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RESUMEN

Glove-Device es una videoinstalacion interactiva vinculada a un dispositivo
técnico que activa la aplicacion de la propia instalacién. El dispositivo técnico
es un guante que contiene cuatro sensores de fuerza resistivos (FSR),
y que envian un rango de datos a la aplicacion. Estos datos permitiran
modular los sonidos de sintesis generados, asi como la reproduccion de
los archivos video de la aplicacion. Por eso, el proyecto consiste en el
control audiovisual de la pieza mediante la presion ejercida con la yema de

los dedos en los sensores.

La pieza se concibe como una videoinstalacion performativa en la cual el
espectador, para experimentar la aplicacion audiovisual, debe ponerse el
guante y formar parte de la instalaciéon interactiva; el visitante entra por
completo en un espacio inmersivo vinculado a conceptos y términos que
se generan en la sociedad de hoy en dia, tales como la violencia, el terror
y el terrorismo; haciendo asi critica social y politica. Este hecho queda
subrayado por la similitud con el medio de accion que utilizaron los terroristas
del atentado del aeropuerto de Bruselas para “activar” los explosivos, con

el guante que llevaban puestos en la mano izquierda.

Partiendo de los conceptos teoricos de: violencia, terror/terrorismo y
siniestro, vamos a analizar las nuevas formas que tiene el poder de
instaurar nuevas politicas contra el sujeto-libre viendo de qué manera actua
el poder a través de los mass-media, los dispositivos y la competitividad

entre sujetos, modificando las relaciones sociales.

PALABRAS CLAVE

Violencia, Terror, Siniestro, Terrorismo, Poder, Interfaces Vestibles,
Videoinstalacion Interactiva, Interaccion Humano Computadora, Disefio de

Interfaz






INTRODUCCION

El proyecto final de Master que vamos a presentar se inscribe en el tipo de
proyecto aplicado acorde con las lineas de investigacion que se establecen

en el Master de Artes Visuales y Multimedia.

Realizar un proyecto aplicado, envuelve, tanto producir una pieza/prototipo,
como desarrollar una base de informacion coherente y util, en nuestro caso
la linea de investigacion para tal desarrollo parte desde: la instalacion
interactiva y el disefio de interfaces vestibles, haciendo hincapié en las
sublineas de arte sonoro y narrativa interactiva, pero también dedicado a la

sublinea de interaccion humano computadora (HCI).

La metodologia empleada para disefar, estructurar, organizar y ejecutar este
estudio es diversa. Hemos trabajado con un modelo descriptivo cualitativo
deductivo, describiendo y analizando casos y referentes, seleccionando los
aspectos mas destacados y deduciendo de lo general, para ir a lo concreto

de nuestro tema de estudio.

Para su mejor entendimiento y también como reflejo de como hemos
trabajado, se ha organizado el trabajo en dos bloques que denominamos
desarrollo tedrico y desarrollo practico, ya que esta memoria responde a
la materializacion del estudio realizado para el desarrollo de un modelo/
prototipo de artefacto audiovisual. El primero de estos bloques recoge los
resultados del analisis historico, conceptual y referencial del objetivo de
estudio, y el segundo aborda todos los resultados de la materializacion del
artefacto/maquina, su programacion, tecnologia, estructuras, esquemas y
registros fotograficos. Existe también una tercera parte de vital importancia
para el tema de estudio, nos referimos a la zona de fuentes bibliograficas
y referenciales que recoge todo el material consultado online y offline
para la elaboracién de este trabajo y que esperamos sea util para futuros

investigadores.



El dispositivo que voy a presentar toma como metafora y forma visual el
guante, abordando las connotaciones que surgen en él de orden subversivo.
Tanto los dispositivos tecnoldgicos como los modelos sociales avanzan en
conjuncion con lo que genera la sociedad del momento: seres mecanizados,

enganchados a dispositivos tecnoldgicos generados por los mass-media.

Como explica Byung-Chul Han en su libro Psicopolitica, si tuviéramos que
describir la sociedad de hoy en dia seria la sociedad del dataismo puesto
que hoy por hoy tenemos la capacidad de almacenar gran cantidad de datos.
Un dataismo digital en el que se renuncia a un entramado de sentido, los
datos y los numeros no son narrativos, sino aditivos. Los dataistas copulan

con los datos, el Quantified Self anuncia todo esto.(Han 2014, 48)

Ademas el Big Data nos aproxima a patrones de comportamiento colectivos
de los que individualmente no somos conscientes, por lo tanto se podria
decir que el Big Data hace legibles aquellos deseos de los que no somos

conscientes.

La psicopolitica digital seria entonces capaz de apoderarse del
comportamiento de las masas a un nivel que escapa la conciencia.
(Han 2014, 52)

Siguiendo y cuestionando el avance tecnoldgico de la sociedad, vemos
viable nuevos dispositivos que se adapten al cuerpo de la manera que
plantea Glove Device, un dispositivo inserto en una videoinstalacién
interactiva, en la que la computadora, como cuerpo fisico del sistema, se
conjuga con lo audiovisual, y donde la conciencia del cuerpo del usuario
empieza a cobrar mas protagonismo. Esta es la razén por la que la accion

del visitante/espectador es parte importante para entender el dispositivo.

En occidente a nivel cultural y social estamos inmersos en el deseo de
posesiones tanto econdmicas como objetuales, donde el estado a través
de guerras, atentados y miedos se torna cada vez mas manipulativo y

burocratizado, para hacernos seres humanos objetuales.



Los datos se capitalizan y se comercializan dando lugar a una sociedad de
clases digital, por lo que el Big Data se convierte en un gran negocio como

anuncia Han.

