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RESUMEN
Este es un proyecto de investigacién que plantea solucionar la tangibilidad
de las obras de Felipe Pantone en medio de la crisis de sanidad del Covid-
19. Basandose en los mismos ideales del artista relacionados con la
utilizacién de la tecnologia, un grupo interdisciplinar en su equipo de trabajo
propone utilizar el teléfono mévil como intermediario entre el espectador y
la obra, a través de dos aplicaciones web. Una permite interactuar con una
de las piezas del artista en la galeria donde se encuentra, mientras que la
otra es una exposicién de sus obras en un espacio virtual 3D, a través de

ThreedS (WebGL) para que sea posible visualizarlas en un navegador web.

Palabras Clave: Arte Interactivo; Pandemia; Covid-19; Galeria
Virtual; ThreedS; Teléfono Movil.

ABSTRACT

This is a research project that seeks to solve the tangibility of Felipe
Pantone's artwork during the Covid-19 health crisis. Based on the same
ideals of the artist in using technology, an interdisciplinary group in its work
team proposes to use mobile phones as an intermediary between the viewer
and the art piece, through two web applications. One allows people to
interact with one of the artist's pieces in the gallery where it is located, while
the other is an exhibition of his works in a 3D virtual space, through ThreedS
(WebGL) in order to be able to view them in a web browser.

Keywords: Interactive Art; Pandemic; Covid-19; Virtual Gallery;
ThreedS; Mobile Phone.
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INTRODUCCION

El presente Trabajo de Fin de Master da cuenta de una investigacion
artistica desarrollada junto al artista Felipe Pantone, que se inicio al finalizar
el confinamiento obligatorio otorgado por el estado de alarma autorizado
desde el gobierno de Espana (Cué, 2020). El trabajo consiste en dos
proyectos realizados para la exhibicion de sus obras manipulables en la
galeria Albertz Benda (2020) en la ciudad de Nueva York. Esta presentacion
seria una de las mas importantes de su carrera como artista, ya que se trata
de un proyecto interdisciplinar que busca proponer soluciones para el
artista en un escenario donde la pandemia se interpone entre sus obras y
Su publico.

La exhibicion se planed para inicios de este afio (2020), sin embargo,
dada la situacion de pandemia mundial causada por el Covid-19, tuvo que
posponerse. Esto afecté al artista significativamente, ya que sus trabajos
mas recientes cuentan con piezas manipulables, que por motivos de
seguridad sanitaria perderian mucho sentido al permanecer intactas en una
galeria. Por esto, la exhibicion tom6 el nombre de Contactless.

Al presentarse este problema surge la pregunta: Coémo se puede
ofrecer la experiencia mas cercana posible a la realidad, sin necesidad
de manipular las piezas o ir a la galeria? Felipe Pantone responde a esta
pregunta con una pagina web y una pieza interactiva, y es alli donde este
Trabajo de Fin de Master se genera.

Para responder a las necesidades planteadas por el artista se
desarrolla una galeria virtual con versiones tridimensionales de sus piezas,
lo mas inmersiva posible, de facil acceso, y que permita manipular las
piezas tal y como en la realidad. Para cumplir con este objetivo se propuso
inicialmente que el dispositivo electronico mas importante para el publico
del artista fuera el teléfono movil.

Con el fin de realizar un proyecto multiplataforma que abarque todos
estos requerimientos, se desarrolla una pagina web interactiva en donde se

exponen las piezas de manera virtual. Ademas, si la persona utiliza un
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teléfono movil, podra interactuar no tactimente, sino a través de sus
sensores, produciendo una inmersién similar a la realidad aumentada. Para
visualizar esto se utilizé ThreeJS, una libreria de JavaScript' que permite
renderizar en tiempo real las piezas tridimensionales dentro de una pagina
web convencional a través de WebGL (Khronos Group, 2011).

Esta herramienta es indispensable no sdlo para la visualizacién de
las piezas del artista, sino también para la interactividad de cada una de las
obras manipulables dentro del espacio virtual.

Ahora bien, para evitar que todas las piezas permanecieran estaticas
dentro de la galeria, Felipe Pantone tomé la decision de implementar
interactividad en una de sus piezas, en este caso: la pieza Subfractive
Variability Circle 8 o SVC8, que hace parte del grupo de obras manipulables
del artista. A |la pieza se le anadio un trio de actuadores que se encuentran
directamente vinculados a una computadora que recibe los datos del
usuario conectado a ésta y le permite controlar en tiempo real a la pieza.

Todo esto supuso para el proyecto de Trabajo de Fin de Master, un
enfoque en el desarrollo electrénico e informatico, con el fin de construir
una aplicacién que permitiera a los usuarios manipular la pieza sin ser
tocada, a través de procesos que destacan la necesidad de

interdisciplinaridad entre arte y la ingenieria.

OBJETIVOS GENERALES?

e Producir una obra artistica interactiva que cumpla con las
condiciones sanitarias impuestas por el Covid-19, en el marco de la
exhibicién Contactless de Felipe Pantone.

e Realizar una pagina web que contenga una galeria virtual con las
versiones tridimensionales de las obras incluidas en la exhibicion del

artista Felipe Pantone.

" Lenguaje de programacion para web.
2 Los objetivos generales de este proyecto consisten en una préactica junto al artista Felipe Pantone,
que abarca todos los detalles técnicos de su exhibicion.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Examinar la obra de Felipe Pantone.

2. Analizar el efecto de la pandemia dentro de los museos o galerias.

3. Describir la exhibicién de Contactless hecha por Felipe Pantone y su
respectiva pagina web.

4. Utilizar la tecnologia para mejorar las condiciones sanitarias de una
obra manipulable dentro de una galeria o museo.

5. Descubrir las alternativas que puedan ser utilizadas para reemplazar
la tangibilidad de una pieza manipulable.

6. Producir los modelos tridimensionales de las obras que estaran

dentro de la galeria virtual.

METODOLOGIA

La realizacion del Trabajo de Fin de Master partié de la practica
artistica experimental e interdisciplinar al margen del acontecimiento del
Covid-19. Se utiliz6 una metodologia de caracter inductivo que permitio la
evolucion del proyecto ante una situacion de incertidumbre.

Felipe Pantone no queria quedarse con los brazos cruzados. Asi, en
esta situacion el artista y su grupo de trabajo empezaron a plantear
alternativas para que las obras del artista pudiesen ser vistas por las
personas que no hayan podido asistir a la exhibicion. Esto requirié de la
participacion de desarrolladores, disefiadores e ingenieros para la
produccion tanto para las obras a exhibir, como para la galeria 3D del artista.

Debido a que este trabajo se divide en dos proyectos y a que el
enfoque del Trabajo de Fin de Master es el desarrollo técnico para esta
exhibicién, la metodologia se centra en el desarrollo de hardware y software
para la exhibicion a partir de las consecuencias que trajo el Covid-19 para
los museos y galerias, esto a partir de la experimentacion, la realizacion de
ensayos de prueba y error, y el analisis de las problematicas que la
pandemia nos ha traido. Estos procesos experimentales se veran

ampliados en los apartados practicos del presente texto.
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Este trabajo se divide primordialmente en dos partes. Una de ellas
consiste en analizar e investigar la carrera artistica de Felipe Pantone, sus
origenes y como llego a ser el artista que es hoy en dia. Ademas, dado la
situacion del Covid-19, se plante6 desarrollar una alternativa o adaptacion
del trabajo que ha llevado realizando el artista para enfrentar la situacion
actual. El proceso de investigacion y analisis de Felipe Pantone permite
conseguir estos objetivos sin perjudicar el propésito de su propuesta
plastica.

La segunda parte consiste en una investigacion aplicada dividida en
dos proyectos: una galeria web en donde se expondran las obras del artista,
y la otra es una pieza interactiva que busca solucionar la tangibilidad en
una obra manipulable de Felipe Pantone.

La investigacion de este trabajo comparte la linea de los
dispositivos moviles, tanto para la galeria virtual como para la pieza
interactiva. Estos son necesarios para cumplir con los objetivos que buscan
solucionar primordialmente la problematica que el Covid-19 ha impuesto
sobre la exhibicion de Felipe Pantone.

Por otro lado, la linea de investigacién de entornos interactivos y
diseno de interfaces ha sido indispensable para el desarrollo de las
aplicaciones que correran sobre los teléfonos moviles de los usuarios. Una
de ellas cumple la funcion de controlar una obra de Felipe Pantone,
mientras que la otra es una exposicion virtual de las obras que el artista

exhibié en la galeria de Albertz Benda, en Nueva York.
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DEL GRAFITI AL ARTE

Felipe Pantone es un artista graduado de la Facultad de Bellas Artes
de San Carlos de la Universidad Politécnica de Valencia, que empezo su
proceso creativo a través del grafiti desde los 10 afios. El artista ha
mencionado en varias ocasiones que el periodo durante el cual estudio los
afos de licenciatura, no se sinti6 del todo a gusto. En una de sus entrevistas
(Moreira, 2019) menciona que esos afios los paso lidiando con el
sentimiento, mientras estudiaba, de poder dedicarse en pocas ocasiones a
aquellos trabajos en los que se encontraba personalmente involucrado a
nivel de rasgos estilisticos e implicacion personal, y como éstos no eran
especificamente atendidos en las asignaturas que cursaba. No es sino por
un intercambio que realiz6 en Leeds, Inglaterra, que se dio cuenta de esta
problematica. Felipe Pantone también menciona excepciones, ya que en la
carrera hubo docentes que le motivaron a leer textos de su interés como
historia del arte, por ejemplo.

El grafiti, su verdadera pasion, ha sido el motivo principal de su
reconocimiento a nivel internacional. Segun la Real Academia Espariola,
grafiti es “una firma, texto o composicion pictorica realizados generalmente
sin autorizacion en lugares publicos” (2019). Sin embargo, el mismo artista
menciona que en el grafiti no se piensa que se esta haciendo arte, sino que
se trata de una especie de competicidn con otros grafiteros. A partir de esto,
el artista empez6 a realizar contrastes en su firma de grafitero. Aumenté el
contraste y potencio6 los colores, menciona en la entrevista con El Mundo
(Nieto, 2019).

A partir de ese momento, a Felipe Pantone le motivo la idea de pintar
grandes murales, y en cierta forma su nombre fue cambiando poco a poco
de grafitero a artista. Ha pasado por la pintura, el arte digital, la escultura 'y

el arte plastico. En la mayoria de sus obras utiliza el efecto moiré3, inspirado

3 Patron de interferencia que se forma cuando se superponen lineas rectas o curvas, con un angulo de
diferencia
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en los artistas Victor Vasarely y Carlos Cruz-Diez (Felipe Pantone, 2020).

Con este ultimo ha tenido mas afinidad, ya que le ha conocido en persona

y le reconoce como principal maestro.

Ambas referencias del artista
hacen parte del movimiento del arte
cinético y el Op-Art.

Felipe Pantone utiliza no solo los
conceptos del arte cinético de Cruz-Diez,
sino que se atrevid a utilizar los mismos
materiales que el artista ensamblaba en
sus obras. Por ejemplo, Carlos Cruz-Diez
utiliza materiales transparentes en sus

obras que denomina como Transchromie.

Figura 1. Carlos Cruz-Diez y Felipe

Pantone juntos en Paris.

Estas obras se basan en el comportamiento sustractivo del color ante la

superposicion de éstos. Cada una de estas laminas se encuentran en una

posicion y angulo diferente. Por lo cual, dependiendo de la luz y la posicion

del observador, se generan distintas combinaciones substractivas y luz

ambiental.

Figura 2. Carlos Cruz-Diez frente a su obra Transchromie Mécanique Aléatoire. (2013)
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Felipe Pantone sigue estos conceptos de sustraccién del color en un
espacio iluminado, vistos en el desarrollo de sus obras denominadas
Subtractive Variability. Estas estan hechas principalmente con materiales
transparentes como el metacrilato, y a diferencia de Cruz-Diez, Felipe
Pantone utiliza la impresion digital sobre el material transparente como
técnica*.

Por otro lado, es importante destacar que el uso de herramientas
digitales es lo que hace Unica la obra del artista. El se sitia en su puesto
de trabajo, normalmente con su computadora, y disefia las ideas que quiere
realizar. Utiliza herramientas digitales tanto para espacios tridimensionales
como para espacios planos, con el fin de producir tanto obras plasticas
como piezas digitales.

Uno de los desarrollos mas importantes en su
carrera dentro del ambito digital, fue su colaboracion
con Facebook, para desarrollar junto con otros
artistas digitales, los que vendrian siendo los
primeros filtros para Instagram (Moreira, 2019). El

artista hizo parte de la version beta para

desarrolladores de Facebook, que consiste en un

software de realidad aumentada llamado Spark AR,

donde menciona que es un nuevo lienzo para
Figura 3. Felipe Pantone ~ continuar haciendo arte (Facebook Developers,
presentando su filtro de Instagram - 9019)  Hoy en dia esta plataforma se encuentra
abierta para todo el publico y se encuentra activa no solo para Instagram,
sino también para Facebook.
La tecnologia y lo digital es importante para él, algo que incluso
menciond en su “Manifiesto Ultradinamico” (Felipe Pantone & Demsky,
2013), que, aunque para el artista fue inicialmente un manifiesto escrito

hace afios y hecho como una parodia del Manifiesto Futurista, contiene

4 La impresion digital sobre metacrilato hace parte importante del desarrollo de las piezas de Felipe
Pantone y su estudio. Durante la practica del proyecto, los miembros de su equipo de trabajo han
explicado esta técnica utilizada por el artista.
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algunos aspectos que aun hoy en dia hacen parte de su identidad como
artista. Entre ellos el uso de computadoras como herramienta artistica, y la
busqueda de la exactitud a través la prueba y el error.

