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RESUMEN

El Inconsciente Colectivo es un proyecto practico vinculado al arte digital
interactivo y mas concretamente se contextualiza en las instalaciones de
Telepresencia multiusuario.

Para su desarrollo se han aplicado los conocimientos de las asignaturas de
Grado vinculadas con Tecnologias de la imagen y Medios interactivos vy
electrénicos |y Il.

En esta memoria se describe el proceso de realizacion del proyecto y se
contextualiza en términos estéticos sus referencias tedricas y artisticas, asi
como las motivaciones que lo han impulsado.

Los 3 hilos conductores principales para esa contextualizacién han sido Carl
Gustav Jung [El inconsciente colectivo], Roy Ascott [Cibercepcién], Eduardo Kac
y Paul Sermon [Telepresencia]

ABSTRACT
The Collective Unconscious is a practical project related to the interactive
digital art and specifically focused at the multiuser Telepresence installations.

For its development have been applied knowledge of subjects of the Degree
studies related to Imaging technologies and Interactive and electronic media |

and Il

This report reflects the realization process of the project and the theoretical
and artistic references are contextualized in aesthetic terms, as well as the
motivations that have driven.

For that contextualization, the 3 main threads have been Carl Gustav Jung

[The collective unconscious] Roy Ascott [cyberception], Eduardo Kac and Paul
Sermon [Telepresence]
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KEY WORDS
Collective unconscious, Telepresence, Interactive Art.



El Inconsciente Colectivo. Nevena Atanasova 3

AGRADECIMIENTOS

Mis agradecimientos para Maria José Martinez de Pisén Ramén, mi tutora y la
profesora que por primera vez me presenté el arte interactivo y el arte de los
nuevos medios. A Emanuelle Mazza, creador de GAmuza, software con el cual
estd hecho la mitad del cddigo de programacién del trabajo y que en todo
momento me ha comunicado pasidén para conocer cémo funcionan las cosas
debajo de lo visible. También a Salomé Cuesta y Moisés Mafias, juntos han
dirigido una asignatura inspiradora con la teoria del arte de los nuevos medios,
la practica de la programacidn creativa y el trabajo artistico con interfaces
fisicos. Mi agradecimientos también a todos los que participaron en las demos
de la instalacidn y me han ayudado a llevarla acabo.




El Inconsciente Colectivo. Nevena Atanasova 4

INDICE

1. INTRODUCCION ..ottt ettt s e 5
2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA .....cvveeieecvereieeeeete et 6
3. MARCO TEORICO ....o.ouvieeeeeeieeeeeeeeeeteeeteeee s s s s s assss st aeannean 7
3.1. El inconsciente colectivo €N JUNE .......ccccveeiecciiieeieiee e 8
3.2. La Cibercepcidn y su relacién con el inconsciente colectivo. ............ 10
I TR ] =T o] =T =T o T - T USRSt 12
3.3.1. Referentes artistiCoS......ccevieerriiinieiiiii ettt 13
3.3.2. Otros referentes artistiCos .......c.ceruerrierieeneenie e 16

4. EL INCONCIENTE COLECTIVO ..o 18
4.1, PlanteamieNnto ....cocueeieeieeiiiecieeee et s 19
Vi8I D 1T ool g Yol o o IR {=Tol o ot [P 19

5. CONCIUSIONES ...ttt st sttt s e s 29

6. BiblOZrafia....ccicciieeieiiie e 30



El Inconsciente Colectivo. Nevena Atanasova 5

1. INTRODUCCION

El Trabajo Final de Grado El Inconciente Colectivo se adscribe a la tipologia
de proyecto practico al que incorpora una reflexidn tedrica de los conceptos
fundamentales que inciden en su planteamiento y de los referentes artisticos
que lo contextualizan en el campo del arte digital interactivo. Por ello esta
memoria se articula en dos partes diferenciadas, si bien el desarrollo de ambas
ha sido simultaneo.

Los conceptos tedricos principales que guian el planteamiento del proyecto
y la reflexidn tedrica son:

e Elinconsciente colectivo, retomado de Carl Gustav Jung’,

e Cibercepcién, de Roy Ascott?

e Telepresencia, como concepto analizado por Eduardo Kac® y también
como referente artistico en las obras del propio Eduardo Kac y de Paul
Sermon: Telematic Dreaming (1992), All the world’s a screen (2011)

Su estudio y reflexidn junto con los ensayos y pruebas practicas realizadas,
han ido conformando el proyecto practico cuyo planteamiento se dirige hacia
las practicas de telepresencia en el arte digital contemporaneo, buscando
trascender de algun modo la presencia de los dispositivos técnicos y la
programacion de cddigo, necesarios, para arropar mas el caracter simbdlico y
conceptual.

La motivacion de este proyecto viene del hecho de que vivo aqui en Espania
ya mas de cuatro afos, y sigo sintiéndome dividida en muchos aspectos, la
distancia a veces me afecta, pero otras veces noto que no es algo tan
importante, mas aun en un mundo tecnoldgico y computerizado, en cual
vivimos ahora. Mi primer idea era sobre esto, que la distancia no es tan
importante, como lo pensamos, y me planteé hacer algo que pueda trasmitir
esta idea. Lo primero que decidi con seguridad incluir en mi proyecto final de
grado era la telepresencia. Algo que fascind al publico en los ochenta vy
principios de los noventa, pero que con todas las tecnologias que tiene el
hombre contemporaneo, ya no produce la sensacidon de milagro que era antes.
Aun asi, la distancia sigue siendo un problema para relacién ente los humanos,
aunque en algun sitio de nuestro interior sentimos que estamos unidos, sin que
importe la distancia, por esto decidi "hablar" sobre las teorias de Carl Gustav
Jung, y mas especialmente, sobre la teoria del inconsciente colectivo.