También Han pone en escena el término Bannoptikum (proscripcion,
destierro) que actua como un dispositivo para identificar a las personas
alejadas u hostiles al sistema y las excluye. ElI pandptico clasico sirve
para disciplinar, el Bannoptikum se ocupa de la seguridad y eficiencia del
sistema. (Han 2014, 52)

La basura es algo que hay que eliminar: son superfluos, basura humana,

los rechazados de la sociedad, en una palabra: desecho.

-
) ——

Fig. 1 Terroristas del atentado de Bruselas con el guante detonador (2016)

Por esta razon, la Instalacién Glove-Device es un guante con el que el
visitante puede experimentar y sentir la presién que ejercen sus dedos

sobre los dispositivos que nos ofrecen los mass-media.

Las imagenes que confluyen en el dispositivo son las que nos ofrece
Occidente: América del Norte y Europa, con todos los aparatos eléctricos y

electronicos.



Ademas, los acontecimientos de Bruselas le otorgan al guante un nuevo
significado relacionado con lo oculto, el terrorismo y la violencia, los cuales

son conceptos que se ven plasmados en el conjunto de la pieza.

En cuanto a la videoinstalacion, tiene como objetivo impactar al espectador
Yy que se vea sublimado por el entorno, e inmerso en una “camara de
violencia controlada” rodeado de videos que contienen imagenes de caracter
surrealista, oscuro y con un significado enigmatico, acompafnadas con sonidos

de sintesis que se mueven desde los tonos mas agudos a los mas graves.



CAPITULO 1:
DESARROLLO TEORICO-CONCEPTUAL
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Partiendo de los conceptos: violencia y terror/terrorismo, vamos a analizar
las nuevas formas que tiene el poder/gobierno/imperio/régimen de instaurar
nuevas politicas contra el sujeto-libre viendo de qué manera actua el poder
a través de los mass-media, los dispositivos y la competitividad entre
sujetos, modificando las relaciones sociales. Vamos a realizar una revision
de estos términos, desde el contexto del proyecto y relacionandolos con
las aportaciones de algunos autores entre los que destacan: Foucault,

Deleuze, Hanna Arendt y Buyng Chun Han.

Ademas, se analizara el concepto de lo siniestro que desarrolla Eugenio
Trias en su libro Lo bello y lo siniestro, quien aporta una envoltura a la parte

mas estética, basandonos en sus hipotesis como parte de la investigacion.

Podriamos empezar la historia desde la nocidon de poder disciplinario en
Foucault (1976) quien sefiala su aplicacion en entornos de reclusion: la
familia, la escuela, la fabrica y el hospital. Donde el sujeto se mueve en un

sistema cerrado, cambiando de un entorno de reclusion a otro.

Esta nocion continua con el diagnostico que hace Deleuze sobre la crisis
general de los entornos de reclusién, cuya problematica reside en su
caracterrigido y cerrado, que no es adecuado para las formas de produccion
inmateriales y en red. El cambio epocal de esta nocion la visualiza a través
del transito entre el viejo topo, como animal del régimen disciplinario, a la
serpiente del neoliberalismo, es decir, del sujeto al proyecto, no como una
irrupcién hacia otra forma de vida, sino una agudizacién del capitalismo
como bien explica el autor. De este modo, el sistema capitalista basado
en el modelo del topo cambia al modelo de la serpiente para aumentar la
productividad (Deleuze 1990, 277-286).

13
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El régimen disciplinario, segun Deleuze, se organiza como un cuerpo, lo que
se relaciona también con la nocion de biopolitica que acufié Foucault. El
régimen neoliberal, por el contrario, se comporta como el alma. De ahi que
la psicopolitica sea su forma de gobierno como explica Byung Chun Han.
Esta nueva forma instituye entre los individuos una rivalidad interminable
que es presentada a modo de sana competicidon, como una motivacion
excelente. El sujeto encarna sobre todo la culpa, las deudas que el régimen

liberal establece como medios de dominacion.

El poder inteligente se ajusta a la psique en lugar de disciplinarla y someterla
a coacciones Yy prohibiciones, por eso es mas afirmativo que negador y se

esfuerza en generar emociones positivas para explotarlas.

El boton “me gusta” es su signo. Uno se somete al entramado del poder
consumiendo y comunicandose, incluso haciendo clic en el botén. “El
neoliberalismo es el capitalismo del me gusta. Se diferencia sustancialmente
del capitalismo del siglo XIX, que operaba con coacciones y prohibiciones
disciplinarias. Quiere dominar intentando agradar y generando
dependencias”. (Han 2014, 17)

Por lo tanto, nuestra investigacion se va a desarrollar para explicar y
profundizar este tipo de cuestiones que tocan al sujeto, y que hacen mutar
a la sociedad y al poder en algo cada vez mas instaurado en valores que

aprisionan las libertades y las posibilidades de convivencia-libre.



1.1. LA VIOLENCIA

En términos generales podemos definir la violencia como el uso de la fuerza
fisica o psicologica para lograr determinados objetivos, contra la voluntad
del violentado. Esto puede manifestarse de multiples maneras y asociado
igualmente a variadas formas de vejacion como humillaciones, amenazas,

rechazo o agresiones verbales de forma directa o indirecta.