Este manifiesto proviene de la convergencia de los medios
analdgicos y digitales que utilizan Felipe Pantone y Demsky. En sus
pinturas, siendo un medio analdgico, hacen alegorias a conceptos que
caracterizan lo digital, como el pixel, los vectores, los planos cartesianos
de un software de modelado 3D, codigos QR, los colores de visualizacion
luminica RGB® o de los colores de impresion CMY?,

Ahora bien, en la actualidad Felipe Pantone se dedica a hacer
pinturas, murales y piezas plasticas estaticas o manipulables. Aqui el artista
combina las definiciones del arte cinético y de su propio manifiesto. Dentro
de este tipo de piezas estan las obras de Chroma Dynamica y Subtractive
Variability, que sufrieron un gran impacto en este afio, dadas las
consecuencias que ha traido el Covid-19 en museos y galerias, que
llevaron al proyecto buscar la manera de hacer la obra manipulable sin
necesidad de ser tocada.
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Figura 4. Subtractive Variability Manipulable

5 Siglas de los colores: Red, Green, Blue. O en espaiiol: Rojo, Verde, Azul.
8 Siglas de los colores: Cyan, Magenta, Yellow. O en espafiol: Cian, Magenta, Amarillo.
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Figura 5. Chroma Dynamica Manipulable

ANTECEDENTES
En los siguientes apartados se estudiara las bases artisticas sobre

la cual Felipe Pantone inspira sus obras.

OP-ART

Existen elementos que han sido inherentes al arte y la ciencia como
el color y el contorno. La combinacion de colores y la utilizacién de los
pigmentos se han usado como medios para representar escenas, objetos
0 personajes, durante miles de anos. Lo que siempre se ha considerado
interesante y sorprendente, es la forma como han combinado los colores a
lo largo del tiempo. Esto ha influido en la materializacion practica del arte
desde el siglo XIX (Syme, 1821).

Fue hasta la revolucion industrial que las imagenes se transformaron
para aparecer con profundidad o presentarse en una sucesion rapida y
crear movimiento. Estas teorias de visidn espacial empezaron a generar
construcciones artisticas que permitian producir estimulos bidimensionales.
Igualmente, las secuencias de imagenes en movimientos empezaron a
tener profundos y evidentes efectos sobre la cultura popular y de
representacion artistica.

De la mano de la tecnologia empezaron a surgir las primeras
imagenes pixeladas de los computadores. A través de los pixeles se podia

configurar tanto el brillo como el color para finalmente dar impresiones mas
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realistas o menos planas a las imagenes. Dichos fenbmenos visuales,
también estaban siendo estudiados y usados por Psicélogos de la Gestalt’,
cuyos principios también se fueron incorporando en el arte.

Durante la época de los romanos y los griegos, se conservan
evidencias que demuestran un intento por imitar la naturaleza para que la
pintura pudiera confundirse con un objeto representado (J. Chen et al.,
2018). Un efecto optico que puede ser facilmente discutido y confundido
entre alusion e ilusidén. El primero es una representacion indirecta a los
objetos; el segundo es una impresion unitaria que contradice visualmente
aspectos fisicos como la orientacién o el tamafo.

Se pueden encontrar muchos ejemplos en la literatura sobre como
el arte se apoyd en estos descubrimientos opticos y cientificos para crear
experiencias perceptivas, manipulando la figura, el fondo y muchos otros
elementos (Mannoni, 2004).

Los fundamentos de este arte siempre estuvieron muy de la mano
con la ciencia. Con la llegada del osciloscopio de rayos catodicos, los
perfiles de luminiscencia se pudieron controlar y con ellos la sensibilidad al
contraste utilizando elementos como rejillas sinusoidales. Los artistas no
tardaron en incorporar en sus obras estos fendmenos cientificos. Los
puntos blanco y negro que se ven en las intersecciones de las cuadriculas

proporcionan un buen ejemplo (Livingstone, 2002).

¥ & 0 B 0 0 ||
Figura 6. Cuadricula de Hermann (1870)

7 Corriente de la psicologia moderna que considera la percepcion como el proceso de actividad
mental (Leonardo Oviedo, 2004).
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Eugene Chevreul fue uno de los principales cientificos del color.
Gracias a él y sus teorias del color en yuxtaposicién, muchos artistas
pudieron influenciarse para desarrollar sus obras. En los libros escritos por
Chevreul, se pueden encontrar conceptos como el contraste simultaneo, en
la que afirma que sucede cuando dos colores superpuestos y vistos por el
ojo aparecen tan diferentes como sea posible (Museo de Bellas Artes de
Bilbao, 2014). Es decir que la afirmacion sugeria que un color podia aportar
a su color adyacente un matiz de color complementario. Es asi como hoy,
conocemos las combinaciones funcionales de los colores primarios, por
ejemplo: el amarillo y el azul, que en yuxtaposicién producen el verde.

Los principios de movimiento, contraste, fondo, luz, percepcion,
ilusién, entre otros, fueron dando lugar a los fundamentos de lo que hoy se
conoce como Op-Art. Fue hasta que el MoMAS8, anuncié en 1962, después
de la exposicién “The Responsive Eye” (Seitz, 1965), que se empezo a
denominar a este tipo de exposiciones como “abstraccion perceptual” y
posteriormente Op-Art. Este tipo de arte contemplaba la idea de que el
cerebro era quien completaba la obra fisica, a través de todas las
percepciones y sensaciones estéticas.

El Op-Art es, en definitiva, el arte abstracto que utiliza como recurso
el potencial del ojo humano, la luz, los contrastes y los colores para generar
sensacion, en la mayoria de los casos, incomodas para el cerebro, sin dejar

de resultar un atractivo interesante para la audiencia.

8Museo de Arte Moderno situado en Nueva York
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ARTE CINETICO

El arte cinético es una corriente del arte que, como su nombre lo
indica, tiene su base en el movimiento. Sus obras estan configuradas por
una serie de elementos, relacionados o no, pero que se componen
armonicamente por piezas que, integradas, pueden moverse
intencionalmente gracias a elementos externos como el agua, el aire, entre
otros.

Este se puede categorizar de dos formas: El movimiento real y el
arte estacionario. Este ultimo utilizaria la forma como fenbmeno de ilusion
que generaria una sensacién de movimiento en la retina. Este arte tuvo
gran auge gracias a la tecnologia industrial moderna. De hecho, la Bauhaus,
con una perspectiva visionaria, incluyé dentro de su plan de estudio un par
de asignaturas que incluian la cinética del arte y las ciencias (G.-D. Chen,
Lin, & Fan, 2015).

El movimiento como eje fundamental de esta corriente artistica, es
la fuente de interaccion entre el arte y la ciencia. Si bien, en principio, en el
contexto del arte pictorico, el movimiento no podia ser representado, pero,
a pesar de ello, los artistas se valieron de recursos y trucos 6pticos para
lograrlo (Massironi, 2002).

En el marco del movimiento dadaista, se puedo evidenciar un alto
interés por el uso de las maquinarias. En las obras de Duchamp, se puede
observar que su desarrollo se relacionaba profundamente con el
movimiento. En 1913 cred la iconica pieza de arte llamada ready-mades
conocida también en espafol como “la rueda de la bicicleta”. una
instalacion de una rueda de bicicleta en un taburete redondo y movil (Zeki,
2000).

Ciertamente uno de los referentes mas importantes de este
movimiento es Alexander Calder. Este artista estadounidense innové en la
historia del arte con sus “moviles”, como el mismo Duchamp les llamo
(Moreno, 1998). Estas piezas estan compuestas por una cantidad de
objetos de diferentes tamafos y pesos, que se encuentran colgados entre

si en equilibrio. Esto se debe a que Calder provenia de la ingenieria
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mecanica, y solo bastaba por escoger el eje en donde se encuentra el
centro de masa del objeto, con el fin de que las piezas puedan girar
libremente sin que estropee su estabilidad.

El arte cinético, también tuvo importantes representaciones
artisticas en base a la creacion de imagenes dinamicas y su proceso en el
espacio (Zeki, 2000), convirtiéndose la dinamica en el contenido principal y
trasladando el contenido de las formas estructurales a un segundo plano.

Los que la audiencia podia apreciar en si, eran los movimientos de
las formas en un espacio y tiempo. Se utilizaron entonces elementos
naturales como el viento y el agua para generar dinamismo en las piezas.
Otro elemento importante que se utilizo fue el cambio de perspectiva, donde
mientras el espectador se movia alrededor de la pieza, la informacion visual
que recibia era distinta. Por ultimo, comenzaron a utilizar elementos
mecanicos (como los motores) y electrénica (como sensores), para que
dichas fuerzas artificiales generaran el movimiento (Cabanne, 1988).

Es importante resaltar que las tecnologias modernas, gracias a sus
caracteristicas, permitieron que esta forma de arte se pudiera valer de
recursos visuales, movimientos, efectos de luz y sonido (G.-D. Chen et al.,
2015), produciendo una relacion mas estrecha con el arte cinético y los

espectadores.
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POR FAVOR NO TOCAR

A principios de afo, Felipe Pantone tenia planeado exponer una
serie de piezas en la galeria de Albertz Benda, en Nueva York. Sin embargo,
el Covid-19 impedia que se ejecutara la produccién de sus obras y su
montaje en la galeria. Esta vez, el aviso de no tocar la pieza va en serio.

El Covid-19 es una enfermedad causada por un coronavirus. Este
tipo de virus, en su mayoria, son responsables de problemas respiratorios
como el SARS?. La variacion especifica del virus en esta ocasion recibe el
nombre de SARS-CoV-2 (Shereen, Khan, Kazmi, Bashir, & Siddique, 2020).
El coronavirus es normalmente transportado por animales salvajes, y en
este caso la nueva mutacién de coronavirus proviene posiblemente de los
murciélagos. El brote del virus inicié en la ciudad de Wuhan, China (Zizek,
2020), y segun investigaciones, es posible que el virus haya empezado a
expandirse en el mercado de Hunan, en donde se venden animales vivos.
Cientificos desde afos han incentivado el cierre de éstos, ya que son una
amenaza para los seres humanos y son los responsables de la difusién de
enfermedades respiratorias (Webster, 2004).

Sin embargo, a finales del ano pasado no se pensaba que una
infeccion local de un mercado de animales trajese como resultado una
pandemia que ha afectado la estabilidad sanitaria, social y econémica de
los paises con mas casos de afectados (Berardi, 2020). No es sino hasta
meses después’® que la OMS confirmd que el brote se trataba de una
epidemia (Sevillano, 2020), cuando el virus ya habia llegado a la mayoria
de Europa y empez06 a afectar los territorios de América.

El impacto del virus es enorme, y ha logrado voltear muchas de las
convenciones sociales del occidente. Socializar no es, ni sera igual que
antes. Si algo nos ha demostrado el virus es que no lo podremos eliminar,

unicamente lo podemos evitar si limitamos el tocar objetos de los que no

9 Severe acute respiratory syndromne, o en espariol: sindrome respiratorio agudo severo.
'° Primer caso confirmado en el mes de noviembre del 2019, la OMS confirma epidemia en marzo del
2020.
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sabemos su procedencia, o incluso acercarnos a otras personas (Zizek,
2020).

Los museos y galerias se han visto afectados por la pandemia del
Covid-19. El 90% de los museos que existen alrededor del mundo han
cerrado de manera parcial o total para evitar la propagacion del virus
(Delgado Pacheco, 2020). Estos se han encargado de investigar la manera
de renovar las practicas que ejercen. Muchos museos estan optando por
utilizar herramientas virtuales (Brizzi & Fruniz, 2020) con el fin de no cesar
las actividades e incentivar la educacion que proveen a nivel cultural, social
e incluso cientifico.

Sin embargo, la incertidumbre de la continuidad de los museos y
galerias sigue en pie. Los museos con zonas interactivas'' estuvieron
cerrados temporalmente'? durante el primer brote. No es sino hasta el
primero de junio, que las Ciudad de las Artes y las Ciencias en Valencia,
por ejemplo, prohibi6 el control de mandos tactiles para el publico, y decidié
que los elementos como las gafas 3D fueran esterilizados para cada visita
(Las Provincias, 2020).

Esta situacion no resulté agradable para Felipe Pantone. El y su
equipo de trabajo, empezamos a plantear ideas diferentes a las que
muchos museos proponen, y con mas razon para las piezas manipulables
que desarrolla el estudio del artista. Las ideas fueron evolucionando, hasta
que el artista analizé el hecho de que gran parte de los espectadores
cuentan con un dispositivo moévil a su alcance. De este modo se planteo la
idea de utilizar el teléfono celular personal como dispositivo de mediacion
en la manipulacion de las piezas del artista, ademas de la visualizacién de
éstas para las personas que no puedan atender la exhibicion debido al
Covid-19.