El trabajo se estructura siguiendo las indicaciones del manual de estilo de la
facultad, articulando en el Marco Tedrico los conceptos fundamentales y los
referentes del proyecto. Tras ello, se presenta el proyecto practico, El
inconsciente Optico, explicando su planteamiento el proceso técnico de su
desarrollo.

' JUNG, C. G. Los arquetipos y lo inconsciente colectivo. en Obra Completa volumen 9/I.

2 ASCOTT, R. La arquitectura de la cibercepcién en GIANNNETI, Cl. Ars Telemdtica, Comunicacion,
Internet y Ciberespacio.

3 KAC, E., Telepresencia y bioarte. Interconexion en red de humanos, robots y conejos, 2010
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Se han planteado distintos niveles de objetivos en la realizacién de este
trabajo. El principal es experimentar la idea de telepresencia en una instalacién
interactiva concreta. Para llevarlo a cabo se han tenido que cumplir otros
objetivos parciales:

- Avanzar mis conocimientos de arte interactivo aprendido en las
asignaturas Tecnologias de la imagen | y Il y Medios interactivos y electrénicos |
y ll. Especialmente cruzar lo aprendido de programacion y uso de librerias
externas para alcanzar (o aproximarme a) las necesidades que requiere este
proyecto.

- Adecuar los ensayos a las necesidades de resolucion de imagen que
requieren tanto los sistemas de proyeccién como las distintas bases de los
software utilizados: Processing y GAmuza.

La metodologia seguida tiene un cardcter doble, por una parte el estudio
tedrico de los conceptos fundamentales antes mencionados, analizando las
relaciones y diferencias entre el campo de la psicologia y psicoanalisis de Carl
Gustav Jung con las nociones de cibernética y telemdtica de Roy Ascott,
especialmente el concepto de cibercepcién, y también con los trabajos
artisticos de Eduardo Kac y Paul Sermon, incluyendo las reflexiones que cada
uno de ellos ha hecho de su trabajo. Este estudio me ha permitido ver algunos
paralelismos entre el mundo interior del ser humano y el ciber-mundo que
representa el arte digital interactivo.

Por otra parte, para el desarrollo practico, se ha seguido un método
experimental de ensayos que poco a poco permitian acercarme a la idea
planteada y al sistema buscado de telepresencia.

En este ultimo punto he encontrado dificultades al no poder acceder a los
medios necesarios. Esperaba poder hacer ensayos con cdmaras IP, pero
finalmente no fue posible y, aunque su coste no es muy grande, no podia
asumir personalmente el gasto. Por ello se presenta el proyecto a modo de
maqueta o aproximacion bastante definida, a la espera de que en un futuro,
esperemos no lejano, pueda encontrar los medios necesarios para realizar el
proyecto de una forma mas completa.

Sefialar por ultimo que, aunque en estos cuatro afos he mejorado mucho mi
conocimiento del lenguaje espafiol, no es mi lengua materna y a veces me
cuesta explicar con precisidn, o con la complejidad que necesitan, algunas
reflexiones y quedan un poco esquematicas.
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3. MARCO TEORICO

Siempre me han interesado los temas de lo no-material, desde la psicologia
hasta lo espiritual, pero en el proceso de aprendizaje en Bellas Artes encontré
muy tarde las técnicas que me permiten expresar este tipo de planteamientos.
Entre las diversas técnicas en el arte de los nuevos medios y el arte interactivo,
vi un modo de expresién con el que se pueden plasmar mis ideas. El arte
interactivo es algo que se deja sentir aun por el publico menos interesado en el
arte, por su manera ludica de presentacidn de las obras.

A partir de la idea basica del proyecto, la teoria del inconsciente colectivo
escrita y desarrollada por C.G. Jung, he intentado hacer una instalacién que de
alguna manera represente esta idea, haga pensar a las personas, e interactien
en ella. Por esta misma razén decidi no elegir otro nombre mas original para el
proyecto, para que haga un enlace directo a la teoria de Jung. Mi objetivo no es
solo que las personas se interesen y piensen de nuevo sobre la teoria del
inconsciente colectivo, sino también hacer una situacién paralela con el mundo
tecnoldgico. Buscar en la naturaleza humana y en nuestro mundo interior, las
razones por cuales se ha desarrollado la tecnologia de una u otra manera, y
hacer pensar sobre esta naturaleza, sobre lo que tenemos en nuestro interior
gue nos une y guia como humanidad en sus creaciones. Este tipo de fascinacion
por lo tecnolégico pensado como ampliacion del ser humano lo encontré en las
teorias de Roy Ascott. Otro artista que mira las posibilidades de las redes
telematicas como algo mas sentimental que un avance tecnoldgico, es Paul
Sermon, quien de una manera ha conseguido mandar emociones por la red, y
no solo palabras e imagenes. Complementando la teorias de Jung con la de la
cibercepcion he intentado hacer ver las ideas y los deseos en el inconsciente
colectivo y hacernos sentir mas cerca unos de otros, como un gran organismo
pensante.