Otro aspecto de la violencia que hay que tener en cuenta es que no
necesariamente se trata de algo confirmado publicamente; puede
manifestarse también como una amenaza sostenida y duradera, causante
de dafos psicoldgicos en quienes la padecen y con repercusiones negativas
en la sociedad. La violencia puede ademas ser encubierta o abierta;

estructural o individual.
Como afirma Hannah Arendt (1969, 17) en su libro Sobre la violencia:

Nadie consagrado de la Historia y la Politica puede permanecer
ignorante del enorme papel que la violencia ha desempefiado siempre
en los asuntos humanos, y a primera vista resulta mas que sorprendente
que la violencia haya sido singularizada tan escasas veces para su
especial consideracion. (En la dltima edicion de la Encyclopedia of
the social science “violencia” ni siquiera merece una referencia). Esto
demuestra hasta qué punto han sido presupuestas y luego olvidadas la
violencia y su arbitrariedad; nadie pone en tela de juicio ni examina lo
que resulta completamente obvio. Aquellos que sdlo vieron violencia en
los asuntos humanos, convencidos de que eran siempre fortuitos, no
serios, imprecisos o que Dios estaba siempre del lado de los batallones
mas fuertes, no tuvieron mas que decir sobre la violencia o la Historia.
Cualquiera que busque algun tipo de sentido en los relatos del pasado,
esta casi obligado a ver la violencia como un hecho marginal... Siempre
se presta relieve a la continuidad politica o econdémica, a la continuidad

de un proceso que permanece determinado por aquello que precedio

15
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a la accion violenta... Hoy todas aquellas antiguas verdades acerca de
la relacion entre la guerra y la politica y sobre la violencia y el poder se

han tornado inaplicables.

Entonces, cdmo se aplica el poder y la violencia hoy en dia: destruyendo
la convivencia-libre. La dialéctica entre dominio y convivencia-libre es
una extension de la dialéctica capitalista. Como nos introduce Pedro
Bustamante en su libro Imperio de la ficcion, el régimen capitalista se
instaura destruyendo la convivencia-libre, separando a individuos y
comunidades de su naturaleza y su cultura, separando la cultura de la
naturaleza; desequilibrando o alterando la convivencia-libre. En otras
palabras, el régimen capitalista es esencialmente destructivo, violento. Su

objetivo ultimo es la destruccion de la convivencia-libre.

Fig. 2. Revuelta de jévenes del Mayo del 68 en Paris (Jean Pierre Rey 1968)

En este contexto, hay que entender la retérica del cambio y del progreso
interminable que domina en el imperio, y comprender como la violencia es un
principio esencial, como se encarna en los dispositivos, en las instituciones,
en los fendmenos del sistema. Pero para comprender verdaderamente la

violencia también es necesario, resistirla, y formar parte de la resistencia.



La justicia es antes un ritual escénico que un procedimiento justo. En otras

palabras: una ficcién hecha realidad.

La comprension de la violencia es, uno de los tabues fundamentales que
sostiene la religién del poder. La violencia inherente al dominio nos lleva
a la cuestién de la legalidad y la criminalidad. El imperio es por definicion
criminal, pero necesita encubrir esta criminalidad para legitimarse. La forma
encubierta con la que esta complicidad se produce es comun a la politica

y a la religion.

Al sefialar la nocién del imperio hoy, hablamos de un fenédmeno politico y
religioso, e incluso moralista. Sin estas areas opacas, secretas, impunes,
al margen de la legalidad, a las que nos referimos no se puede entender el

imperio hoy.

Fig. 3 Protestas de okupas en el Barrio de Gracia, Barcelona (EFE 2016)

Ademas, tal y como explica Han (2014, 16), el poder tiene diferentes formas
de manifestacion, la mas directa e inmediata: la negacién de la libertad,
que capacita a los poderosos para imponer su voluntad por medio de la
violencia contra la voluntad de los sometidos. El poder puede ejercer sin que

remita a si mismo de forma ruidosa, y también puede exteriorizarse como

17
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violencia o represion, pero el sujeto sometido muchas veces ni siquiera
es consciente de su sometimiento, porque el entramado de dominacion
gueda totalmente oculto. Radicalmente mas eficiente es la técnica de poder
que cuida que los hombres se sometan por si mismos al entramado de
dominacion. Quiere activar, optimizar y no obstaculizar o someter. En lugar

de hacer a los hombres sumisos, intenta hacerlos dependientes.
Y como afirma Arendt (1969, 44):

No necesito anadir que todas nuestras experiencias en este siglo,
que nos ha enfrentado siempre con lo totalmente inesperado, se
hallan en flagrante contradiccion con estas nociones y doctrinas,
cuya popularidad parece debida al hecho de que ofrecen un refugio

confortable, especulativo o seudocientifico, fuera de la realidad.

[...] Esta generacién, formada casi exclusivamente como las que le
precedieron en los diferentes tipos de teorias politicas y sociales que
la impulsaban a reclamar su «parte del pastel», nos ha ensefiado una
leccion sobre la manipulacién o, mejor dicho, sobre sus limites, que
hariamos bien en no olvidar. Los hombres pueden ser manipulados a
través de la coaccion fisica, de la tortura o del hambre, y es posible
formar arbitrariamente sus opiniones mediante una deliberada y
organizada aportacion de noticias falsas, pero no lo es en una sociedad
libre mediante «persuasores ocultos», la television la publicidad y

cualesquiera otros medios psicologicos.

Teniendo en cuenta sus palabras, y volviendo a los planteamientos de
Han, la psicopolitica neoliberal encuentra siempre formas mas refinadas
de explotacion. Numerosos seminarios y talleres de coaching empresarial
y liderazgo prometen una optimizacion personal y el incremento de la
eficiencia sin limite, para convertir al hombre en objeto de explotacién. La
férmula magica de la literatura de autoayuda norteamericana es la curacion.