" Zonas del museo en donde la tecnologia hace parte de la experiencia del visitante. Normalmente se
utilizan sensores eléctricos que accionan una funcionalidad de la pieza expuesta.
2 Basado en acontecimientos personales, en conjunto con personas cercanas.
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De una forma u otra, el mundo se ha tenido que adaptar a las
exigencias que demanda el coronavirus. La creatividad se incrementa en
su mejor punto en medio de la crisis.

Una solucion para respetar las exigencias de esta pandemia, que
tomé por sorpresa a todos, define, definié y definira las formas en que se
puedan perpetuar ciertas cosas, como las exposiciones y el arte. Conservar
el concepto, como decia Felipe Pantone en la entrevista que se le realizd
(ver entrevista en anexo), es lo verdaderamente importante. Los medios
para comunicar las ideas del arte son las herramientas tecnoldgicas y ellas
nos brindan un abanico de posibilidades innumerables. Solo basta que, de
manera creativa, se pueda lograr engranar los elementos necesarios para
que funcionen y trabajen a nuestro favor. En el caso del arte para transmitir
un concepto. Similar a cuando se inventaron las maletas con ruedas, el
rodamiento ya estaba inventado y los equipajes también, pero combinar
ambas permitié dar una mejor solucion a una problematica especifica.

Aunque el auge de la Web 2.0 logré que muchos museos y el arte,
en general en otros contextos como entornos de exhibicién o galerias, se
ganara un espacio dentro de la virtualidad, la crisis que ha desatado la
pandemia ha llevado a replantear nuevamente la forma como el arte debe
ser expuesto.

La revolucion de la World Wide Web, cambid la dinamica museistica
de manera contundente, el concepto de deslocalizacion del museo y su arte.
Hoy, debido a la crisis de la pandemia del coronavirus, debera replantearse
aspectos relativos a la interaccion de los visitantes y los objetos expuestos,
asi como también, debera sacar la mejor partida a la tecnologia existente y
emergente para poder evolucionar de forma paralela a las exigencias del
mundo. Esta tarea requerira un tacto y una sensibilidad muy importante
pues, lo que se haga, tendra repercusiones a futuro y se pueden eternizar
conceptos erréneos que difuminen el propdsito principal de un espacio real

expositivo.
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QUINTA EXTREMIDAD

En cierto modo, todos tenemos una nueva extremidad, no nacimos
con ella, ni el ser humano ha evolucionado para desarrollarla por si mismo
¢,0 si? En este apartado explicaremos cémo el teléfono maovil resulté ser
una herramienta tan importante para la humanidad, que muchos no

podemos vivir sin tener este dispositivo a nuestro lado.

ORIGENES DEL TELEFONO MOVIL

Desde el telégrafo, se ha logrado facilitar el contacto entre dos
personas que se encuentran distantes fisicamente. Hoy en dia, el teléfono
movil ha heredado en cierto modo esta ventaja en nuestra sociedad.

A mediados del siglo XIX se creo el telégrafo, un artefacto que se
comunica con otro a través de senales eléctricas. Marshall McLuhan
menciona en su libro Comprender los medios de comunicacion (1996) que
desde entonces, era facil comunicarse con personas que estan a distancias
remotas. Podias jugar al ajedrez o a la loteria y si, desde entonces existe
la opcién multijugador.

La evolucion al teléfono tuvo un impacto importante, ya que ya se
podria escuchar lo que dice la persona directamente. Poco a poco el
teléfono cred por si mismo un espacio en el hogar. Un espacio en donde la
conversacion fue la clave para integrarse como una herramienta del ser
humano. Al ser una herramienta, su funcionalidad permite definirla como
una extension.

Utilizando el método de Don Ihde adoptado de Heidegger (2005), en
el que menciona como un baston es una extension para el cuerpo de una
persona ciega, podria afirmarse que en este caso el teléfono cumple la
funcionalidad de extension, al hacer que nuestra voz esté presente en un
sitio en donde el cuerpo no se encuentra, y aun asi la experiencia de hablar
por teléfono no se diferenciaria completamente del hablar con una persona

a su lado con los ojos cerrados.



CONTACTLESS 22

La transmision de la conversaciéon nos es indiferente como personas,
pero el cerebro esta recibiendo una senal auditiva que reacciona en tiempo
real con lo que hablamos. Se puede sentir la entonacién, el acento y el
volumen de la otra persona; nuestro cuerpo reacciona a estos detalles,
como si no hubiese un intermediario.

Como lo menciona McLuhan: “estas tecnologias eléctricas
convergieron en el mundo del habla y del lenguaje” (McLuhan, 1996). En
cierto modo, estas tecnologias se convirtieron en una extension del sistema
nervioso, que funciona curiosamente también con electricidad.

Con el tiempo, el teléfono evoluciond de ser una herramienta estatica
en el hogar, a una herramienta portable (Logan & Scolari, 2014). Esto
permitié que la definicion de extension para esta tecnologia tuviese mas
sentido. Desde entonces, el teléfono moévil empezdé a utilizar ondas
electromagnéticas para comunicarse de manera inalambrica.

Ciertamente, mucha de la informacion que usamos a corto plazo, la
almacenamos en nuestros dispositivos moviles.  Cuando fue la ultima vez
que recordamos el numero telefénico de un ser querido? Probablemente
nos sepamos los de aquellas personas que consideramos llamar en un
caso de emergencia. Bien es cierto que no es facil memorizar el numero
telefonico de las personas que conocemos, ya que antes se utilizaban
agendas telefonicas, en donde buscabamos el numero de alguien que
necesitabamos llamar, aunque nuestro contacto con esa persona sea
inhabitual. Sin embargo, era mas probable que te supieras el niumero de
una persona que se llamaba habitualmente.

Recibir lamadas es otro caso remarcable. Responder al teléfono era
un misterio, y generaba diversas sensaciones (Fortunati, 2007; McLuhan,
1996), podria ser una llamada que esperas de alguien que amas, una
llamada inesperada o un estafador. Con el tiempo, surgio la necesidad de
filtrar las llamadas indeseadas y surgio¢ el identificador de llamadas, el cual
permitia saber qué numero telefonico trataba de comunicarse con nosotros.

El teléfono mévil heredd este sistema, y facilitdé de cierto modo

identificar un numero telefonico con un nombre. Hoy en dia, basta con ver
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el nombre de una persona, ya sea recibiendo una llamada o buscando un
contacto a quien Illamar. Nuestro comportamiento ha ignorado
completamente el numero telefonico, el cual es sélo una identificacion de

la persona en un sistema de comunicacion electrénica.

LLEGADA DE INTERNET

Durante el proceso evolutivo del teléfono, surge también Internet.
Este medio, aunque es completamente diferente a la telefonia, luego se
adaptaria a estos dispositivos. Dicha convergencia demostré lo facil que es
la difusion de la informacion, transformando completamente como nos
comunicamos con las demas personas, y como obtenemos informacién de
relevancia para nosotros. “Ningun otro dispositivo digital ha alcanzado tanta
penetracion como la telefonia movil” (Logan & Scolari, 2014, p. 71).

El Internet ha logrado que las personas utilicen su tiempo en la web
interconectando con otros, ya sea por redes sociales o por medio de los
videojuegos. Este medio de comunicacién ha permitido que las personas
sean mas abiertas en un entorno virtual que en la vida real, donde muchos
de esos sentimientos son dificiles de expresar incluso en una sesién
terapéutica (Turkle, 2008).

Las conversaciones ahora se extienden durante dias a través del
texto y no de la llamada gracias a Internet. No necesitamos llamar a alguien
para decir algo que duraria 5 segundos en una llamada, preferimos
escribirle a la otra persona, porque es sencillo e indispensable (Fortunati,
2007). No hay necesidad de crear un compromiso de oralidad con la otra
persona.

Y para Internet, ya no se tratan de conversaciones, sino incluso de
la informacién que se comparte. Hoy en dia es la fuente principal de
informacion para las personas que tiene acceso a Internet. Es facil poder
escribir algo en Twitter y los seguidores del usuario estén al tanto de la vida
de esa persona. Incluso los medios de comunicacién como la television y

el peridédico han adoptado una nueva técnica de reportaje en donde citan
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tweets o0 publicaciones de otras fuentes de informacion (Broersma &
Graham, 2013).

En medios convencionales como la television y el periddico, existe
un tiempo entre el momento en el que surge un evento y el momento de
reportaje. Mientras que, en Twitter, un suceso puede ser notificado a
millones de usuarios minutos de haber pasado. Esto resulta ser de gran
utilidad para momentos en donde ocurran catastrofes, y los entes de auxilio
puedan reaccionar a tiempo. Para la sociedad, estos medios han sido de
gran relevancia. Se han mostrado casos en donde los sitios de micro-
blogging como Twitter, aumenta considerablemente su actividad en este
tipo de casos (Li & Rao, 2010).

Lo anterior fue uno de los motivos por los que Twitter hoy en dia ha
superado la atencion de los medios periodisticos convencionales, y
probablemente sea la razén por la que muchos de esos medios han optado
por utilizar esta red social o incluso mencionar un tweet en un peridédico
impreso o en medio de los titulares de los telediarios.

Aunque todo parezca que son ventajas, ciertamente el uso de estas
tecnologias posee también desventajas. El manejo de la informacion en
Internet no da la garantia de su veracidad. En los ultimos afos se ha visto
como las redes sociales alimentan a sus usuarios con contenido que posee
desinformacion (Allcott, Gentzkow, & Yu, 2019).

Esta preocupacion ha obligado a que, en los ultimos afios, las redes
sociales busquen una solucion pronta para combatir esta problematica
(Crowell, 2017; Silverman, 2019). Sin embargo, es posible que sus
soluciones cuestionen la credibilidad de las redes sociales, ya que se puede
perjudicar el derecho a la libre expresion o es posible que en muchos casos

se realice censura.
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SURGE UNA NUEVA EXTENSION

Gracias a la integracion de Internet a nuestros teléfonos méviles, es
aun mas facil gestionar la comunicacion. No estas obligado ir a un sitio para
informar lo que ha sucedido, solo basta con meter la mano en el bolsillo,
expresarte y pulsar enviar.

Ahora bien, la evolucidon de esta nueva extension en nuestro cuerpo
no solo ha facilitado nuestro trabajo a la hora de comunicarnos, sino que
también lo ha modificado en cierta forma. Esta transformacién del lenguaje
ha creado distintas subculturas en Internet, en donde se muestran que los
usuarios utilizan el lenguaje de manera creativa utilizando audio, imagen,
video y texto (Castells, Fernandez-Ardevol, Linchuan Qiu, & Sey, 2008).

El vinculo personal con el teléfono movil ahora va mas alla de una
sencilla extensién como lo nombra Ihde. Ahora se trata de una extensién
mas compleja, en donde nuestra personalidad, gustos, conversaciones y
recuerdos, se encuentran almacenados en un dispositivo que cabe dentro
de la mano (Turkle, 2008).

¢Es el teléfono mévil una extremidad? Fisicamente no, pero a lo
mejor llega a ser igual de importante hoy en dia que una extremidad.
Resulta fascinante el hecho de que nos sintamos diferentes y raros cuando
esta ausente. No es lo mismo ir de compras escuchando ruido y
conversaciones indeseadas, a escuchar tu musica favorita o la opinion de
alguien sobre un tema de nuestro interés en un podcast.

De cierto modo las nuevas generaciones que crecen en estos
tiempos en donde abundan los avances tecnoldgicos y el acceso a la
informacion, ya lo han asimilado como tal. Muchos de nosotros
consideramos que las herramientas tecnolégicas, como el teléfono movil,
es indispensable para el dia a dia. Nuestros comportamientos se acercan
a los de un ciborg, el cual posee una interrelacion entre nuestra biologia y
la tecnologia (Antén, 2017; Clark, 2004).

Para Felipe Pantone, qué mejor manera que manipular una de sus
obras con una herramienta casi igual de relevante en nuestras vidas que

una extremidad.
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MUSEOGRAFIA INTERACTIVA

Los museos son considerados como los espacios donde se divulgan,
exponen y conservan diferentes logros extraordinarios de cada sociedad a
lo largo del tiempo. La historia misma de la museologia toma como punto
de partida el coleccionismo, el cual, se gestd por intereses politicos y
religiosos (Alonso, 1995, p.47). Cada momento conservado buscaba
exaltar el poder de cada sociedad a lo largo de la historia, por lo que eran
lugares de gran importancia.

ORIGENES DE LA MUSEOGRAFIA DE LA EXPERIENCIA

En el siglo XVIII, la consolidacion de los museos se gestdo como una
institucion cultural publica donde la critica, el estudio y la investigacion
buscaban transmitir valores culturales a la sociedad. Por medio de ellos, se
pretendia conservar el patrimonio, para ayudar a entender los hechos del
presente (Santacana & Hernandez, 2006). En el siglo XIX, los museos
lograron su maxima popularidad, pasando de limitarse a una clase social
alta, a la clase media. Esto, gracias a que el acceso publico del capital
cultural fuese cada vez mas democratizado (Lang, Reeve, & Woollard,
2016).