Cuando hablamos del mundo interior, no nos referimos solo al inconsciente,
sino a todo lo no-material que compone nuestro ser, como las teorias sobre
"lugares" sin espacio, donde las almas se encuentran, ideas que se pueden
encontrar en muchos libros esotéricos y espirituales, como por ejemplo los de
Carlos Castaneda. Entre las referencias de este campo decidi centrarme en las
teorias de Jung por ser las mas conocidas y legitimadas en el campo del arte.
Me planteé investigar sobre la teoria del inconsciente colectivo y hacer una
instalacion que de alguna manera ilustrara esta idea. Elegi como medio de
expresion el arte interactivo e investigué las teorias sobre la telepresencia y la
cibercepcién de Roy Ascott.
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3.1. ELINCONSCIENTE COLECTIVO EN JUNG

Carl Gustav Jung, es_uno de los pioneros y sigue siendo uno de los mas
conocidos estudiosos en la psicologia profunda. Su teoria divide la psique en
tres partes. La primera es el Yo - la mente consciente, la segunda - el
inconsciente personal, la parte oculta del consciente, los recuerdos reprimidos,
las experiencias aparentemente olvidadas. Pero su teoria destaca con la tercera
parte de la psigue - el inconsciente colectivo. Esta tercera parte representa para
Jung una memoria colectiva de la humanidad, una "herencia_psiquica". El la
divide en cuatro niveles. En el primer nivel estd el inconsciente individual, luego
es el inconsciente familiar - la familia como un grupo de individuos
bioldgicamente muy cercanos que tienen muchos_simbolos comunes en su
lenguaje y comportamiento. El tercer nivel es el inconsciente cultural. Las
personas _que comparten el mismo circulo social, la misma cultura,
antiguamente podria referirse a la_misma tribu, con sus propias creencias_y
simbolos. Finalmente el cuarto nivel es el que envuelve la humanidad entera. Es
el inconsciente colectivo primordial. Contiene los simbolos ideas y experiencias
mas generales para toda la humanidad. Contiene estructuras o arquetipos que
evolucionan desde el inicio de la humanidad y siguen presentes en nosotros.

La vida se me ha aparecido siempre como _una planta que vive de su
rizoma. Su vida propia no es perceptible, se esconde en el rizoma. Lo que
es visible sobre la tierra dura sélo un verano. Luego se_marchita. Es un
fendmeno efimero. Si se medita el infinito devenir y perecer de la vida y
de las culturas se recibe la impresion de la nada absoluta; pero yo no he
perdido nunca el sentimiento de algo que vive y permanece bajo el eterno
cambio. Lo que se ve es la flor, y ésta perece. El rizoma permanece.”

Este inconsciente colectivo, que estd presente en cada ser humano, se
puede percibir en la vida diaria, en los suefios, en los miedos comunes, en los
procesos de creacidn del ser humano, en el comportamiento que tenemos. Es
un mundo de simbolos, ideas, arquetipos, imdgenes que conecta toda la
humanidad como un Unico organismo pensante. Se han podido sacar ejemplos
histéricos de esto en las diferentes lenguas, religiones y mitologias, en los
suenos y las experiencias espirituales. Es un conjunto de estructuras que sigue
existiendo durante la vida de uno y después de su muerte, como un almacén
qgue sigue renovandose y evolucionando con cada generacién. Para Jung el
inconsciente colectivo es una realidad bioldgica, pero para la ciencia oficial aun
es algo entre lo biolégico y lo espiritual. En el arte también se habla mucho
sobre ello, son ideas comunes que han sucedido casi simultdaneamente sin que
haya habido una correspondencia directa entre los artistas. Algunos antiguos
profesores que me hablaban sobre ideas creativas, siempre mencionaban el
"robo de ideas", sus consejos eran que en el momento que a un artista se le
ocurre una idea importante debe empezar a trabajar sobre ella, porque en un

4 JUNG, C. G. Recuerdos, Suefios, Pensamientos. Pag. 18
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tiempo facilmente podra verla en las obras de otro. Parece una supersticién,
pero es algo que ha ocurrido con grandes cientificos, artistas, musicos y
pensadores. Desgraciadamente se sigue mirando a esta habilidad como un
hecho curioso, después de estudiar estas situaciones como algo negativo, en
caso del robo de ideas, nos olvidamos que diariamente estamos conectados de
esta manera con todos los vecinos, compafieros, amigos y enemigos, con todas
las culturas que nos gustan o no nos gustan. Olvidamos pensar en nosotros
como parte de algo muy grande, como parte del proceso creativo de la
humanidad.

Una capa, en cierto modo superficial, de lo inconsciente es sin duda
alguna personal. La designamos con el nombre de inconsciente personal.
Pero esa capa descansa sobre otra mds profunda que ya no procede de la
experiencia personal ni constituye una adquisicion propia, sino que es
innata. Esa capa mds profunda es lo asi llamado inconsciente colectivo.
He elegido el _término «colectivo» porque tal inconsciente no es de
naturaleza individual sino general, es decir, a diferencia de la psique
personal, tiene contenidos y formas de comportamiento que son iguales
cum grano salis’ en todas partes y en todos los individuos. Es, con otras
palabras, idéntico a si mismo en todos los hombres y por eso constituye
una base psiquica general de naturaleza suprapersonal que se da en cada
individuo?®.

> De latin "con un grano de sal", con una pizca de sentido comun
6 JUNG, C. G. Obra completa volumen 9/I: Los arquetipos y lo inconsciente colectivo. Sobre los
arquetipos de lo inconsciente colectivo. Madrid: Editorial Trotta. p. 3.
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3.2. LA CIBERCEPCION Y SU RELACION CON EL INCONSCIENTE
COLECTIVO.