La optimizacién personal se muestra como la autoexplotacion total.



Vemos que todo esto es una irrealidad, la persona humana no se deja
someter totalmente al dictado de la positividad, porque sin negatividad la
vida se atrofia hasta el "ser muerto”. Precisamente la negatividad mantiene
la vida en vida, el dolor es constructivo de la experiencia. Una vida que
consistiera unicamente de emociones positivas o vivencias Optimas no
seria humana. El alma humana debe su profunda tension precisamente a

la negatividad.

Cuando una persona se fija un objetivo, se compromete con una mejora
continua e infinita. Digamos que la insatisfaccion, la incomodidad pasajera,

tienen poder de presion.

Tan destructiva como la violencia de la negatividad es la violencia de la
positividad. La psicopolitica neoliberal, es la violencia de la positividad. El
sujeto del régimen neoliberal perece con el imperativo de la optimizacion
personal, vale decir, con la coaccion de generar continuamente mas

rendimiento. La curacion se muestra como asesinato (Han 2014, 28).
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1.2. TERROR/TERRORISMO

Se conoce el terror como el sentimiento de miedo o fobia en su escala
maxima. Se podria asumir que el terror sobreviene cuando el miedo ha

superado a nuestro control y ya no puede pensarse racionalmente.

Hoy se habla de sentimiento o de emocion de una manera creciente y
son muchas las disciplinas que investigan las emociones. De repente, el
hombre no es un animal rationale, sino un ser de sentimientos, pero apenas
se cuestiona de dénde proviene este repentino interés por las emociones.
El sentimiento por el contrario permite una narracion, tiene una longitud y
una anchura narrativa. El medio digital con el que convivimos es un medio
del afecto y la comunicacion digital facilita la repentina salida de afectos.
Ya solo por su temporalidad, la comunicacion digital transporta mas afectos

que sentimientos.

El régimen neoliberal presupone las emociones como recursos para
incrementar la productividad y el rendimiento. La racionalidad se percibe

como coaccién y obstaculo.

En su lugar entra en escena la emocionalidad, que corre paralela al
sentimiento de libertad, al libre despliegue de la personalidad. Ser libre
significa incluso dejar paso libre a las emociones. El capitalismo de la
emocion se sirve de la libertad y celebra la emocion como una expresion de
la subjetividad libre. La técnica del poder neoliberal explota esta subjetividad

libre.

Entonces el término terrorismo, derivado de terror, designa un método de
accioén politica destinado a sembrar el miedo en un grupo social, racial o
religioso, en una comunidad o ciudad, y en algunos casos a desestabilizar

al Estado y promover una revolucion.

Ademas, como explica Han (2014, 39), la economia neoliberal, en pos

del incremento de la produccion permanente, destruye una continuidad



y construye la inestabilidad, impulsa la emocionalizacion del proceso
productivo. Asimismo, la aceleracion de la comunicacion favorece su

emocionalizacion, ya que la racionalidad es mas lenta que la emocionalidad.

Por otro lado se habla de terrorismo de estado cuando este tipo de acciones
provienen del estado mismo, generalmente bajo un régimen “dictatorial”.
Esto queda muy difuso a dia de hoy puesto que nada es tan obvio en la

sociedad que nos envuelve.

Fig. 5 Policias en Paris después del atentado. (Montero 2015)
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El terrorismo no es solo el ejercicio de la violencia, sino, sobretodo, su
escenificiacion, su ritualizacion, su simbolizacion. Cuanto mas eficaz sea
este mecanismo de sacrificios, menos violencia real sera necesario ejercer,
en la medida en que la amenaza representada, escenificada, ritualizada,
simbolizada, sublimada, sea capaz por si sola de mantener el orden social,
como explica Pedro Bustamante en su libro Imperio de la Ficcion (2015,

23-30).

Fig. 7 Jihadi John, conocido como el terrorista corta cabezas. (Okdiario 2016)



El sacrificio en si se convierte en un mero pretexto para ejercer el poder.
Y para ello el requisito fundamental es contar con un enemigo, con un
culpable, e imponer esta ficcion como “verdad”. Asi opera hoy a grandes

rasgos el terrorismo.

23



1.3. LO SINIESTRO

Comenzaremos con la concepcion de lo siniestro desde el entramado
linguistico y significante del término que desarroll6 Freud en su articulo
titulado Lo siniestro (Unheimlich), para posteriormente ahondar mas en el

campo estético de la mano de Trias analizando su libro Lo bello y lo siniestro.

Tanto Freud como Trias sefialan en sus textos la definicion de lo siniestro
que aportd Friedrich Schelling, fildsofo aleman del romanticismo, quien
escribid: Lo siniestro es aquello que, debiendo permanecer oculto, se ha
revelado (Cfr. Trias 1982, 29).

El andlisis filolégico exhaustivo de Sigmun Freud nos da la clave para
comprender lo siniestro desde un enfoque muy afin al proyecto que se
presenta. En aleman, unheimlich, antonimo de heimlich, quiere decir muchas
cosas, tan generosa es la semantica de este término que en su definicion
incluye también a su mismisimo anténimo. Heimlich puede referirse en un
primer sentido para designar a algo que nos resulta familiar, agradable, pero
también en otro sentido a algo que esta oculto, secreto e impenetrable, a
algo unheimlich. Este ultimo significado llevado mas lejos, designa también
algo mas que lo oculto, se refiere a lo ocultado, lo escondido, lo peligroso.
Pero unheimlich o nuestro concepto de “lo siniestro” es una voz mas
compleja, porque designa con sutileza un conjunto de anténimos que se
unen en una sola representacion. Esto es, lo familiar, lo intimo y lo amable
transformado en su contrario, lo inquietante que es -a su vez- lo secreto,
lo oculto o escondido, que deja de ser tal, al ser develado. Se entiende
entonces que lo siniestro genere atraccion y repulsién a la vez, miedo y

familiaridad, comodidad e incomodidad.