Mas adelante, de manera gradual, los museos comenzaron a idear
estrategias didacticas entre finales del siglo XIX y mediados del siglo XX.
Se estableci6 como un espacio de divulgacién del conocimiento o
herramienta pedagdgica no formal (Pastor, 2004). Pronto se desarrollaron
espacios, dentro de los museos, que se encargaban de organizar la
trasmision de contenidos pedagdgicos, evidenciando la importancia de este
elemento, y su alcance que tenia a nivel cultural y educativo (Garcia, 2000).

En la sociedad contemporanea, estos espacios expositivos se
transformaron para dar lugar a la educacion, las experiencias sensoriales
significativas, la ludica y la participacion ciudadana. A medida que ha

pasado el tiempo, y gracias al auge de las nuevas Tecnologias de la
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Comunicacion y la Informacién (TIC), los museos han ido evolucionando la
forma de acercarse a la sociedad, de modo que fuesen mas atractivos.

De cara a esta nueva idea de experiencia museistica, podemos
tomar como ejemplo el Exploratorium, un museo interactivo desarrollado
por el profesor de fisica Frank Oppenheimer en 1969, en la ciudad de San
Francisco. Su objetivo principal era acercar la ciencia de una forma
divertida y asequible a todas las personas, desde el uso de los sentidos
para explorar, como el uso de la tecnologia de aquella época, como lo son
los dispositivos electromagnéticos y dispositivos atmosféricos.

Fue asi como se empezaron a consolidar espacios de experiencias
dentro de los museos, no solo con fines pedagdgicos. Hoy en dia podemos
observar como cada una de las actividades que se realizan al interior de
los museos, complementan, soportan, y llaman la atencion de las obras

expuestas.

MUSEOS MODERNOS

El desarrollo tecnolégico inherente a nuestra sociedad
contemporanea ha marcado grandes cambios en la forma como
interactuamos social e individualmente. Desde la llegada de los medios de
comunicacion, como la radio y la televisién, que en su momento fueron
utilizados como recursos multimedia dentro de los museos, éstos han
aprovechado cada oportunidad que ha brindado la tecnologia para integrar,
mejorar o potencializar las experiencias dentro de ellos. Ademas, apoyados
de la mano de la tecnologia, empezaron a presentar ventajas para otros
grupos sociales mas marginados por presentar algun tipo de discapacidad.
Gracias a ellos, personas con discapacidades visuales o auditivas, podian
acceder al conocimientos cultural y cientifico que contenian los museos.

Por otro lado, se utilizaron elementos de radio, para desarrollar
audioguias con narrativas asociadas a las obras expuestas en un museo
(Alexandri & Tzanavara, 2014). Los televisores, igualmente no se quedaron
atras. El cine y las producciones audiovisuales hicieron parte de los

proyectos expositivos que acompafiaban de forma paralela a las obras.
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Con la llegada de Internet, los cambios realizados marcaron una
nueva tendencia en los museos modernos. Paralelamente, el mundo de las
telecomunicaciones comenzaba a cambiar, lo que llegé a cuestionar la
necesidad real de las experiencias fisicas, los espacios locativos o la
permanencia en los museos (Smith Bautista, 2014).

Aunque en principio, las paginas webs de los museos fueron
construidas con fines informativos, se debe resaltar que la interactividad no
era una prioridad, pues su programacion era mucho mas compleja y
costosa. En su momento la democratizacién del internet era limitada, por lo
que, en muchas ocasiones, solo se podia acceder a dichas paginas desde
las mismas instalaciones de los museos.

Tiempo después, con la llegada de la Web 2.0, los usuarios podian
interactuar mas, marcando una fuerte tendencia orientada al flujo de
informacion como eje relevante (O’Reilly, 2005). Esto hizo que la
comunicacion, la informacion y el aprendizaje se convirtieran en los ejes
fundamentales que transformaron la creacién de contenidos en los museos

y la forma de interactuar con ellos.

APROXIMACIONES VIRTUALES

La llegada de los dispositivos moviles en los primeros afios del siglo
XXl fue produciendo a lo largo del tiempo una evolucion progresiva, hasta
que, con la llegada de los teléfonos moviles inteligentes en el 2007, su
presencia se convirti6 un elemento imprescindible. Esto generé nuevas
formas de interactuar, y acelero el desarrollo de distintas dinamicas de
acercamiento a las obras, de modos nunca vistos.

Al principio de la década de los 2000, se popularizaron los
reproductores de musica MP3. Con su aparicion, los museos idearon
nuevas formas de acercarse a su publico y compartir informacién. Bring
Your Own Device (BYOD), se convirtié en un término muy reconocido en la
cultura anglosajona que pretendia que, los propios visitantes, podia aportar
su propio dispositivo para realizar una visita guiada, reproducir material,

contenido digital en el museo o centro expositivo. ElI propio MoMA
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desarrollé6 contenidos propios: podcasts, de consulta que los visitantes
podian escuchar mientras visitaban las instalaciones o de manera remota.

Los dispositivos inteligentes, mas adelante, lograron agrupar toda
una serie de elementos tecnoldgicos que los convertirian en el artefacto
ideal para desarrollar cualquier tipo de actividad interactiva, informativa y
de experiencias dentro de los museos y sobre las obras. Por ejemplo, la
camara digital, los comandos de voz, el acceso a internet, la conectividad
Wi-Fi y Bluetooth, la pantalla tactil, entre otros. Posteriormente, bajo este
mismo principio, aparecieron las tabletas digitales en el 2010 con la
presentacion de Apple y su version del iPad. Aunque este concepto ya
habia sido desarrollado anteriormente, fue esta empresa la que finalmente
logré posicionar este producto en el mercado y despertar su interés en
multiples usos. Estos dispositivos, lograron captar la atencion rapidamente
de los interesados en las exposiciones museisticas, pues se podrian
reemplazar artefactos como los quioscos digitales de consulta, que eran

sumamente costosos.

Figura 6. Universum, Museo de las Ciencias, México (1992)
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Un sinnumero de aplicaciones empezaron a surgir con la llegada de
los dispositivos moviles. Algunos de los primeros acercamientos
correspondieron a las visitas virtuales. Esta experiencia, permitia al
visitante poder conocer, desde cualquier lugar y de la mano de un
dispositivo inteligente, y realizar un recorrido dentro de los espacios
expositivos. Aunque este recurso ya se habia implementado a nivel web, el
acercamiento que tuvo con los dispositivos inteligentes popularizaron esta
invencion.

Otro aspecto importante de las aplicaciones que se destacaron a
nivel de museos y que transformaron, a su vez, la forma de interactuar entre
la obra y el visitante fueron los codigos QR '3. A partir de ellos, se
desarrollaron y mejoraron las experiencias basadas en Realidad
Aumentada (AR) y Realidad Virtual (VR). Actualmente, estos ambitos
constituyen la mayor fuente de interés actual, aunque no quiera decir que
sea la ultima. En definitiva, la velocidad con la que cambia la tecnologia y
los aspectos relativos a variables que no podemos controlar, como una
pandemia, pueden facilmente cambiar el rumbo o el interés que se da, hoy
en dia, en ciertas tecnologias.

La realidad aumentada y la realidad virtual se diferencian,
esencialmente, porque esta ultima contempla elementos de inmersién
tridimensional donde la personas, a través de unas gafas especiales, se
sumergen en un mundo creado en tres dimensiones. La realidad
aumentada, por su parte, tiene la capacidad de hacer visibles elementos
creados a nivel digital, usando como recurso la camara de un dispositivo,
sin alejar al observador de su contexto real. Ambas, son tecnologias
interesantes que permiten desarrollar diferentes formas de presentar
informacion o recrear acontecimientos de forma innovadora en las

exposiciones interactivas de un museo.

'® Quick Response Code o Codigo de Respuesta Rapida es una matriz de puntos, similar al codigo
de barras, pero en dos dimensiones. Este puede almacenar informacion como una direccion web o
acceso a una red Wi-Fi.
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Felipe Pantone, como artista, también ha utilizado el recurso de la
virtualidad para dar a conocer sus obras o incluso desarrollarlas de manera
virtual. Es asi como, dada la crisis de la pandemia del 2020, el reconocido
artista compartio el desarrollo de un grafiti usando como medio la realidad
virtual, utilizando un simulador conocido como KingSpray Graffiti, una
aplicaciéon para Oculus; una compafia estadounidense que se encarga de
desarrollar tecnologias de realidad virtual y recientemente fue adquirida por
Facebook (Solomon, 2014).

A esta puesta en escena le llamo “Grafiti en tiempos de Coronavirus”.
En un video (Felipe Pantone, 2020b) que compartioé en sus redes sociales
se ve al artista interviniendo una pared de ladrillo virtual, para pintar unas
de sus famosas firmas, el PANT1. La obra tardd unos 45 minutos en realizar.

Por supuesto, el artista destaco la percepcion de su arte desde la

realidad virtual. Aspectos como la pintura carecia de olor, que no habia cinta

adhesiva para enmascarar, las manos no se ensuciaban, y comicamente

\

resaltd la ausencia de policias.

Figura 7. Puesta en escena de Grafiti en tiempos de Coronavirus
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“ONLINE VIEWING ROOMS”

Como se mencionaba anteriormente, la llegada de Internet
transformd de manera contundente los museos y la forma de aproximarse
a su publico. Se empezé a adoptar un término que se les acuiod a los
museos que podian dar no solo informacién, sino una experiencia y
recorridos a través de sistemas multimedia en linea. A ellos se les conoci6
como “museos virtuales” (Gaia, Boiano, Bowen, & Borda, 2020) y dicho
término empez6 a aparecer en la comunidad cientifica tras la primera
conferencia de museos y la web celebrada en Los Angeles en 1997.

La virtualidad de los museos online se podia categorizar de 3 formas
(Gaia et al., 2020):

1. Museo simulado: La intencion de éste era mostrar las
caracteristicas fisicas y las obras expuestas a través de un recorrido virtual,
tratando de mantener fielmente dichos elementos para que la persona que
visitara el museo fisico no notase alguna diferencia entre la real y lo que
encontraba en linea.

2. Museo informativo online: Este funciona como cualquier
instrumento web que se utiliza desde antes, durante y después de la visita
en el espacio fisico, con el fin de brindar informacion a los usuarios sobre
lo que puede encontrar alli. Su funcion es como la de una pagina web
informativa convencional, con una estructura cambiante y que pretende
mantener a los visitantes actualizados de los eventos, exposiciones e
informacion de interés general.

3. Verdadero museo virtual: es un espacio creado, especificamente,
para ser usado en la web, y no responde necesariamente a ningun aspecto
fisico o expositivo del museo real. Muchas veces se utiliza como una
herramienta adicional para profundizar y preparar al publico para una visita
real, como también pueden ser secciones independientes al museo para
complementar las exposiciones.

Muchos artistas contemporaneos consideraron que la visibilidad de
los entornos virtuales en la web, pueden ser una plataforma importante de

difusion de sus obras, como lo percibieron igualmente los museos y sus
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directivas. Con ello el arte vio cada vez mas necesaria la alfabetizacion
digital, de modo que llegé a convertirse en espacios de competencia. Esta
enorme ventana de posibilidades que abrio la web y la exposicion del arte
de manera virtual hizo que artistas con caracter mas popular concibieran el
ciberespacio como un lugar donde pudieran dar a conocer su arte. Es asi
COmo poco a poco comenzaron a surgir las paginas web para la
comercializaciéon de obras, difusion del conocimiento y presentacion de
nuevos artistas.

Felipe Pantone particip6 en varios eventos que han tenido lugar en
la web y reafirma esta gran tendencia popular que ha unido a artistas para
exponer sus trabajos a través de Internet, y acercarse al publico sin
importar el lugar donde se encuentren. Una de sus ultimas apariciones sera
en Beyond The Streets (2020), un evento que reune a mas de 50 artistas
en una gran feria de arte virtual, el cual se llevara a cabo en diciembre del
presente ano. En este evento se celebrara el arte, la cultura pop y la
creatividad a través de pinturas, esculturas, grabados, dibujos, entre otros.

De este modo, las galerias de arte fueron adaptando el nombre de
Online Viewing Rooms a esos espacios web para dar a conocer distintas
obras y artistas, con fines comerciales (en su mayoria), o para dar a

conocer novedades relacionadas con el mundo del arte.

RELACION CON EL OBJETO EXPUESTO

El objeto expuesto se convierte en el significado vivo del arte,
fomentando la experiencia de una obra a través de la interaccion con éste.
Para esto, los museos se valen de elementos tecnoldgicos, como botones,
pantallas tactiles, sensores de imagen, sensores de movimiento, entre otros.

Los entornos interactivos demandan de las personas que visitan a
los museos un compromiso con la participacién. Dada que la dinamica de
éstos enmarca un contexto social que involucra a visitantes conformados
por familias, amigos o grupos de personas. Se estima que un 75% de los
visitantes en los museos lo hacen en compafiia de alguien (Heath & vom

Lehn, 2008), por tanto se dice que las formas en como se acercan individual
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o grupalmente a la obra, afecta o impacta significativamente la percepcion
y la experiencia de cada exposicion.