La cibercepcion implica una convergencia de procesos conceptuales
y perceptuales en los que la conectividad de las redes telemdticas
desempefia un papel formativo. La percepcion es el conocimiento de los
elementos del entorno mediante la sensacion fisica. La cibernet, la suma
de todos los sistemas interactivos asistidos por ordenador y de todas las
redes telemdticas del mundo, es parte de nuestro aparato sensor.
Redefine nuestro cuerpo individual al tiempo que conecta nuestros
cuerpos en un todo planetario.’

En la época en que vivimos y en las partes del mundo, en cuales utilizamos
la red ordinariamente, tenemos muchos aspectos de la vida_social y
profesional que no serian iguales sin la tecnologia y las redes telematicas.
Usamos el ciberespacio como lugar de conexiones sociales, de debates, de
fuente de informacién diaria. El artista Roy Ascot ve todo este tipo de
tecnologia como extensidon de la conciencia del humano contemporaneo.
Segun él, las posibilidades que nos ofrece esta "tecnologia transpersonal”, han
cambiado nuestro modo de ver, pensar y de percibir la realidad. Esta
ampliacion del ser humano Ascott la llama "cibercepcién”. El conjunto de las
redes telematicas que estdn a nuestra disposicion nos dan nuevas
posibilidades sensoriales, posibilidades "postbioldgicas".

La tecnologia computerizada de la telecomunicacion nos permite,
dentro del flujo global de los media, salir y entrar en otras conciencias y

lograr la telepresencia. ®

A nivel de usuario medio, utilizamos esta tecnologia transpersonal tan a
menudo que nuestra mente no diferencia mucho nuestra vida en el
ciberespacio y la vida en el espacio fisico. Para el mundo de las ideas y las
emociones, las diferencias son irrelevantes. Nos sentimos atraidos
inconscientemente por el ciberespacio, porque alli estamos libres. Por lo
menos un poco mas libres que en el mundo material. No necesitamos
dispositivo fisico para movernos, podemos multiplicar nuestra conciencia y
unirnos con las demds mentes conectadas a la red, y usar toda la informacidn
disponible como ampliacion de nuestro almacén de memoria. En el
ciberespacio tenemos una memoria colectiva, ideas y emociones compartidas,
modelos de comportamiento, nuevas estructuras sociales. Si miramos la teoria
de la cibercepcidn de Roy Ascott, y la del inconsciente colectivo de Carl Gustav
Jung encontraremos paralelismos inesperados. Jung esta investigando la
psique ya existente, y Ascott la tecnologia y |la telecomunicacién creadas por la
humanidad, pero parece que el humano ha creado esta tecnologia "a su

7 ASCOTT, R. La arquitectura de la cibercepcion en GIANNNET], Cl. Ars Telemdtica, Comunicacion,

Internet y Ciberespacio., pag. 95.
8 AGUILAR GARCIA, M. T. “Implicaciones filosoficas de la arquitectura de la cibercepcion”.
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imagen y semejanza". El conjunto de las redes telemdticas parece un
espejismo del inconsciente colectivo de Jung. Un lugar no material, donde los
humanos estamos unidos por nuestras ideas y pensamientos. Una fuente de
informacidn que se sigue acumulando y desarrollando. Algo que estd
intercambiando informaciéon constantemente con nuestro consciente e
inconsciente.
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3.3. TELEPRESENCIA

La telepresencia significa "sentir como si estuvieras en algun otro lugar". Es
la posibilidad de unir dos o mds personas, mediante la telecomunicacién, sin
depender de la distancia. En el arte de los nuevos medios y el arte interactivo
esta tendencia se hizo popular en el final de los afios 80. Esta técnica permitié
gue los participantes de las instalaciones interactivas se encuentran en les
mismo momento en tres espacios: en el espacio real, donde la persona se
encuentra fisicamente, en el espacio del otro participante, donde puede actuar,
a la distancia que sea este, y en el espacio virtual, donde los dos participantes
estdn juntos. La posibilidad que se abrid con la telepresencia en el arte de los
nuevos medios planteaba nuevas preguntas sociales. No solo para conectar
personas a distancia, sino sobre el espacio virtual que se crea. Un espacio
inexistente que algunos artistas desarrollaron como un mundo onirico y
crearon nuevos escenarios en cuales el participante de la instalacién se
encontraba.

Los pioneros en las instalaciones con telepresencia eran Kit Galloway vy
Sherrie Rabinowitz con su instalacion Hole in Spaceg, en la cual, con una
pantalla grande en el Centro de Artes Escénicas Lincoln, en Nueva York, y otra
en un centro comercial de Los Angeles, conectaron a las personas de los dos
espacios por tres dias, y ellos pudieron hablar e interactuar como si les separa
un cristal. Era una forma pura de telepresencia que tenia como fin ser un
"agujero de gusano", o simplemente conectar los dos espacios.

? Mas detalles del proyecto en Telecollaborative Art Projects of Electronic Cafe International

Founders < http://www.ecafe.com/museum/history/ksoverview2.html> [Consultado 09-09-2014]



http://www.ecafe.com/museum/history/ksoverview2.html
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3.3.1. Referentes artisticos

‘\\‘ <

Mads elaboradas e intimas son las instalaciones de telepresencia de Paul

Sermon. En Gales era compaifero de Roy Ascott y empezd a hacer sus
proyectos de instalaciones interactivas y telematicas. Las mas famosas de sus
obras son "Telematic Dreaming" y "Telematic Vision". En la obra "Telematic
Dreaming" uno de los participantes estd tumbado en una cama y sobre ella se
proyecta la imagen en vivo de otra persona de diferente lugar en la cama.
Siendo la cama un espacio muy intimo, Sermon consiguid hacer una instalacién
muy sentimental, en la cual los participantes pueden interactuar en la cama,
mirarse y tocar uno al otro, y aunque sea solo la imagen en video, que se
proyecta sobre la cama, estos actos siguen siendo igual de intimos como si
fuera la persona fisica. Esto es lo mas diferente y valioso en "Telematic
Dreaming", que se han logrado despertar emociones y sentimientos entre los
compafieros de cama a distancia, pero que la mente humana reconoce como
igual de vivos y existentes que una persona fisica. El mundo virtual que crea es
algo entre el suefio y la lucidez, porque aparte que se proyecta la imagen de la
otra persona, se van cambiando imdgenes una detrds de otra como en un
suefio, asi toda la obra se parece mas a un suefio que a una instalacién de los
nuevos medios.