Se da la sensacion de lo siniestro cuando algo sentido y presentido, temido
y secretamente deseado por el sujeto, se hace, de forma subita, realidad. Lo
siniestro conduce al sujeto a la fuente de los temores y deseos interconexos

que lo constituyen en sujeto.



Pero para el contexto del proyecto Glove-Device es preciso buscar las
huellas de lo siniestro en el arte. Como explica Trias (1982, 58) en su libro

Lo bello y lo siniestro:

La obra artistica traza un hiato entre la represion pura de lo siniestro y
Su presentacion sensible y real. En ello cifra su necesaria ambivalencia:
sugiere sin mostrar, revela sin dejar de esconder, muestra como real
algo que se revelara ficcion o realiza una ficcion que a la larga se sabra

ficcion de segundo grado.

Se podria decir que la obra artistica careceria de vitalidad sin esta
caracteristica, porque Trias (1982, 58-59) continua diciendo que E/ arte
transforma y transfigura los deseos “semiocultos”, por eso se podria decir
que es fetichista: les da una forma, una figura, manteniendo de ellos lo que
tienen de fuente de vitalidad. De esto trata el arte contemporaneo, llevar

al limite la experiencia estética hasta donde la experiencia del sujeto es

vertiginosa.

Fig. 8 Fotograma de la pelicula Terciopelo azul (1986)

La hipdtesis es la siguiente, como sefiala Trias (1982, 29-30) /o siniestro
constituye condicion y limite de lo bello. En tanto que condicion, no puede

darse efecto estético sin que lo siniestro esté de alguna manera presente 25
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en la obra artistica. En tanto que limite, la revelacion de lo siniestro destruye
ipso facto el efecto estético y en consecuencia, lo siniestro es condicion y
es limite: debe estar presente bajo forma de ausencia, debe estar velado,

no puede ser evidente.

Se refiere a una triada de categorias estéticas, lo bello, lo sublime y lo
siniestro, afirmando que en toda obra de arte han estar presente las tres,

en una compleja e intrincada dialéctica.

Teniendo en cuenta estas consideraciones cobra todo su significante el

aforismo de Rilke (1945, 27) en la primera de las Elegias del Duino:

[...] porque la belleza

no es sino el nacimiento

de lo terrible: algo que nosotros
podemos admirar y soportar

tan solo en la medida en que se aviene,

desderioso, a existir, sin destruirnos.

Fig. 9 Fotogramas de la Fig. 10 Fotograma de la pelicula
pelicula Psicosis (1960) Vértigo (1958)



Un referente claro a lo siniestro es Psicosis de Hitchcock, y podriamos decir
que toda la filmografia de David Lynch apoyandonos en el libro de Trias,

Vértigo y pasion: un ensayo sobre la pelicula Vértigo de Alfred Hitchcock.

La dialéctica de lo siniestro en David Lynch se articula en el movimiento de
aparicion y desaparicion intermitente del rostro deformado por el pecado, la
culpa y la inconsciencia, que se alterna con la aparicidén y desaparicion de

la mascara cotidiana.

Fig. 11 Fotograma de la serie Twin Peaks (1990)

En Eraserhead, lo grotesco de una familia normal, que es en realidad
monstruosa. En E/ Hombre Elefante el fenédmeno John Merrick con su
rostro inefable, donde se refleja el cruel horror de la sociedad que lo
rechaza. Terciopelo azul donde se aborda la historia del joven universitario
Kyle MacLachlan que descubre el lado oscuro de una pequefa ciudad, al
investigar la procedencia de una oreja cortada que encontré por casualidad
en el césped en el transcurso de un paseo cotidiano. El padre asesino de

Twin Peaks, Leland Palmer, viola sistematicamente a su hija Laura escondido
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tras una mascara de demonio. Por momentos intuye que esta haciendo algo
terrible y llora desconsoladamente, pero luego vuelve a vestirse de Bob y
sonrie y ruge como lobo frente al espejo. Y podriamos seguir analizando
films como Carretera Perdida'y Mulholland Drive y seguiriamos encontrando

la aparicidon de lo siniestro en su tez mas cotidiana.

Fig. 12 Fotograma de Joseph Merrick en E/ Hombre Elefante (1980)



CAPITULO 2:

DESARROLLO PRACTICO

29



30



En este capitulo nos vamos a centrar en la explicacion detallada del proyecto

de videointalacion interactiva en la que se inscribe Glove-Device.

Describiremos el proceso practico del proyecto ahondando en el desarrollo,
descripcion y funcionamiento del mismo contando con la descripcién técnica,
bocetos y prototipos previos a la instalacion definitiva. Ademas de todo el
proceso de construccion de la videoinstalacion interactiva y programacion
de la misma también describiremos los referentes tanto conceptuales como

técnicos.

Fig. 13 La videoinstalacion interactiva en funcionamiento
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2.1. LAVIDEOINSTALACION INTERACTIVA

En términos generales la instalacion tiene la capacidad de mezclar
elementos, técnicas y disciplinas, su flexibilidad le permite incluir todos los
materiales posibles, visuales, auditivos e incluso tactiles. De esta forma,
una instalacion puede ser objetual e incluir también imagen en movimiento;

en este ultimo caso, se la denomina videoinstalacion.