Vale la pena resaltar, que muchas veces, la tecnologia puede hacer
que la relacion con la obra tenga un efecto negativo sobre el visitante. De
hecho, algunos autores aseguran que algunos de los factores que hacen
que los visitantes se sientan incapaces de establecer una interaccion con
la obra es la incapacidad de manipular algun tipo de artefacto tecnolégico.
(Bendelow & Johnson Williams, 1998; Hochschild, 2003). Por tanto, uno de
los grandes retos de la tecnologia aplicada a las exposiciones y obras de
los museos, asi como a muchas otras areas, es lograr que las interfaces
sean lo suficientemente empaticas y amigables, para que cualquier persona,
sin importar la cantidad de conocimientos tecnoldgicos que posea, no se
sienta frustrada ante la idea de manipular un dispositivo cuyo fin ultimo es
acercarlo a la obra, expandir su conocimiento y experiencia frente a ella.

Es cierto que la interaccion y la relacion entre la obra expuesta y el
visitante, dependera en gran medida de la tipologia de museo que se
estudie. Por supuesto, los museos con enfoque cientifico seran muy
diferentes a los enfocados en el arte 0 a los de divulgacion. Cada uno se
valdra de mas o menos tecnologia en sus obras, pero también, se

acercaran a su publico con elementos interactivos distintos.
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PRACTICA

En este apartado se explicaran todos los procesos que se llevaron a
cabo durante el desarrollo de la pieza SVCS8, y la pagina web. Ambos
apartados tienen como clave el uso del teléfono movil personal para la
interaccién del usuario.

Aunque en una situacion completamente ideal, Felipe Pantone
deseaba que todas sus piezas manipulables fuesen interactivas. Sin
embargo, por variables econdmicas y temporales, solo se logro realizar una
de estas piezas.

El artista tenia varias condiciones a la hora de desarrollar ambos
proyectos, entre ellas que la aplicacién fuese de facil acceso, es decir, que
tanto la aplicacion de la galeria 3D y la interaccion de la pieza SVC8 no se
tuviese que descargar. Felipe Pantone afirmdé que no deseaba que los
usuarios tuviesen que comprometerse a realizar numerosos pasos, soélo
para vivir una experiencia. Tal cual, como el pensamiento del artista,
deseaba que el acceso fuese rapido, sencillo y sin compromiso de descarga.

Por este motivo, se estipuld el uso de tecnologias para desarrollo
web: HTML', CSS" y JavaScript. Este Ultimo, permitira realizar el cddigo
necesario para la interacciéon del usuario, ademas de hacer los respectivos
callbacks (llamadas de funciones dentro de una libreria) a la API'® de
WebGL.

La libreria que se utilizé para importar los modelos 3D de cada una
de las piezas expuestas recibe el nombre de ThreedS, la cual no es mas

que una libreria de alto nivel'” que permite crear entornos 3D dentro de

4 HyperText Markup Language es un lenguaje de programacion para visualizar informacion dentro de
un navegador web

> Cascading Style Sheets es un lenguaje de programacién que se encarga de personalizar la
presentacion de documentos hechos en HTML

16 Application programming interface, o interfaz de programacion de aplicaciones es el conjunto de
funciones de una biblioteca, que permiten el facil uso de ésta dentro de cualquier desarrollo

7 En software, alto nivel significa que los procesos creados dentro de un codigo pasan por otros
procesos ya creados. Mientras que el bajo nivel, significa que el cddigo en si se encuentra mas cerca
del control del hardware. En otras palabras, una libreria de alto nivel debe de pasar por diferentes
capas antes de cumplir con una funcién creada, mientras que una libreria de bajo nivel accederia mas
rapido a los registros de la computadora para realizar una funcién.



CONTACTLESS 36

cualquier navegacion que sea compatible con WebGL. Esta libreria fue
utilizada para ambos proyectos anteriormente mencionados, pero para el
desarrollo de la galeria virtual, se destacaran sus caracteristicas mas
importantes, como el control de camara y control de geometrias dentro del

entorno.

CONTACTLESS GALERIA VIRTUAL

Uno de los problemas principales que enfrentd Felipe Pantone en su
exhibicién fue el publico. Debido al Covid-19, muy pocas personas lograron
visitar la exhibicidn del artista en la galeria de Albertz Benda. Para ello, se
planteé la idea de realizar una pagina web en donde se expongan las piezas
de la exhibicion no soélo en fotografias, sino también en un entorno
tridimensional, en donde las personas puedan interactuar con las piezas tal
cual como en la realidad, ademas de modificar la perspectiva visual y poder
apreciar la pieza desde distintos angulos.

El principal reto de la creacion virtual de las piezas fue el hecho de
tratar de replicar de manera realista, debido a las limitaciones que posee
ThreedS 'y el motor de renderizado web. Cabe resaltar que se pueden lograr
grandes cosas utilizando esta tecnologia, pero como cualquier herramienta
tecnoldgica, esta libreria tiene ventajas y desventajas.

Entre las ventajas, muchas consisten en la facilidad de realizar un
entorno tridimensional sencillo. Sin embargo, cuando se empiezan a utilizar
materiales reflectivos, se empiezan a ver poco a poco las desventajas.

Este proyecto como tal consistio en un trabajo interdisciplinar que
consta de un disefiador, que realiz6 la interfaz de usuario (Ul) de la pagina
web, un programador web, que se encargd de realizar dicha interfaz y el
presentador de este documento, que se encargdé del modelado de las
piezas, el desarrollo del cédigo de la seccion de ThreedS, el montaje y

operacion de la pagina web en los servidores de Felipe Pantone, y la



CONTACTLESS 37

adaptabilidad de la galeria para diferentes plataformas iOS, Android'® y
computadora convencional.

En esta seccion se explicara el desarrollo de cada una de las piezas,
las cuales pasaron por un proceso de modelado 3D utilizando el software
de Blender. Como fueron importadas a ThreedS y qué funcionalidades tuvo
cada uno para la experiencia del usuario. Se expondran también las
problematicas que fueron encontradas durante el desarrollo y como fueron
resueltas. Cada uno de los siguientes apartados recibira el nombre de la

pieza en si (o grupo de piezas).

Subtractive Variability Dimensional 5 & 6 [SVD5 & SVD6]

Esta pieza contiene, en términos generales, 3 discos. Cada uno de
los discos estan pintados con los colores CMY. Estos se encuentran unidos
de tal forma que cada uno corresponda a los ejes XYZ de un plano
tridimensional. EI SVD5 esta impreso como un degradado circular, en
donde el centro de cada circulo es mas intenso que en el exterior. Por otro
lado, el SVD6 sigue el mismo concepto de intensidad, pero en vez de ser
un degradado, son secciones o saltos de intensidad (ver figura 7 para mas
detalle). Esta pieza ademas posee un corte redondo en el centro del circulo,
similar a un disco compacto (CD). En ambas piezas, cada disco esta divido

en 4 discos:

e 2discos internos, hechos de un material reflectivo similar a un espejo.

o 2 discos externos, hechos de metacrilato transparente.

En el metacrilato se realizaria la impresion ultravioleta (UV) con una
impresora de gran escala que se encuentra dentro del estudio de Felipe
Pantone. Las dimensiones de la pieza son de: 40 x 40 x 40 centimetros
para SVD5 y 120 x 120 x 120 centimetros para SVD6.

'8 Sistemas operativos de los teléfonos moviles inteligentes de Apple y Google respectivamente.
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Para el modelado de las piezas en Blender, se utilizaron los archivos
de corte de la maquina CNC'® del estudio. Para ello se procedié a exportar

el archivo de corte en SVG?, el cual es un formato compatible dentro de

Blender.

Una vez importados los vectores,
éstos fueron convertidos en un plano y
luego fueron extruidos a sus respectivas
dimensiones, 3 milimetros para el
metacrilato y 2 milimetros para el
material reflectivo para ambas piezas.
Para las capas del interior, se le asigno
un material 100% metalico, mientras que

las otras dos capas tenian la textura

Figura 8. Primer renderizado de la pieza disefiada, con un valor A|ph821 que iria

SVD6 en WebGL directamente  relacionado con la
transparencia del metacrilato.

Para hacer posible la reflexion en
el renderizado, es necesario incorporar
una imagen HDRI??, la cual permitira
que se note el efecto reflectivo del

material. Lamentablemente, el motor

grafico unicamente realiza esta reflexion

£ 31

Figura 9. Resultado visual de la pieza SVD6 con su entorno y no con los objetos que

le rodean.
Para Felipe Pantone, esto les
quita la esencia a las obras SVD. Comparando la figura 8 y 9, se puede

notar la pérdida de riqueza visual de la obra.

' Maquina de corte que utiliza un conjunto de motores que le permite realizar cortes exactos sobre
ciertos materiales, en este caso sobre el metacrilato.

20 Formato para archivos que contengan graficos vectoriales bidimensionales (W3C, 2010)

2! Valor de transparencia en una imagen de formato PNG

22 High Dynamic Range Imaging, o imagenes de alto rango dinamico es una técnica para reproducir
la luminosidad de un entorno con mas fidelidad (Mann & Picard, 1995)
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Luego de una ardua investigacién dentro de la documentacién de
ThreedS, se trataron de usar alternativas para los materiales reflectivos.
Esta vez, no serian importados directamente del archivo GLTF?2 extraido
de Blender, sino que se introducirian manualmente en el coédigo de
JavaScript del entorno ThreeJS.

Para se intenté utilizar una CubeCam (ThreedS, 2020). Esta camara
renderiza una textura HDRI del entorno en creado en la libreria, por lo que
se veran reflejados todos los objetos del entorno en la textura. El problema
de esa solucién es que todas las reflexiones en objeto aparentan estar en
la lejania, por lo que no cumplié con las expectativas.

Después de mas investigacion sobre la libreria, encontramos en uno
de los ejemplos de ésta que existe una funcidén que no se encuentra dentro
de la documentacion. La funcidn Refractor, permite realizar reflejos en el
material, sin necesidad de alterar el tamafo de los objetos que le rodean.
En una conversacion con un moderador de la libreria (Harris & Herzog,
2020), nos encontramos con el problema de que al importar archivos GLTF
a ThreedS, el angulo de reflexion es erroneo. Ademas, incorporar esta
funcionalidad en el cédigo perjudico los fotogramas por segundo (FPS), por
lo que esta opcion fue descartada.

Finalmente, en la documentacién se encontré la posibilidad de hacer
mezclas de colores con la opcion de CustomBlending (ThreedS, 2020). De
tal forma se crearon dos capas dentro de ThreeJS: una con el material
reflectivo, la cual no tendra ninguna opcién de mezcla de colores y la otra
de material transparente con la textura de impresion tendran las siguientes

opciones:

2 Graphics Library Transmission Format, es un formato de transmision de escenas y modelos 3D
(Khronos Group, 2015)
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/ SVD5 SVD6
Ecuacion Add ReverseSubtract
Fuente DstColorFactor DstAlphaFactor
Destino OneMinusSrcAlphaFactor OneMinusSrcColorFactor

Tabla 1. Configuraciéon de mezcla para los materiales transparentes de las piezas SVD

Gracias a este método, se logré un resultado similar a la figura 8,
con buen rendimiento para cualquier dispositivo. Aun asi, tiene defectos
como la superposicion de los bordes de los objetos. Esto se debe a que el
efecto se esta manejando por capas, y al aplicar el mezclado en la capa
con las impresiones de los colores CMY, éste no discrimina la posicién en
el entorno para tomar la decision de donde irian el color de los bordes.

Para ambas piezas se utilizé un control orbital de la camara en la
iniciacion de la pagina, y un control de desplazamiento de la camara

utilizando el controlador tactil de teléfono movil.

Figura 10. Render final de la pieza SVD5 Figura 11. Render final de la pieza SVD6

Cabe resaltar que, debido a la diferencia de tamafos de ambas
piezas, las ecuaciones de mezcla no funcionaron de la misma forma, por lo
que se tuvo que modificar algunos parametros en la pieza SVD5. Ademas,
para lograr estos efectos en la pieza SVD6, se tuvo invertir los colores del

material, ya que se trata de una sustraccion de colores.
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En el desarrollo de la pieza SVD6, nos encontramos con que el
proceso de renderizado para iOS es diferente que en Android. Esto se
soluciond6 con una condicion inicial en el codigo que identifica el dispositivo
que ha accedido a la pagina, y dependiendo de qué tipo de dispositivo sea,
le asigna una textura. En el caso de iOS, la textura debié aplicarse dos
veces, ya que se perdia en el mezclado de los colores. En otras palabras,
la textura fue aplicada en ambas caras de los planos de la geometria.

Ademas, para la esta pieza se us6 un HDRI distinto, ya que, al ser
una obra con mayores dimensiones, se podian notar las imperfecciones del
importado de este tipo de archivos en ThreeJS. Las imagenes de entorno
en ThreedS al final son comprimidas para WebGL, por lo que no importa el
tamano que utilices en el archivo, la imagen siempre se vera pixelada. Sa
solucion fue desenfocar el HDRI, para suavizar los bordes de los pixeles y

no se noten en la reflexion del material.