La siguiente instalacién de Paul Sermon es
"Telematic Vision". En ella conecta dos
espacios idénticos. En una habitacién estdn
sentados personas en un sofa azul y en la otra
habitacion hay otro sofd azul con otras
personas. Se recogen las imagenes de las dos

habitaciones y se superponen, y detrds de las

1230 Ngh s e e et i S ey s e el e e

¢

personas, el color del sofd esta sustituido por

TLOM AT e

=35
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imagenes grandes de la tele. Los participantes ven esto en televisiones delante
suya, y parece que en este mundo virtual ellos estan sentados juntos en el
mismo sofd. Pueden comunicarse con mimica y gestos. La obra es como una
critica a los consumidores pasivos de la televisién, la imagen de los
espectadores ahora parece que esté siendo emitida por la television, son
espectadores y perfomers a la vez. Una descripcién de como se ha llegado a
este resultado nos da el escritdr y critico de arte Martin Rieser.

A través del uso de la tecnologia de chroma key y las videoconferencias
estos participantes distanciados entran en una instalacion de video y en el
principio supongo que entran en un modo pasivo - sentados, de pie o en
ocasiones acostados. Su presencia en este espacio se estd grabando en vivo con
una cdmara de video y se mapea en tiempo real, a través de un mezclador de
video chroma-key, con una imagen idéntica del otro participante y en un
espacio de instalacion idéntico - la combinacion de las dos imdgenes en vivo
mediante la sustitucion del fondo azul de una de las imdgenes con el video de la
otra. Los dos espacios pueden estar a cualquier distancia geogrdfica porque
estdn vinculados a través de una conexion de videoconferencia, por lo que es

posible vincular y combinar estas instalaciones telemdticas y sus participantes
entre casi cualquier lugar del mundo.™

Otro artista que me ha servido como referente es Pierick Sorin. El es un
artista francés que explora el mundo cinematografico con sus video
instalaciones. Con aficidn al cine mudo, los efectos dpticos y el espectaculo, sus
obras son casi siempre algo cémicas. Es desarrolla el mundo de los suefios aun
mas, todas sus obras parecen sacadas de "Alicia en el Pais de las Maravillas". Su
espacio virtual es imaginario, raro, comico, y en ocasiones él mismo es el
principal protagonista y participante.

10 Rieser, M, The Mobile Audience; Media Art and Mobile Technologies, P. 17
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Muchas veces los personajes estan ya filmados, y luego puestos para
interactuar con objetos reales, cambiando de proporcidn y de escenario.

Como el mismo dice, el no se filma a_si mismo porque quiere hacer un
autorretrato, sino porque quiere utilizar su imagen para hacer un retrato a la

sociedad.
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3.3.2. Otros referentes artisticos indirectos

Otro artista que trabaja en el arte de los nuevos medios y el arte interactivo
es Rafael Lozano-Hemmer. Normalmente sus instalaciones estan hechas para
espacios publicos como Body Moves. Esta obra combina las sombras
agrandadas de la gente alrededor que van paseando o participando en la
instalacion y cada sombra revela parte de la imagen que se muestra en una
pantalla que abarca toda la fachada del edificio. Las imagenes que se muestran
son de las cdmaras de seguridad de ciudades por todo el mundo, imagenes de
personas, con los cuales los participantes alinean sus sombras y actian, como si
fueran los personajes de la foto.

vy

Otra obra es The Year's Midnight, la imagen que se quedd en mi cabeza de
esta instalaciéon me dio la idea del tipo de apariencia visual para mi proyecto.
Una pantalla de alta_definiciéon funciona como espejo y casi no cambia el
espectador, lo Unico que es diferente es que de sus ojos salen bolas de humo
que luego se depositan en el suelo de la pantalla. Es una imagen muy bien
lograda y da una sensacidon muy realista_del humo en los ojos, que afecta a los
espectadores.
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Zach Lieberman y Golan Levin, como los artistas mds famosos que trabajan
con tracking video, son unos de mis_referentes principales, porque de sus
trabajos vino mi aficién por proyectos de este tipo. Messa di Voce es una de sus
instalaciones que me hizo entender cdmo funciona y se crea el arte interactivo.
En una pantalla, la voz de los performers genera dibujos, el sonido dibujado
sale de sus bocas o de su cuerpo, cambia de forma y dimensiones, dependiendo
de las diferencias en el sonido, o se desprende en forma de bolitas, como se
muestra en la foto.
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4. PROYECTO EL INCONCIENTE COLECTIVO