Por tanto, la videoinstalacion emplea el video constituyéndose en el centro
de articulacion de los elementos. Ademas, la incursion de las nuevas

tecnologias ha permitido ir un paso mas alla, dando lugar a la existencia de

interaccion entre la obra y el espectador.

Fig. 15 El dispositivo técnico de la videoinstalacion interactiva



Mas alla de la evolucion y los cambios que se han producido en el dispositivo
técnico, observamos que son tres los elementos caracteristicos de toda
videoinstalacion: el espacio, la imagen en movimiento, y otro elemento

neuralgico caracteristico: el espectador.

Cuando nos referimos el término instalacion, rompemos esa barrera neutral
que supone el espacio, para convertirlo en un espacio construido por la
obra, y que pasa a formar parte de ella. La videoinstalacion rompe con
esa institucionalizacion en la exhibicién de las obras cinematograficas que
nos resulta tan familiar. Desde la propia concepcién de la obra, el autor
de la videoinstalacién, concibe un movimiento o recorrido, por parte del
espectador a través de ella, produciendo un alejamiento respecto a la
actitud contemplativa tradicional, convirtiendo al espectador en explorador
de la obra, incluso integrandolo en ella, como en el caso del circuito cerrado

o de la videoinstalacion interactiva.

Este desplazamiento del espectador a través del espacio, rompe con la
idea de que hay un unico punto de vista de visionado al poder visionarla

desde cualquier angulo, distancia o posicion.

El autor de una videocreacion debe pensar en ese espacio de exhibicion,
debe crearlo, estableciendo una serie de relaciones entre el montaje y el

espacio real de exhibicion.

Por otro lado, la interaccion podria ser definida como el cambio de
informacion entre dos o mas participantes activos. El tipo de interaccion
mas establecida es, comunmente, la interaccion entre personas, pero la
interaccion a la que hacemos referencia es basicamente a la interaccién

humano-maquina (HCI).

Un sistema interactivo dentro de una videointalacion se definiria como
una estructuracion independiente de un programa que se da cuando un
receptor puede actuar también como emisor. Se trata de una interactividad

de contenido, en la que el usuario dispone de un mayor grado de posibilidad
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de intervenir y manipular las informaciones audiovisuales o, en sistemas

mas complejos, generar nuevas informaciones.

La adaptacion a un sistema de comunicacion bidireccional implica el
desarrollo de un mediador que desemperie esta funcién, como es el caso
del disefio de interfaz. Esto supone vincular los intereses puramente
estéticos y personales a la creacion de una relacion interactiva entre el
usuario y la produccion... Debe adecuar el proceso comunicativo de la

interfaz a la conducta humana en general.

Cuando hablamos de arte interactivo, nos referimos a un tipo de
produccion concebida especificamente para proporcionar el dialogo
con el usuario: la obra como tal se revela a partir de la actuacion y de
la intervencion del espectador. El publico debe operar en el contexto
de la obra, que se transforma en un entorno experimentable fisica y

emocionalmente. (Gianetti 2004, 1)

Fig. 16 Disefio del interfaz interactivo de Glove-Device



2.1.1. EL ESPACIO

Como hemos dicho anteriormente, es de relevante importancia que el autor
de una videocreacién piense el espacio de exhibicidén, y crear una serie
de relaciones entre el montaje visual y el espacio real de exhibicion de la

pieza, adecuandola en todo momento.

Por tanto, para tener una buena idea global de toda la instalacion es muy
importante el espacio elegido para exhibir la pieza. Hay que tener en cuenta
también, que en toda videoinstalacion el visionado de la imagen dentro del
espacio es fundamental, mucho mas si se trata de una proyeccion de video

en la que son necesarias unas cuestiones luminicas muy precisas para un

buen visionado e inmersion dentro de la videoinstalacion interactiva.

Fig. 17 y 18 Espacio para la videoinstalacion interactiva Glove-Device

En nuestro caso, contamos con tres videoproyecciones simultaneas, con
lo cual el espacio debe ser concretamente hermético, puesto que los

proyectores ya generan la suficiente luz para poder recorrer la pieza.

Ademas, es necesario un ambiente en el que el espectador se sienta

inmerso dentro del espacio creado.

La idea original es que las tres videoproyecciones cubran casi todo el

espacio de la habitacién utilizada, incluyendo el suelo y todas las paredes.
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Creando asi, un espacio inmersivo en el que las imagenes en movimiento

y el sonido abrumen al entrar en la sala.

La idea preconcebida originariamente no ha podido ser realizada en su
totalidad como habiamos pensado debido a los medios y a la limitacién del

espacio del que disponiamos.

Las proyecciones no podian ocupar toda la superficie requerida debido a
las limitaciones espaciales, pese a ser completamente hermética la sala,
la inmersion del espectador con la obra no ha sido totalmente la idonea y
la visualizacion de la pieza ha sido en este caso mucho mas lineal de lo
pensado en un principio, aunque aun asi en la pieza se aprecia la naturaleza

interactiva intrinseca de la misma.



2.1.2. EL ESPECTADOR

Las instalaciones permiten al espectador entrar en la obra, recorrerla
fisicamente generando una superposicion de espacios que mantienen un
caracter diferenciado: el espacio fisico donde se ubica la obra y el espacio

de representacion.

En cualquier caso implica un espacio que envuelve al hombre y a
traveés del cual éste puede trasladarse y desenvolverse. Tal vez la nota
fundamental es la extensién y expansion transitable de la obra en el
espacio real. No se trata de una reproduccion, sino de la instauracion

de una realidad en una situacion espacial (Marchan 1990, 173).