Planned Iridescence XT2 & 52 [PIXT2 & P152]

Estas piezas consisten en una pintura curada con luz ultravioleta,
enmarcada en aluminio. Mientras que el enmarcado del P152 es rectangular,
el del PIXT2 es el de dos romboides superpuestos. Ambas pinturas poseen
el efecto moiré utilizando circulos concéntricos de colores y otros circulos
conceéntricos, livianamente en otro centro, que para la pieza PI152 son
inicialmente blanco en su centro y terminan de color negro en los bordes,
mientras que para el PIXT2 son circulos negros en la interseccion de los
dos romboides, y blanco en el resto del cuadro.

Sin embargo, lograr el efecto moiré en un artefacto digital es mas
complicado de lo que parece. En vez de generar el mismo efecto visual que
causa en los ojos, genera un ruido que no es facil de replicar. Para este
caso, las piezas se realizaron de manera sencilla. Se realizaron los cuadros
manualmente desde Blender, con las medidas exactas que brindo el equipo
de ingenieros mecanicos de Felipe Pantone. En el plano de la pintura ira
una réplica del efecto visual hecho con una textura del gradiente de los

colores que se reproducen en el moiré real.
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Por otro lado, los enmarcados iran con un material 100% metalico.
Para simular el cambio de colores del PIXT2, se cre6 una capa secundaria
en el area que no hace parte de la interseccidon de los romboides. Esta capa
tiene una textura blanca con baja opacidad con un componente metalico

del 50% y aspereza de un 15%.

Figura 12. Plano detalle de PIXT2 Figura 13. Plano detalle de P152

Dentro de ThreedS, hay un controlador orbital para la camara, puede
operar a través del control tactil del teléfono maévil o incluso a través de los
sensores de orientacion del dispositivo (acelerometro y giroscopio), si el
usuario le da el permiso a la pagina. Para simular de cierta forma el efecto
real, se realiz6 una funcidon que modificase la rotacion y tamafo de la
textura dependiendo de la posicién de la cdmara. Esta posee 4 de radian
de libertad en el eje vertical (angulo polar), y 1 radian de libertad en el eje

horizontal (dngulo azimut).
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Figura 14. Render final de PI52 Figura 15. Render final de PIXT2

Para la pieza PIXT2, como se menciond anteriormente, se utilizé la
zona que no corresponde a la interseccion de los dos romboides con un
material blanco. Su transparencia fue modificada dentro del codigo de
ThreedS y puesta sobre la textura original del efecto moiré. Esto se realiz6
con el fin de facilitar la manipulacién de las texturas segun la posicion de

las camaras.

Subtractive Variability Circular 8 [SVC8]

La pieza SVC8 consiste en 3 piezas de metacrilato, pintadas cada
una con un degradado lineal de los colores CMY correspondiente para cada
una de ellas. Estas son circulos de metacrilato, cortados en la maquina
CNC del estudio. Cada una de las piezas poseen una impresion ultravioleta,
hecha con una impresora a gran escala. Felipe Pantone le gusta que las
piezas sean producidas lo mas exactas posible, por eso utiliza herramientas
tecnolégicas que le permite cumplir sus objetivos milimétricamente.
Ademas, posee un disco delgado de material reflectivo al final de la pieza.

El modelado de estas piezas es sencillo, unicamente se queria
visualizar los discos, por lo que se realizaron 4 cilindros utilizando las

geometrias nativas de ThreedS. Luego, las texturas fueron mapeadas
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sobre cada cilindro, excepto el ultimo que consiste en un material metalico
al 100%, y finalmente fueron exportadas en un archivo GLTF.

El archivo se importé en ThreedS y al igual que las piezas SVD
mencionadas, se les aplicdé una mezcla de colores a las piezas de

metacrilato. Las opciones del mezclado fueron:

e Ecuacion: Add
e Fuente: DstColorFactor

e Destino: OneMinusSrcAlphaFactor

Esta pieza también utilizé los sensores de los dispositivos moviles
para poder controlar la cdmara del entorno. Esta posee % de radian de
libertad en el eje vertical y 1 radian de libertad en el eje horizontal.

Al igual que en las otras piezas, un mapa de entorno HDRI fue
utilizado para resaltar el efecto reflectivo del material trasero de la pieza.

Cabe resaltar que en esta pieza no se modelaron los componentes
rotatorios como los motores y los rodamientos, ya que la entrega de este
proyecto fue anterior al desarrollo del SVC8 y los planos de ésta no se
habian realizado aun.

Por otro lado, se insertdé un sistema de control de objetos llamado
DragControls (ThreeJS, 2020b). Este permite que el objeto tocado, pueda
moverse libremente en el espacio del entorno. Sin embargo, mover el
objeto no fue la razén de uso de este controlador. En el codigo de esta pieza,
se mantuvieron estaticos los objetos, unicamente se utiliza el controlador
con el fin de saber cuando el usuario ha seleccionado el objeto y cual ha
sido su desplazamiento en la pantalla.

Una vez estos datos son detectados, se tendran en cuenta
unicamente los movimientos en el eje Y. Esta decision se tomoé ya que las
piezas SVC anteriores requerian de la mano para poder ser manipuladas,
y normalmente se utilizaban los laterales para impulsar los disco, aplicando

fuerza en los ejes verticales.
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Luego esta informacion es transmitida a la rotacion de los objetos
transparentes. Todos se mueven a la vez, pero a distintas velocidades: una
es equivalente a la velocidad del cursor o dedo y las otras corresponden a
%y V2 de la velocidad de dicha accion.

Luego se le afnade el valor de inercia del objeto, que equivale a la
velocidad de la rotacién del objeto. Una vez se suelte el objeto con el cursor
o con el dedo el valor de la inercia afecta la rotacién del objeto a medida
que pasa el tiempo, degradando la velocidad de los discos o

desacelerandolos.

Figura 16. Render final de SVC8

Chromadynamica Manipulable 7 & 8 [CDM7 & CDM8]

Estas piezas consisten en un conjunto de prismas rectangulares, los
cuales tienen una impresion ultravioleta sobre un material de aluminio. Los
paneles en conjunto poseen una pintura, pero al moverse cada uno de ellos,
se pueden crear distintas imagenes y distorsionar su estado inicial.

Para lograr esto, cada panel posee un rodamiento que se conecta
con una guia colocada en la zona de montaje del cuadro colocada sobre
una pared y unos cilindros (a excepcién del superior) que se conectan con

una guia ovalada de la pieza inferior a ésta (excluyendo la pieza inferior).
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De este modo, al manipular sélo un panel, llevas con éste los dos paneles
conectados por las guias y asi sucesivamente con los siguientes hasta
alcanzar el limite de la guia montada sobre la pared.

Mientras que la pieza CDM7 tiene 100 x 80 x 7.69 centimetros de
dimensiéon, CDM8 mide 105 x 215 x 7.69 centimetros. CDM8 posee
aproximadamente 8.75 centimetros de separacion maxima entre paneles,
mientras que CDM?7 tiene alrededor de 3.2 centimetros.

Las piezas modeladas en Blender consistieron en 13 prismas
rectangulares para CDM7 y 10 para CDM8. Cada una de las piezas poseen
una textura unica, disefiadas por Felipe Pantone. Luego, estas fueron
ajustadas a las geometrias del proyecto de Blender de manera adecuada.
Debido a que las texturas contenian unicamente la imagen frontal de la
pieza, se optd por hacer una imagen por cada panel, en forma del desglose
de un cubo. Cada cara del prisma tenia una textura diferente, que cumple
con la similitud de la obra real. La pieza CDM7 tiene valores de specular o
reflectivo al 100%. Mientras que la pieza CDM8 tiene specular al 50%, un
valor metalico al 80% y aspereza a un 40%.

Luego, se exportd el archivo GLTF del proyecto y fue importado al
cbdigo correspondiente de cada pieza. Al igual que otras piezas, estas dos
poseen un control de camara guiado por los sensores del teléfono movil.
La camara posee "2 de radian de libertad en el eje vertical y 1 radian de
libertad en el eje horizontal.

Ahora bien, cada archivo GLTF corresponde a un solo prisma de la
pieza. Se tomo esta decision de exportar el archivo de esta manera, ya que,
al intentar importar todos los paneles, ThreeJS descartaba alguno de ellos
al iniciar la pagina de la pieza.

Esto se debe a que la libreria funciona de manera asincrona. Esto
significa que ThreedS no necesita esperar procesos para poder cumplir con
sus promesas. Mientras que se van cargando las librerias, otras funciones
se van ejecutando. El problema resulté ser que muchas de las funciones
estaban iniciando al mismo tiempo de la importacién y al finalizar ambos

procesos, partes de la pieza no se visualizaban.
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Para esto se utilizé la opcion de LoadingManager (ThreedS, 2020c¢),
el cual permite conocer cuando ha finalizado de importar un archivo en el
proyecto de ThreeJS. Primero se intentd esta opcion importando la pieza
completa. Sin embargo, el problema persistia.

Luego, se procedio a crear una cola de espera que permitia verificar
que cada uno de los prismas fue importado de forma correcta, pero esto
era posible unicamente si el archivo GLTF era importado con éxito al 100%.
Por este motivo se decidié que cada uno de los paneles fuese un archivo
de GLTF diferente.

Ademas del control de camara, se afiadid un DragControl, que
permitia movilizar las piezas en el eje horizontal del entorno. Se afiadieron
limites de movimiento en los extremos de la pieza. De este modo, cada
objeto no saldria del encuadre de la camara y seguiria con las condiciones
de la realidad. También se afadié un sistema de seguimiento por panel,
para que los adyacentes se moviesen con la pieza seleccionada.

Finalmente se anadié un sistema de inercia similar al de la pieza
SVCS8, pero en este caso afectaria unicamente el movimiento horizontal de
los paneles. Si por algun motivo se llega al limite, la fuerza seria transferida
en direccion contraria, disminuyéndole un poco la velocidad luego del
cambio de direccién. Esto con el fin de simular que cierta cantidad de fuerza
ha sido absorbida por el choque.

Figura 17. Render final de CDM8 Figura 18. Render final de CDM7
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ENTORNO

Todas las piezas se encuentran en un entorno completamente
blanco. Inicialmente, en cada una de ellas (a excepcién de SVD5 y SVD6)
habia un plano vertical que jugaria el papel de una pared. Sin embargo, al
introducir la luz de entorno y las luces focales, la pared nunca se logro ver
completamente blanca.

Esto se solucioné usando la opciéon de ShadowMaterial (ThreedS,
2020d) de ThreedS, en donde se inserta manualmente un plano en el
entorno a través de la libreria. Este material es aplicado al plano, y
unicamente visualiza el resultado de las sombras sobre el plano. Esto da la
sensacion de tridimensionalidad y minimalismo, al sentirse que se
encuentra sobre una pared 100% blanca.

Para obtener esta sombra, ThreeJS hace un calculo matematico de
la trayectoria de la luz en el entorno. Si un objeto tiene la opcién de crear
sombra, interferiria con los vectores de luz. Estos vectores chocarian
finalmente sobre un material que tiene la opcién de recibir sombra. La
libreria detecta los puntos de choque entre el vector de la sombray el plano,
y de esta manera crea una textura con la union de cada uno de los puntos
interceptados en el plano.

Con el fin de darle un poco mas de realismo, la sombra tiene baja
opacidad, ya que el resultado final de las sombras en la libreria son negros
completos. Por otro lado, se realizd un posproceso que suaviza el resultado,

ya que el resultado de la sombra es una malla de triangulos.

MANIPULACION

Una de las peticiones del artista al inicio del proyecto, era realizar
versiones en realidad aumentada de cada una de las piezas. Sin embargo,
por el tiempo que disponiamos, llegamos a la conclusién de que mejor era
realizar un entorno sencillo y minimalista.

Luego, se investigo sobre el uso de los sensores en la APl web de
JavaScript (Mozilla, 2020), pero la informacién encontrada no sirvié de

mucho. Por suerte, ThreeJS en uno de los ejemplos de su repositorio,
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encontramos una funcion que permite mover una camara con el movimiento
del dispositivo.

Sin embargo, no se queria que se lograse ver la parte de atras de la
pieza, en teoria es la simulacién de una pieza colocada sobre la pared. Es
por eso se colocaron las limitaciones de 6rbita anteriormente mencionadas
(p. 26). Ademas, los proyectos poseen un control orbital de las camaras,
quienes apuntan directamente en la pieza, mientras que el ejemplo realiza
los giros de la camara sobre su propio eje.

Para solucionar este problema, se  utilizd Ila opcidon
DeviceOrientationControls no sobre una camara como habitualmente se
utiliza, sino que es aplicada sobre un cubo que no se renderiza. El tamafo
del cubo es dos veces la distancia entre la camara y la respectiva pieza y
su centro es el mismo que el de dicha pieza. De este modo, el cubo girara
en las mismas direcciones que el teléfono mavil.

