

Interés:

La creacion de |a pieza es realizada con pequefios trozos de textil a
modo de collages dandole una textura intima y muy personal.

La utilizacion de un pajaro como parsonaje principal representando al ser
de la naturaleza.

Referencia: http:/fww. lumeneclipse.com/gallery/29/geleyn/
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Artista: Jill Kennedy

Titule:  Mew educational- Canaries in Colour,

Categoria: Animacion Fecha: 2007

Descripcion:

Mos adentramos en un viaje sobre libros de cananos, recordandonos a
los programas sobre la educacion de los aflos setenta.

Interés:

La realizacidn de una animacion 20 a modo de recortes formando una
sarie de collages, de una forma un poco psicodélica | con cabezas de
pajaros de colores, multitud de imagenas en el mismo instante, circu-
l0s...}.

Referencia. http:/fiwww. lumeneclipse.com/gallery/23/kennedy/
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Artista:  Kris Young.

Titule:  Memeorie Et Le Moment.

Categoria: Animacion Fecha: 2006
Imagen:
alistic :;",_
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| e plura wshic
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s

Descripcion:

La mamoria de una seleccidon de momentas vividos colocados arhitraria-
menta en una animacion 20.

Interés:

En este trabajo nos enconframas con la memoria a través de polaroids,
fotografias antiguas, videos. Montados de manera inconsciente formando
collages, creando una nueva historia a traves de su inconsciente y
haciendo que podamos ver esos momentos parados en fotografias
cobren vida y podamos sentir a través de videos lo ocurrido en aguel
instante de una manera surrealista,

Referencia: hitpifwww, hybridflight. com/
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Arista: Geoff Wiliams.

Titulo:  Birdbeat.

Categoria: Animacion Fecha: 2000

Imagen:

Descripcion:

Unos pajaros disfrutan de su dia comiendo de un lado a ofro, hasta la

llegada de un cuervo que marca la jerarguia en el lugar y no deja acce-
der a ninguno de los demas a su espacio. Todo ello lo acompafia el

sonido de un saxofon donde los pajaros siguan el ritmo.

Interés:

Esta animacidon 2D esta creada con fotografias tomadas de cada pajaro
desde todos sus angulos para llegar a producir el movimiento de ellos,

Referencia: hitp./fwww, geoffadams. com/birdbeat!
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