La intencién que tiene mi Trabajo de Final de Grado es representar
conceptos vinculados al campo de la psicologia, o como indica su nombre,
aspectos relativos al inconsciente colectivo. La telepresencia nos da un nuevo
mundo virtual, muy parecido a un mundo imaginario, mundo onirico. Con el
desarrollo de la tecnologia hemos empezado a sentir como algo muy normal, o
habitual, todos nuestros avatares virtuales (en redes sociales, videojuegos,
etc.), es incluso mas natural que sentir la propia conciencia y tratar de averiguar
estas situaciones internas en términos de la psicologia clasica. Por esto la
telepresencia y el arte interactivo, se integran muy facil en la vida cotidiana de
la humanidad contemporanea, y para mi_es una via muy util para retomar
algunas cuestiones principales sobre la conciencia del ser humano. En el caso
concreto del inconsciente colectivo considero que tiene mucho que ver con el
mundo tecnolégico. Desde que internet es accesible a una parte amplia de la
poblacién del mundo, personas muy distantes geograficamente entre si crean
comunidades de relacidon que anulan virtualmente esas distancias, se pueden
agrupar, expresar ideas, aprender y comunicarse; y de alguna manera dejamos
algo de nuestro consciente, o subconsciente, en este sitio no-existente.

Nos unificamos y multiplicamos en una entidad colectiva de
telecomunicacion y de procesamiento de la informacion™

Con la ayuda de la tecnologia estamos en muchos sitios a la vez, y también
funcionamos como un Unico organismo. Tedricamente podemos hacer lo
mismo, sin la ayuda de la tecnologia, nosotros la hemos creado asi, guiandonos
por los principios basicos de la vida mental (el mundo de las ideas, deseos) e
instintivamente hemos creado una copia de este mundo en cual siempre
hemos vivido sin poder percibirlo. Como espejo reflejdndose en otro espejo, la
instalacion El Inconsciente Colectivo da imagen a lo que no vemos, pero lo que
siempre hemos tenido.

" De Kerckhove, D. La piel de la cultura, 12 ed. (Barcelona: Editorial Gedisa,S.A., 1999). P-27.
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4.1. PLANTEAMIENTO

El proyecto El Inconsciente Colectivo plantea la creacidon de un espacio virtual,
como muchos proyectos de telepresencia, pero lo que intenta imitar es algo
qgue ya tenemos, en vez de hacer un "agujero en el espacio", con el deseo de
recordar a los participantes que este espacio virtual existe en la realidad y
dentro de ellos. Aunque la instalacion es ludica, he intentado mostrar que las
personas estan mucho mas cerca uno del otro de lo que pensamos. Que
nuestras ideas se mezclan, nos unen y parece que tienen una vida propia, pero
todo esto ocurre dentro de nosotros. He unido dos espacio mediante la técnica
de telepresencia y he hecho que la nube de las ideas esté representada por un
sistema de particulas que se estan creando constantemente y tienen el origen
la propia cara de los participantes. En la instalacion The Year's Midnight de
Rafael Lozano-Hemmer, los ojos estan recortados y el humo sale de ellos
generando una imagen impactante para el espectador, por ello me gusté que
las particulas no se crean por encima de la cabeza, o en el centro del cuerpo,
sino en el mismo centro de la cara de cada participante.

4.2. DESCCRIPCION TECNICA

El trabajo se presenta como modelo o maqueta de un futuro proyecto que
espero poder realizar con mas complejidad y con los recursos técnicos
adecuados. La instalacion funciona recogiendo las imdgenes de las personas en
2 lugares distintos, procesandolas en cada uno de los lugares en distintos
ordenadores para luego unir las proyecciones. Asi las imagenes se superponen
y parece que el tracking de las caras y el sistema de particulas funciona en los
dos juntos. Como una primera versidon del proyecto la manera de procesar las
imagenes y anadir el sistema de particulas es distinta a cada uno. Para la
creacion del cddigo se han utilizado dos programas y dos lenguajes diferentes -
Processing y GAmuza. Asi comparando los dos resultados veremos qué
software funcionaria mejor en el proyecto definitivo. La programacién basica
en cada uno de estos programas la he aprendido en las asignaturas Medios
Interactivos y Electrdnicos I, con Maria José Martinez de Pisén, y Medios
Interactivos y Electrénicos Il, con Moisés Mafias.

Processing es uno de los lenguajes mas populares utilizados por los artistas
gue trabajan con interactivos. Tiene una gran comunidad de usuarios y esto
ayuda mucho para encontrar soluciones. El lenguaje esta basado en Java. Por
otra parte GAmuza funciona con lenguaje Lua sobre la base de las librerias de
OpenFrameworks, su ventaja es que resulta mas facil de programar vy
comunicar los dispositivos externos, en este caso la webCam.

Y en los dos programas el procedimiento es el siguiente:
1. Se recoge la imagen de la cdmara

2. Se utiliza reconocimiento de caras [haar frontal face] y se calcula el centro
del rectangulo que dibuja el sistema en cada reconocimiento.
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Las siguientes imagenes son algunos ejemplos de reconocimiento de caras
en videos superpuestos:

utilizado la libreria OpenCV for Processing de Greg Borenstein.
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20 28

3. Se crea un sistema de particulas en cual continuamente se van afiadiendo
nuevas y se quitan las viejas. Como ejemplos se han usado los scripts de Daniel
Shiffman para Processing, y las respectivas traducciones de las mismas en
GAmuza.

4. Se pone como origen del nacimiento de la particula el centro del
rectangulo de la cara.

De tal manera tenemos un script que muestra una imagen en vivo, en la cual
cada cara que recoge la camara es el origen del nacimiento de nuevas
particulas que luego suben y se mezclan.

En esta primera versién que se presenta como trabajo final de grado, se
consigue un resultado que se asemeja a la idea inicial, aunque no apta para
presentar en dos diferentes lugares lejanos. Cada uno de los scripts se esta
procesando en un ordenador distinto, la imagen estd recogida de dos
diferentes sitios, aunque cerca uno de otro, pero para obtener la imagen final,
se mezclan las dos proyecciones superponiendo las imdagenes de dos
proyectores en una sola pantalla.