Esta funcionalidad se ejecuta automaticamente en cualquier
dispositivo Android que tenga los sensores necesarios (giroscopio y
acelerometro). Pero para los dispositivos de Apple, es necesario que exista
una interaccion del usuario para permitir el uso de datos de los sensores
del teléfono. Para ello se realizé una comprobacion inicial del dispositivo.
Si éste necesita permiso, sea Android o iOS, hara una peticién al teléfono
movil para utilizar los sensores. Esta peticidn la responde el celular con una
alerta en donde el usuario puede aceptar o denegar el acceso de estos
permisos a la aplicacion web. Una vez aceptados, esta opcidén se
mantendra verdadera dentro de la pestafna en el que se ejecute la
aplicacion. Si la pestana cambia, la peticion sera realizada nuevamente.

Si la peticion es negada, el movimiento de la camara se puede hacer
con los dedos, siempre y cuando el contacto inicial no sea con el objeto, ya
que para varias piezas esa accion esta ligada con el controlador de arrastre
de objetos.
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Por otro lado, para tener uso de esta opcidén es necesario que los
mensajes y la informacion enviada por TCP?* esté encriptada. Para eso, se
generd un certificado SSL?°. Para evitar que las personas ingresen por el
puerto HTTP 26, se realizd una configuracion en el servidor de Felipe
Pantone en donde el puerto de HTTP de la pagina redirigira al usuario
automaticamente al puerto de HTTPS?’ y asignandole el certificado SSL
mencionado. De este modo, los dispositivos saben que la pagina proviene
de un sitio de confianza y permitira el intercambio de informacion con los
sensores del teléfono movil.

Finalmente, aunque el cubo invisible mencionado anteriormente (p.
33) se esté moviendo directamente con el dispositivo, para que cumpla con
los limites establecidos de la camara, era necesario crear nuevas variables
para la rotacién en el eje horizontal y vertical. En un inicio, éstas tendran el
valor inicial de los sensores y a medida que se va cocinando los renders en
tiempo real, se obtiene una diferencia entre el valor del sensor y el valor de
este en el fotograma anterior. De este modo, esta diferencia se suma al
valor de la érbita de la camara en ambos ejes. Ahora bien, para obtener la
sensacion real, estos valores fueron invertidos, para que cuando se gire el
teléfono a la derecha, por ejemplo, la camara orbite en direccidn contraria

y genere una sensacion espacial real.

% Transmission Control Protocol o Protocolo de Control de Transmision, corresponde a la capa de
transporte de una red y se encarga de enviar datos en Internet a través de un puerto.

2 Secure Sockets Layer o Seguridad de la Capa de Transporte, es un protocolo de encriptacion para
establecer conexiones seguras en una red.

% Hypertext Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de Hipertexto, corresponde a la capa de
aplicacion de una red y se encarga de la transmisién de contenido hipermedia, como HTML

27 HTTP Seguro. Un certificado SSL esta vinculado con la pagina HTML y toda comunicacién
establecida dentro de ella se encuentra encriptada.
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SVC8 MANIPULABLE

Esta pieza fue desarrollada gracias al trabajo de multiples
disciplinas: ingenieria mecanica, ingenieria electronica y de ciencias de la
computacion y arte. Felipe Pantone cuenta con dos ingenieros mecanicos
expertos en la construccién de piezas del artista. Ellos se encargaron de
disefiar y crear el sistema mecanico que permite el movimiento de cada uno
de los discos.

Del lado de la electrénica, se planted el diagrama de circuito que
consta de 3 motores con sus respectivos controladores, una computadora,
y una fuente de alimentacion. Y del lado del arte, Felipe Pantone se encargo
junto a su equipo de profesionales provenientes de bellas artes, a aplicar la
impresion de degradado de los colores CMY.

En la parte mecanica, se produjeron 4 cilindros, en donde cada uno
tendra un sistema de agarre para cada circulo. Dentro de cada sistema de
agarre se implementd un sistema de rodamientos. Esto permite que cada
sistema de agarre se encuentre en su posicion de manera estatica, pero
gire libremente para permitir la rotacion de cada uno de los discos. Ahora
bien, en los dos cilindros inferiores cada disco tiene un sistema de agarre
con una superficie adherente que esta conectado a un motor, a través de
una correa sincrona. De este modo, la pieza girara a la par del motor.

Inicialmente se pensaban utilizar servos motores. Sin embargo, era
necesario tener un sistema que permitiese tener la posicidén exacta del eje,
por ende, el disco, y utilizando un servo motor continuo no era posible a
menos que el eje del motor se conectara directamente a un encoder
(codificador rotatorio o generador de impulsos).

En la busqueda de los motores, se planted utilizar los motores mas
pequefios posible, pero que pudiesen cumplir con las condiciones fisicas
de la pieza para que funcione correctamente. Cada una de las piezas pesa
alrededor de 30 kilogramos, por lo que se busc6é un motor con el torque
suficiente para mover la pieza a voltaje nominal sin ninguna complicacion.

Encontramos un proveedor que fabrica unos motorreductores

(CQRobot, 2020), que poseen un encoder incorporado. Todos usan el
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mismo motor (11000 RPM 2 a 12V 2°), pero se elige el sistema de
engranajes que requiera el proyecto. Para nuestro caso elegimos un
sistema de engranaje 90:1, es decir, por cada vuelta que realice el motor,
el sistema de engranaje la reduce 90 veces. Esto nos da un valor
aproximado de 122 RPM y un par de arranque de 36 kg.cm (kilogramos x
centimetros). Con este motor garantizamos el movimiento de la pieza a una
velocidad considerable y un tamafio no intrusivo para la pieza.

Estos motores son controlados a través del circuito integrado L298N
(STMicroelectronics, 2012). Cada circuito es capaz de controlar dos
motores, es decir, cada circuito posee dos puentes H. Los puentes H es un
circuito de transistores que permite controlar de manera segura un motor
en ambas polaridades o direcciones. Recibe este nombre por su similitud
con la letra H en el esquematico del circuito. En éste hay cuatro transistores
que tienen la misma funcionalidad de unos interruptores. Para el proyecto,
bastd con utilizar dos L298N.

Cada circuito de éstos posee dos salidas, las cuales seran
asignadas a los motores y posee seis entradas. Dos entradas controlan el
encendido y apagado del circuito, llamado enable, mientras que los dos
pares restantes controlan la direccion de cada motor respectivamente.
Cada par funciona de una manera, si se energiza una de las entradas, el
motor girara a una direccion, si se energiza la otra entrada, la direccion del
motor se invertird y si ambas entradas estan energizadas o apagadas, el
motor no se mueve. Estos dos pines se encargan de establecer la direccién
de cada motor. Mientras que los dos enable se utiliza para mandar una
sefal PWM que permita energizar los motores a un voltaje promedio,
modificando asi la velocidad de ellos. Esta recibe el nombre de Pulse-Width
Modulation o modulacién por ancho de pulsos, y se encarga de enviar una
sefal en donde el voltaje es 0 o un valor designado, y dependiendo del ciclo
de trabajo de la sefial, el promedio del voltaje puede variar. En otras

28 Revoluciones Por Minuto
2 Voltios: unidad de tension eléctrica.
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palabras, es una alternativa para enviar voltaje de manera analdgica a
ciertos dispositivos.

Las entradas del motor irdn conectados a una computadora
embebida. Inicialmente se planted la idea de utilizar un microcontrolador,
pero a diferencia de éstos, una computadora embebida posee, en términos
generales, mas capacidad de procesamiento y se permite desarrollar
aplicaciones que en un microcontrolador costaria mas hacer. A
continuacién, se explicara las necesidades del proyecto que cumple un
sistema embebido. Para este proyecto, es necesario establecer una
conexion inalambrica entre un dispositivo maovil y el sistema de control. Para
ello, es necesario que este sistema tenga Wi-Fi3°, pueda cumplir la

funcionalidad de un servidor y a su vez pueda controlar los motores de la

instalacion.
WI-FI
[l
USUARIO SERVIDOR DRIVER MECANISMO

Figura 19. Diagrama de funcionamiento de la pieza SVC8

Por este motivo, se optd por utilizar un sistema embebido, ya que es
posible realizar todas estas tareas sin necesidad de afadir mas
complejidad al diagrama del proyecto. Se adquiri6 una Raspberry Pi 4
(2020), luego se procedié a configurar y desarrollar la aplicacion del
servidor y del cliente.

Para el servidor, se configuré una aplicacién en Python3'y en
NodeJS?32. La aplicacién de NodeJS se encarga de enviar la aplicacion
hecha para el cliente. Esta aplicacion es similar a la aplicacion hecha para
la galeria virtual, pero la camara que renderiza el entorno se mantiene
estatica. La aplicacion se encarga de detectar los movimientos circulares

en la pantalla sobre el objeto. En la parte inferior hay tres botones, que son

% Tecnologia para establecer conexiones inalambricas entre dispositivos.
31 Lenguaje de programacion
32 Framework o moddulo de JavaScript
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tres camaras del entorno en ThreeJS. Cada una de las camaras renderiza
unicamente a uno de los discos junto con el disco reflectivo del fondo de la
pieza.

El usuario selecciona el color con
el que desea interactuar, y en la pantalla
puede elegir la posicidon que desee para
este. El sistema es capaz de replicar la
solicitud del usuario mostrada en la
pantalla, ya que los encoders permiten
saber en tiempo real la posicion del

motor, y basta con accionar los motores

hasta llegar al sitio indicado (mas

. ; i Figura 20. Usuario interactuando con la pieza
adelante se explicara con profundidad).

SVC8 utilizando la aplicaciéon web
La aplicacién web, una vez tenga

los datos de posicidén de los discos que ha asignado el usuario, los envia
por Wi-Fi utilizando websockets 33. Para esto se utilizé la libreria Socket/O
(2018), la cual permite crear canales de comunicacion facilmente desde
varios lenguajes programacion. Una vez estos datos lleguen al servidor, la
aplicacion de NodedS los procesa y los almacena en un archivo JSON
(Javascript Object Notation o Notacién de objeto de Javascript). Este es un
formato de texto que permite organizar de manera jerarquica un documento.
A su vez, la aplicacion de NodedS crea un sistema de turnos, que impide
que hayan mas de dos dispositivos conectados a la vez en el servidor, con
el fin de evitar una interferencia de datos y se pierda el control de lo que se
desea hacer. Si el usuario tiene el primer turno, podra acceder
automaticamente a la aplicacion. Si no, al usuario le aparecera en pantalla
el numero de turnos que debe esperar para poder utilizar la pieza. Si un
usuario tiene el primer turno, ha usado la aplicacién, pero no cierra la

pestafa de ésta, sera expulsado por la aplicacion del servido por inactividad.

33 Canal de comunicacion que utiliza un puerto TCP para enviar informacion de un cliente al servidor
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Los usuarios que permanezcan en la cola podran ver en el fondo de la
aplicacién la interaccion del usuario con el primer turno.

Mientras la aplicacion de NodeJS se encarga establecer la
comunicacion con el usuario, la aplicacion de Python se encarga de leer el
archivo JSON donde se almacena la posicion de cada disco y controlar los
motores conectados al sistema embebido. Si la posicién del disco cambia,
un controlador PID se encarga de accionar los motores hasta que llegue a
la posicién deseada. Este recibe el nombre de controlador proporcional,
integral y derivativo, y consiste en un sistema de control que funciona a
través de la retroalimentacion. La configuracion de las variables del
controlador, permiten corregir el error entre el valor actual y el valor

deseado (Dorf & Bishop, 2005). En este proyecto se utilizaron las siguientes

variables:
Variable Valor
KProporcionaI 0.0006
KDerivativa 0.00021
Klntegral 0.0001

Tabla 2. Variables utilizadas para el controlador PID, teniendo un valor de 518400 pulsos por revolucion

del engranaje reductor.

El resultado del controlador es convertido en el cédigo para que
arroje un valor minimo a 0 (OV) y un valor maximo a 100 (3.3V en promedio
usando PWM). Es decir, el controlador se encargara de ajustar la velocidad
del motor. Dependiendo del error entre el punto deseado y el actual, la
velocidad aumenta a su maximo si esta lo suficientemente lejana, hasta ir
reduciendo la velocidad de a poco una vez se esté acercando al punto.

La aplicacion en Python era posible realizarla utilizando NodedJS, de
ese modo se ahorrarian los recursos de la Raspberry Pi. Sin embargo,
encontramos distintos tipos de vulnerabilidades al hacerlo de esta manera.
Una de las condiciones era utilizar una version de NodeJS antigua, que
permitia utilizar la libreria para obtencién de datos del encoder. De todos
modos, se intentd desarrollar esta alternativa y al parecer el proceso de

lectura de puertos de NodeJS de esa version, no eran lo suficientemente
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buenos para leer con precision los pulsos del encoder. Visualmente nos
dabamos cuenta de que los circulos terminaban en posiciones erréneas, y
no las que eran seleccionadas en la interfaz.

Se opto finalmente descartar esta opcion, y se procedio a utilizar la
misma libreria para la version de Python. Los resultados obtenidos en el
cbdigo eran mas realistas que los de NodeJS. Encontramos que los discos
tenian una tolerancia de error de + 0.555% (+2°). Este error podria
solucionarse afinando las constantes del controlador PID.

Por otro lado, para poder usar los pines continuamente en la
aplicacién, fue necesario conceder los accesos administrativos a ésta.
Debido que la Raspberry Pi necesita una autorizacion valida para poder
ejecutar tareas automatizadas que utilicen los pines de entrada y salida de
ésta. Para ello se tuvo que realizar la respectiva configuracion del sistema
operativo y que responda a los procesos automaticos creados.