La posibilidad de que el espectador recorra fisicamente una instalacion
anade un elemento importante: el factor tiempo. La lectura de la pieza
dependera del recorrido que el espectador elija; puede que éste haya sido
previamente marcado por el artista, pero es comun un acceso libre a la

pieza.

Este poder entrar en la obra trae como consecuencia un cambio en la figura

del espectador. El individuo que penetra en la instalacion esta entrando en

un escenario, su mirada ya no es una mirada externa.

Fig. 19 El espectador inmerso en la videoinstalacion interactiva
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2.1.3. LA IMAGEN EN MOVIMIENTO Y EL SONIDO

El punto central y caracteristico de nuestra videoinstalacion interactiva,
aparte del dispositivo técnico, es la parte visual y sonora, la cual sera

modulada de forma interactiva por el espectador/visitante.

La pieza se construye a partir de la proyeccién de tres videos, editados
previamente con fragmentos de otros videos apropiados, para generar otra
narracion. Se modifica su contraste y velocidad de reproduccién segun
la presién que ejerza el espectador en el guante (dispositivo interactivo).
Ademas, a la vez que se modifica la dureza y velocidad de la imagen, se
puede modular también la frecuencia de los sonidos de sintesis que genera
la pieza con dos osciladores. Simultaneamente a la parte sonora interactiva
también esta en funcionamiento un sintetizador digital de sintesis aditiva
con una secuencia programada como podemos observar en la imagen de

abajo.

Fig. 20 Patch de PureData con la secuencia del sintetizador ADD utilizado en la

videoinstalacion interactiva, de Christof Martin Schultz (Technische Universitat Berlin)



Los videos tienen diferentes duraciones: 4:56 minutos, 8:45 minutosy 9:36
minutos, y estan en loop constante, al igual que la secuencia de sonidos
programada; el espectador puede sumergirse audiovisualmente debido a
que su presencia va a verse integrada en la proyeccion mientras visita la

pieza.

Por eso decimos que Glove-Device es de naturaleza inmersiva, porque el
espectador puede sentirse participe de generar su propio estado dentro de
la instalacién, con sus propias manos, tanteando el dispositivo, analizando

y sumergiéndose en las imagenes y en el sonido que le envuelven.
Dicho esto, nos disponemos a ahondar en el contenido de cada video:

El primer video de 4:56 minutos de duracion, es el mas corto de todos y
es a su vez el mas cinematografico, cuenta con una base de diferentes
fragmentos de las siguientes peliculas: El quimerico inquilino de Roman
Polanski (1976), Metalhead de Ragnar Bragason (2013), Naked de Mike
Leigh (1993), El incinerador de cadaveres de Juraj Herz (1969) y Suspiria
de Dario Argento (1977).

Fig. 21 Fotograma de la pelicula Suspiria (1977)

1 Enlace al video: https://www.youtube.com/watch?v=fOvJFubcJpU [accedido 29-06-2016]
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Fig. 22 Fotograma de la pelicula El quimérico inquilino (1976)

Fig. 23 Fotograma de la pelicula Naked (1993)

Fig. 24 Fotograma de la pelicula El incinerador de cadéaveres (1969)

El segundo video de 8:45 minutos de duracién, se inscribe en la realidad
digital actual de los medios e internet, con contenidos de videos virales y de

actualidad de plataformas como Youtube.



Cuando nos referimos a actualidad digital, hablamos de: pornografia entre
famosos como puede ser el video de Pamela Anderson y Tommy Lee (1996)
que se hacen virales, o gente no famosa como el video emo vs. metalera
(2008); Y también hablamos de realidades sociales como pueden ser videos
del Ku Klux Klan en la actualidad explicando sus planes de expansion y las
peleas de Anaheim, California contra mejicanos y afroamericanos o videos
de personas o empresas norteamericanas en sus canales de Youtube,
promocionando armas con una violencia desmesurada haciendo testeos

de las mismas.?

Fig. 25 Fotograma del video Emo vs. metalera (2008)

Fig. 26 Fotograma del video pornografico de Pamela Anderson y Tommy Lee (1996)

2 Enlace al video: https://www.youtube.com/watch?v=KI1JL6zM1yl [accedido 29-06-2016] 41
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Fig. 27 Fotograma de la pelea del KKK en Anaheim, California

Fig. 28 Fotograma de un video demostracion de la marca de cuchichos Cold Steel

Por ultimo, en el tercer video de 9:36 minutos de duracion, al igual que
el primer video, también contiene una base de diferentes fragmentos de
peliculas: Faust de Jan Svankmajer (1994), Los cuentos de Canterbury
de Pier Paolo Pasolini (1972), La residencia de Narciso |Ibafiez Serrador
(1969) y El hombre de mimbre de Robin Hardy (1973). Ademas, también
contiene videos originales de la celebracion del festival Beltain (2007), en
la que queman un hombre de mimbre, en honor a una antigua celebracién

celta.®

3 Enlace al video: https://www.youtube.com/watch?v=LoqjoGISLEc [accedido 29-06-2016]



Fig. 29 Celebracion de Wicker man en el festival Beltain (2007)

Fig. 30 Fotograma de la pelicula The wicker man (1973)
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Fig. 32 Fotograma de la pelicula Los cuentos de Canterbury (1972)

Como se puede observar, tanto en las imagenes como en los enlaces a los
videos, se contemplan en mayor o menor grado los tres puntos neuralgicos

del proyecto: el terror, lo siniestro y la violencia en las imagenes.
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2.2. DESCRIPCION Y FUNCIONAMIENTO DE LOS
DISPOSITIVOS TECNICOS

Desde el punto de vista del desarrollo técnico del dispositivo, el interfaz, por
medio del microcontrolador de Arduino y el software PureData, asume la

funcidn de traducir y transmitir la informacion entre los sistemas conectados.