En las pruebas de montaje de la instalacidn se han probado distintos tipos
de fondos y colores para las particulas. Y Llegamos a la conclusién que lo que
mejor funcionaba es un sistema de particulas con un color que se distingue
bien, y que los espectadores estuvieran sobre fondo negro.
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Los ordenadores PC1 y PC2 recogen las imagenes por red de las Cdmaras IP1y 2
las procesan y superponen por blend mode multiply y las proyectan en sus respectivas localizaciones

Pensamos que la siguiente versién se debera hacer con dos ordenadores y
dos cdmaras IP. Asi se podran conectar lugares distantes. Las imdgenes video se
podran mandar por la red a cada a uno de los ordenadores que las procesaray
en la pantalla de cada lugar se podra ver lo mismo, las personas de los dos
lugares superpuestas y el sistema de particulas actuando sobre ellas

Pero siendo este proyecto una primera versidn, para montarlo procedimos
del siguiente modo:

Dividimos el espacio en tres lugares, el primero para los primeros participantes
y el ordenador que les graba y procesa, el segundo espacio para el segundo
ordenador y los demas participantes, y el tercer lugar para los dos proyectores
superponiendo las imagenes procesadas.

Los PC's de la localizacion 1 y 2 recogen las imagenes de
sus correspondientes camaras web, cada ordenador esta conectado a un proyector
y ambas imagenes se proyectan juntas, una sobre otra, en la localizacion 3

Localizacion 1 localizacién 2

input

T e
I(TiE
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El resultado de esta primera versidon es funcional aunque no suficientemente
limpio, permite ver perfectamente la idea planteada y, como se mencionado,
estd previsto perfeccionarlo en la siguiente versidn. Uno de los inconvenientes

en _esta primera etapa es que solamente los espectadores del espacio tres
pudieron ver la instalacidn en si, la telepresencia y los sistemas de particulas,
porque solo en el espacio tres se proyectaba con la superposicidon. En los otros
dos espacios no se pudo proyectar con superposicidn, pero se podia
interactuar con los sistemas de particulas.
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4.2.1. Codigo utilizado para la realizacion del proyecto:

1. El cédigo hecho en Processing 2.1

import processing.video.*;
import gab.opencv.*;

import java.awt.Rectangle;
OpenCV opency;

Capture cam;
int valorC =0;
int valorV=0;

Rectangle[] faces;

ArrayList particles;

void setup() {
size(1024, 768, P2D);
particles = new ArrayList();
smooth();

cam = new Capture(this, 320, 240);
cam.start();

opencv = new OpenCV(this, cam.width, cam.height);

opencv.loadCascade(OpenCV.CASCADE_FRONTALFACE);
}

void captureEvent(Capture cam) {
cam.read();

1
void draw() {

background(0);

opencv.loadlmage(cam);
faces = opencv.detect();
image(cam, 0, 0, 1024, 768);

for (int i=particles.size()-1; i>=0; i--) {
Particle p = (Particle) particles.get(i);
p.run();
p.display();

if (p.y>height) {
particles.remove(i);

}
}

if (faces !=null) {



}
}
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for (inti =0; i < faces.length; i++) {
noStroke();
noFill();
valorC=3*faces][i].x+3*faces|[i].width/2;
valorV=3*faces[i].y+3*faces[i].height/2;
fill(0, 55, 200, 50);
ellipse(valorC, valorV, 5, 5);

}

particles.add(new Particle());

class Particle {
float x;
floaty;
float xspeed;
float yspeed;
float a;
float b;

Particle() {

}

x = valorC;

y = valorV;

xspeed = random(-1, 1);
yspeed = random(-3, 0);
a =random(1, 30);

b = random(1, 255);

void run() {

}

X = X + Xspeed;
y =y +yspeed;

void gravity() {

}

yspeed += 0.05;

void update() {

}

void display() {

}
}

noStroke();
fill(a, b, 100, 80);
ellipse(x, v, a, a);

25



2. El cédigo hecho en GAmuza

/*

GAmuza 0428 examples
Video/camTrackingPanel
y Haar

*/

camPanel = gaCameraTracking()
drawGUI = true

captureWidth = 320
captureHeight = 240

camlD=0

startPanel = false

systems = {}
index=0
headPos = {}

cam = of Texture()

function setup()
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camPanel:setGuiSettingsFile(gaDataPath("camTrackingSettings.xml"))
camPanel:setup(camID,captureWidth,captureHeight)

startPanel = true

cam:allocate(captureWidth,captureHeight,GL_RGB)

// create 4 particles system
fori=0,3 do

headPosli] = ofVec2f(-200,-200)
table.insert(systems,index,ParticleSystem(ofVec2f(0,0)))

index +=1
end
end

function update()
if startPanel then

cam = camPanel:getCameraTextureMod()

camPanel:update()

for k,v in pairs(systems) do
systems[k]:addParticle(headPos[k])

end
end
end

function draw()
gaBackground(0.0,1.0)