Finalmente se configurd el sistema embebido para que arrancase
todos los programas una vez se inicialice, crea una red de Wi-Fi en donde
el usuario debe de ingresar utilizando su camara, introduciendo un cédigo
QR. Se establecioé un dominio interno para acceder a la aplicacién web, de
este modo no es necesario ingresar la direccién IP34 o incluso se puede
ingresar utilizando otro codigo QR. Cabe resaltar que cada vez que se
reinicie el servidor, manualmente se debe colocar los discos con los colores

en la parte inferior (posicién inicial o posicion cero de la pieza).

34 |dentificacion de un dispositivo que se encuentra conectado a una red que utilice el protocolo TCP/IP.



CONTACTLESS o7

CONCLUSIONES

Durante el transcurso de este proyecto de investigacion, se
abordaron temas referentes a la linea de investigacion, y como el desarrollo
de ambos proyectos buscé cumplir los objetivos, con el fin de buscar una
solucion para Felipe Pantone en medio de una pandemia. Una tarea dificil
de realizar ya que se trata sobre una problematica global reciente, en la que
existe escasa informacion al respecto y ademas se trabaja con un artista
que vive en el anonimato. Su presencia es escasa tanto en textos como en
medios de comunicacion. Gran parte de las justificaciones, de muchas de
las afirmaciones que se encuentran en este proyecto de investigacion,
provienen directamente de él o de las escasas entrevistas que ha hecho
recientemente. Por tal motivo se optd por utilizar una metodologia inductiva.

Respecto a la galeria web, no se logré realizar una galeria de
realidad aumentada, pero intentamos utilizar todos los medios posibles
para que este proyecto fuese similar a realidad aumentada. Vale la pena
aclarar que tampoco se trata de un caso de realidad hibrida o mixta, ya que
no contienen ningun artefacto de realidad virtual. Si se logré crear una
experiencia fluida con los sensores de los teléfonos moéviles, ademas de
permitir interactuar con las simulaciones de las piezas manipulables.

En la fecha de lanzamiento de la pagina web, encontramos un
promedio aproximado de 500 espectadores diarios en la primera semana.
Esto permitié que la obra de Felipe Pantone se difundiera en internet de

manera exitosa entre sus seguidores en redes sociales.

4.449

00:00:40

Figura 21. Estadisticas de trafico de la pagina web contactless.felipepantone.com
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Felipe Pantone, a través de sus redes sociales, compartié videos de
sus seguidores probando cada de las secciones de la galeria virtual. Esto
nos revel6 que el proposito de la galeria virtual estaba tomando un buen
rumbo, ya que las interacciones eran positivas. Cabe resaltar que el
producto final entregado no tuvo reportes de usuarios teniendo problemas
con la aplicacion, ni ningun bug por el estilo.

En el caso de la pieza SVC8 interactiva, existieron ciertas limitantes
estructurales que impedian utilizar motores de mayor par, ya que éstos
requieren una dimensién superior. Aunque los motores elegidos han
funcionado bien durante la exposicion de la galeria, siempre es
recomendable utilizar motores de mayor par. Aqui el equipo de Felipe
Pantone tomo¢ la decisiéon de priorizar la velocidad del motor antes que el
torque de éste, ya que se deseaba que el movimiento de los discos fuese
mas fluido e instantaneo. Sin embargo, al perder torque, la vulnerabilidad
del motor aumenta y probablemente la longevidad disminuya estando en
un ambiente no favorable (humedo o salino) para los motores.

Este proceso de investigaciéon nos ha permitido indagar de cierta
forma su evolucién como artista, y al integrar procesos tecnoldgicos en sus
piezas, abre las puertas a nuevas posibilidades de trabajo para sus futuras
obras. Felipe Pantone encontrd viable e indispensable, en especial durante
estos tiempos de pandemia, que los usuarios puedan interactuar con sus
obras manipulables a través de sus dispositivos moviles.

Es la primera vez que el artista realiza una obra de este estilo y
concluimos que no afecta su linea narrativa como artista, mas bien la
fortalece. De hecho, es posible que hayamos abierto una puerta en la
identidad evolutiva del artista, ya que luego de la realizacion de este trabajo
de investigacion, el artista quedo fascinado con la conectividad de una de
sus piezas y un teléfono movil.

Cabe aclarar que la retroalimentacion que hemos visto de la
exhibicién fisica de las obras es un poco inconclusa, ya que, segun la

informacion obtenida de la galeria, en la exhibicion no transcurrié la misma
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cantidad de gente que en una época en donde no nos veiamos afectados
por una pandemia.

Ademas, hemos hecho avances en una segunda pieza interactiva
con el artista que hasta el momento se mantiene confidencial en su estudio.
Por ende, hemos encontrado que las piezas del artista son adaptables
frente a las adversidades del Covid-19, en donde las piezas manipulables
del artista no pueden ser tocadas o incluso fuera de este ambito.

Los objetivos se cumplieron satisfactoriamente. Las piezas de la
exhibicién, incluyendo la SVC8, se enviaron a la galeria Albertz Benda en
Nueva York. Nos encontramos con evidencias de visitantes que publicaron
en sus redes su interaccion con la pieza, en donde se puede apreciar el
funcionamiento correcto del SVC8 (Cox, 2020). Uno de los retos de este
proceso fue dar las instrucciones a las personas encargadas del montaje,
ya que por el Covid-19 no se pudo asistir al montaje e inauguracion de la

exhibicion.
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ANEXOS

ENTREVISTA CON FELIPE PANTONE (2020-08-18)

AH: ; Qué motivo la creacion de Contactless?

FP: No estabamos seguros si debiamos hacer la exposicion, porque
en principio, como no se podia manipular nada, poco se podia hacer. Fue
entonces que se me ocurri6 idear una solucién para llevar a cabo lo que en
principio queriamos. Dije: vamos a intentar llevar la expo permitiendo que
sea accesible a nivel online. Lo que buscaba con esto era que todas las
piezas fueran manipulables desde la distancia. Debido al escaso tiempo
que tuvimos, solo pudimos desarrollar una pieza con resultados
increiblemente buenos y bajo presion que no es lo mismo. Parte de la
complejidad del desarrollo fue el distanciamiento social al que nos obligd
estar la cuarentena. La mayoria de las cosas las disefié sin estar con mi
equipo de trabajo. Fue un poco complicado al final, porque no tienes ese
feedback a diario por parte de ellos, pero al final se solucion6 cada

inconveniente.

AH: ; Como describirias la pieza SVC8 a alguien que nunca la haya
visto 0 no conozca de tu carrera artistica?

FP: Todos los SV (Subtractive Variability), al final es una plataforma
para evidenciar un fendomeno cromatico, que es el modelo CMY. Se
muestra como al desplazarse y al combinarse, en este caso, con un
movimiento radial, casi cualquier color puede aparecer. En este caso la No.
8 en cuestion es la que se expondra en Contactless. Gracias a ti y al equipo
se ha conseguido que se mueva a distancia. Hemos logrado poder hacer

esta experiencia cromatica sin tocar la pieza.

AH: ;Qué aspectos de la obra consideras clave del manifiesto
ultradinamico?
FP: En realidad, lo del manifiesto ultradinamico, me causa mucha

gracia. Cuando lo escribi, ni yo mismo pretendia seguir un solo punto. Al



CONTACTLESS 69

contrario, mi intencion simplemente fue poner una serie de ideas que
rondaban en mi cabeza sobre un papel sin ninguna intencién de seguirlo al

pie de la letra.

AH: Es decir, jconsideras que ese movimiento evoluciona con el
tiempo?

FP: Yo diria que si. Es casi como un stand up comedy. Me causa
muchisima gracia (risas). Siempre me ha gustado a nivel literario y a nivel
formal el escandalo que ha causado el manifiesto futurista. Es graciosisimo.

Yo tenia ideas y simplemente las quise poner sobre papel con un
poco de humor, sin intentar seguir estrictamente lo que decia. Es una
contradiccidon también, asi que ese documento tiene muchas cosas. Si que
es cierto que no me acuerdo de lo que dije, porque fue hace mucho tiempo,
pero sigue la linea de muchas cosas que, supongo, todavia continuan
vigentes en mis pinturas. Por ejemplo, aspectos como las inclinaciones,
desplazamientos, las composiciones tensionadas, todo eso sigue presente
porque es como me gusta entender de la pintura o lo visual.

Me gusta que mi arte tenga mucha agresividad. Es un poco de cémo
me siento en el mundo. Creo que la rapidez con que se mueven y fluyen
las cosas son agresivas. Ademas, también hablo del uso de la tecnologia,
si mal no recuerdo, y eso aun sigue vigente en cada proyecto que hago.

AH: ;Qué debe mantenerse, a través del proceso de
exhibicidn/preservacion, para que la obra sea considerada auténtica?

FP: Este aspecto se debe mantener tal cual. En teoria la pieza esta
hecha para que no se pueda tocar. La No. 9, por ejemplo, se podria plantear
de otra forma. Lo que sucede es que las soluciones técnicas, como tal, no
son mi prioridad, aunque sé que hacen parte fundamental de las piezas.

En realidad, lo que a mi mas me interesa es nivel conceptual, la
narrativa que hay alrededor, y los hallazgos de la pieza. Finalmente, la

técnica sera el apoyo que permitira llegar a esos sitios.
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Porque incluso la pieza se podria hacer con otro material. Se puede
hacer de vidrio o cualquier otra cosa. Lo importante es que el color se
superponga en el plano y que se mueva sin necesidad de tocarlo con la
mano en este caso. Ya de ahi como se haga es igual.

AH: ; Qué caracteristicas de los componentes de la pieza, si se
pierden, haran que consideremos que la obra no es auténtica?

FP: Es curioso. Yo he trabajado mucho con Rosendo Merel y el aiio
pasado restauré una pieza de Cruz-Diez que se habia hecho en los afos
60’s. La pieza contenia unos motorcillos que giraban y una pieza mecanica.
Esos motorcillos eran bastante complicados de restaurar. Ellos, por
supuesto, restauraron la pieza manteniendo los materiales. Sin embargo,
toda la electronica fue completamente nueva. Al final, de eso dependia de
que la pieza fuera lo que es conceptualmente.

Lo mismo que ocurre con la pieza de Cruz Diez, ocurre con esta
pieza. Lo unico que deseo es que la pieza sea lo mas traslucida posible,
gire lo mejor posible y que se note el efecto cromatico. El material artistico

de la pieza o los componentes electrénicos no son mi prioridad.

AH: ;Consideras que el objetivo propuesto en la exposicion se
cumplié? ¢ Qué aspectos consideras mejorables?

FP: Para el tiempo que disponiamos, considero que lo hicimos
bastante bien, sobre todo considerando que la mayor parte del trabajo fue
a distancia. Fue un logro haber podido montar una expo en Nueva York sin
estar alli presente. Eso me causa mucha satisfaccion. Aunque me hubiera
encantado que cada pieza se hubiera podido mover a distancia, pero lo
conseguimos con la SVC8. De hecho, fue una proeza haberla podido incluir
en la exhibicion y enviarla. Yo pensé que no iba a poder ser posible, pero
al final lo logramos.

Ya a nivel de instalacion, estoy seguro de que, si hubiera podido ir

personalmente, habria podido hacer mas cosas dentro de ese espacio.
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Cuando disefié la expo en 3D, lo hice de la manera mas sencilla posible,

porque al final, sabia que la montarian instaladores al otro lado del mundo.

AH: ; Qué diferenciarias de la pieza SVC8 y una pieza interactiva
convencional en estos tiempos de pandemia?

FP: Aqui el factor clave es que el publico pueda utilizar un dispositivo
personal que tenga a la mano. Desde ahi puedes interactuar con todo lo
que desees porque el teléfono es tuyo y lo dominas. Yo supongo que esa

es la pieza clave.

AH: ; Qué consideras importante a nivel de seguridad sanitaria para
futuras obras que se presenten en este tipo de catastrofes, y no intervengan
en su autenticidad?

FP: Hace poco me dijeron en un expo: “ahora esta apagada por el
coronavirus”. Algunos elementos interactivos como requieren un elemento
externo limitan el contacto, pero si se piensa la interaccion con dispositivos
personales, el tema del contacto deja de ser un problema. Considero que

eso es primordial.
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OTRAS FUENTES DEL PROYECTO

Para probar la galeria virtual desde cualquier dispositivo mévil compatible
con WebGL y consultar en detalle cada una de las piezas con sus
respectivas fotografias, visite la direccion:

contactless.felipepantone.com

Repositorio de la galeria virtual:
https://github.com/AlejoHarris/Contactless

Repositorio de aplicacion cliente/servidor de la pieza SVCS8:

https://github.com/AlejoHarris/ContactlessRPi

Video promocional de la pieza SVCS8:
https://www.instagram.com/p/CCtB8b3CqDf/


https://github.com/AlejoHarris/Contactless
https://github.com/AlejoHarris/ContactlessRPi
https://www.instagram.com/p/CCtB8b3CqDf/
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