// draw the live image from device

ofSetColor(255)
scaleH = OUTPUT_H

26
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scaleW = scaleH* captureWidth / captureHeight
cam:draw(OUTPUT_W/2 - scaleW/2,0, scaleW,scaleH)

ofSetColor(0,255,0)

ofNoFill()

ofPushMatrix()

ofScale(scaleW,scaleH,1.0)

for i=0,camPanel:getNumHaars()-1 do
ifi <4 then

headPosli]:set(camPanel:getHaarX(i)*OUTPUT_W +
camPanel:getHaarW(i)/2*OUTPUT_W,camPanel:getHaarY(i)*OUTPUT_H)

end

end

ofPopMatrix()

for k,v in pairs(systems) do
systems[k]:run(headPos[k])
end

ofSetColor(255)
if drawGUI and startPanel then
camPanel:draw()
end
end

function keyReleased()
if gaKey() == string.byte('g') then
drawGUI = not drawGUI
elseif gaKey() == string.byte('s') then

end
end

function mouseDragged()
camPanel:mouseDragged(gaMouseX(),gaMouseY())
end

function mousePressed()
camPanel:mousePressed(gaMouseX(),gaMouseY())
end

function mouseReleased()
camPanel:mouseReleased(gaMouseX(),gaMouseY())
end

// Simple Particle System
// Daniel Shiffman <http://www.shiffman.net>
// A simple Particle class

class 'Particle’

function Particle:__init(pos)
self.location = ofVec2f(pos.x,pos.y)
self.velocity = ofVec2f(ofRandomf(),ofRandom(-2,0))
self.acceleration = ofVec2f(0,0.08)
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self.lifespan = 80

self.decaying = ofRandom(1,3)

self.diam = ofRandom(4,25)
end

function Particle:run(pos)
self:update()
self:display(pos)
end

function Particle:update()
self.velocity += self.acceleration
self.location -= self.velocity
self.lifespan -= self.decaying
end

function Particle:display(pos)
ofSetColor(self.diam*8,0,225, self.lifespan)
ofFill()
ofCircle(self.location.x,self.location.y,self.diam)
end

function Particle:isDead()
if self.lifespan < 0.8 then
return true
else
return false
end
end

class 'ParticleSystem’

function ParticleSystem:__init(location)
self.startPos = ofVec2f(location.x,location.y)
self.particles = {}
self.index=0

end

function ParticleSystem:addParticle(pos)
table.insert(self.particles,self.index,Particle(pos))
self.index +=1

end

function ParticleSystem:run(newloc)
for k,v in pairs(self.particles) do
self.particles[k]:run(newloc)
if self.particles[k]:isDead() then
self.particles[k] = nil
end
end
end

28
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5. CONCLUSIONES

Mis conclusiones tras la realizacién de este proyecto tienden a reforzar mi
decisién en mantenerme en esta linea de trabajos, para mi sigue siendo algo
importante hacer pensar a la gente y plantearse problemas a través del arte.

Sobre la manera que elegi para llevarlo a cabo pienso que la parte lddica del
proyecto llama mucho la atenciéon y hace mds comprensible la idea, pero
tendré que seguir con el proyecto, y desarrollar mucho mds la parte técnica,
para que cumpla todo su propdsito, que es ser mostrado en dos lugares
distintos y alejados a la vez, y hacer visible los hilos que unen a todas estas
personas que deciden participar, aunque no se conozcan y puede que nunca
llegaran a conocerse en la vida real, aun asi, todos ellos se plantearan la idea
de que estan conectados, y lo han estado siempre, asi con las personas del
segundo lugar, como con todas las demds personas en el mundo.

Siendo presentada la instalacién en este tiempo, en cual todos estamos
saturados de tecnologia y de imdgenes de buena calidad, unas imagenes mas
precisas para la nube de ideas que he creado pueden hacer que la instalacién
llame la atencién a mas personas y que sea mas entendible.



El Inconsciente Colectivo. Nevena Atanasova 30

6. BIBLIOGRAFIA

AGUILAR GARCIA, M. T. Implicaciones filosdficas de la_arquitectura de la
cibercepcion. [Consultado 10-09-2014] Disponible  en:

<http://www.architecthum.edu.mx/Architecthumtemp/colaboradores
/teresaaguilar/textol.htm >.

ASCOTT, R. La arquitectura de la cibercepcion en GIANNNETI, Cl (ed.). Ars
Telemdtica, Comunicacion, Internet y Ciberespacio. Barcelona:
L'Angelot, 1998.

DE KERCKHOVE, D. La piel de la cultura. Barcelona: Gedisa 1999.

ENCYCLOPEDIE NOVEAUX MEDIAS, [Consultado 06-09-2014]. Disponible en:
http://www.newmedia-art.org/

JUNG, C. G. Los arquetipos y lo inconsciente colectivo. en Obra Completa
volumen 9/1. Madrid: Editorial Trotta, 1999.

JUNG, C. G. Recuerdos, Suefios, Pensamientos. Barcelona: Seix Barral, 2001

KAC, E., Telepresencia y bioarte. Interconexion en red de humanos, robots y
conejos. Murcia: Cendeac, 2010

MEDIEN KUNST NETZ, [Consultado 06-09-2014]. Disponible en:
http://www.medienkunstnetz.de/

RIESER, M, The Mobile Audience: Media Art and Mobile Technologies.
Amsterdam: Rodopy, 2011

RODRIGUEZ MOSCATEL, L., Arte y telepresencia. Generacién artistica en
colectivo. [Consultado 06-09-2014] Disponibe en:
< http://asri.eumed.net/6/arte-telepresencia.html >



http://www.architecthum.edu.mx/Architecthumtemp/colaboradores/teresaaguilar/texto1.htm
http://www.architecthum.edu.mx/Architecthumtemp/colaboradores/teresaaguilar/texto1.htm
http://www.newmedia-art.org/
http://www.medienkunstnetz.de/
http://asri.eumed.net/6/arte-telepresencia.html