Las interfaces son necesarias para posibilitar la interaccion entre los
sistemas organizados distintamente, para mediar entre ellos haciendo una
labor de traductor, por lo que deben conformar las estructuras para una

buena comunicacién entre programas.

El factor de la traduccién y comunicacién entre programas suele absorber
gran parte de la atencién en la concepcidén y produccion técnica de la
obra, puesto que, ademas debe regular y transmitir diferentes procesos de

codificacion.

Glove-Device comunica Arduino con PureData por Open Sound Control
(OSC)que es unprotocolo de comunicacién entre dispositivos y aplicaciones,
optimizado para la transmisién de datos digitales via red (networking),
pensado originalmente para el control de instrumentos musicales digitales

como reemplazo al protocolo MIDI.

En nuestro caso, para conseguir la conexién por OSC de forma inalambrica
usando la red local, IP y puerto de nuestro ordenador utilizamos Arduino
Yun. Debimos descargar unos archivos e implementar en la placa del
microcontrolador Arduino Yun unos pasos concretos con Python, los cuales
encontramos en la web de Github*, que es una plataforma para alojar

proyectos y donde el cddigo se almacena de forma publica.

Como se puede ver en la imagen de la siguiente pagina, Glove-Device
contiene cuatro sensores de fuerza resistivos (FSR), a través de los cuales

se transmiten los datos emitidos a la aplicacién de PureData, que como

4 https://github.com/bobbyziom/OSC-yun-haQrmony
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hemos explicado en el parrafo anterior esta conectado a su vez al Arduino
Yun de forma inalambrica, permitiendo que los datos sean analizados y
utilizados para generar el sonido y producir efectos en los archivos de video

sin necesidad de cables.

Fig.33 Detalle de los sensores que contiene el guante interactivo

Fig. 34 Anverso completo del guante




El dispositivo interactivo de Glove-Device esta pensado para ubicarse
en una sala a oscuras, con la proyeccion audiovisual en funcionamiento.
Debido a la naturaleza de la pieza, el visitante se vera inducido a introducir la
mano en el guante. De esta forma, podra interactuar con la videoinstalacion
mediante los sensores que se encuentran en los bordes del guante, junto
a la yema de los dedos, con los que regula la presion ejercida sobre los

sensores.

El microcontrolador Arduino Yun se encuentra en el guante y la Power
Bank (bateria portatil) que se encuentra inserta en la bola de poliespan,
pintada de negro, sobre la que el espectador debera ejercer presion al
utilizar el guante. Los datos que los sensores por la presion son emitidos
a la aplicacion de Pure Data que los procesa para la modificacion de la
pieza interactiva. Como se ha mencionado anteriormente, la instalaciéon
interactiva consta de tres videos pregrabados, y el espectador/visitante, al
juguetear con el guante, altera y modifica esos videos, ademas de poder

modular el sonido electrénico de la pieza.

Fig. 35 La bola de poliespan y el guante conectados

Otro factor muy importante, a la hora de desarrollar el dispositivo técnico
del guante fue pensar en la ergonomia y el disefio del mismo, como se
sefald en el apartado 2.1, por eso a continuacion se describe el proceso de

elaboracion del guante.
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Después de soldar previamente los sensores, las resistencias y los cables,
protegiéndolos con tubo termoretractil, pasamos a pegar con pistola de

silicona todo el circuito a la tela del guante, para mas tarde encolar por

encima con retales para proteger e integrar el circuito con el interfaz.

Fig. 36, 37 y 38 Proceso de elaboracion del guante

Fig. 39 Reverso del guante terminado




En los ultimos afios ha habido una proliferacion de guantes como interfaces
musicales vestibles. Esta tendencia comenzo6 con proyectos como GePS®
(Gesture-based Performance System) y B-glove®, pero hoy por hoy no
hemos encontrado un interfaz que sea capaz de crear sonido generativo y

que ademas se conjugue el Live Cinema.

Fig. 40 GePS

Fig. 41 B-glove

5 Para mas informacion y visualizado del dispositivo: http://geps.synack.ch/ [accedido 22-
06-2016]

6 Para mas informacion y visualizado del dispositivo: http://organic-orchestra.com/b-glove/
[accedido 22-06-2016]



50

Aunque podriadecirse que estos dispositivos no conjugantodoslos objetivos
que presenta Glove-Device, creemos que hay razones importantes, que
convierten a la interpretacion musical en directo, la edicion de video a
tiempo real, en particular, y la interaccion persona-ordenador, en general,
en campos prometedores que salen de la investigacion multidisciplinar y la

experimentacion.

Estos trabajos muestran que el interés de conjugar el sonido generativo y la
modificacion del video a tiempo real, representan dos vias de polinizacion

cruzada fértil de la que igualmente pueden beneficiarse ambos campos.



2.3. BOCETOS Y PROTOTIPOS. EVOLUCION DE LA IDEA

A lo largo del curso 2015/2016, se ha ido desarrollando la idea de Glove-
Device en asignaturas del Master de Artes Visuales y Multimedia, como
pueden ser: Electronica y computacién fisica, Disefio de interfaces,

Programacion grafica e Investigacion aplicada.

Esto nos ha ayudado a desarrollar el proyecto de forma mas exhaustiva,
recopilando y contrastando informacion, viendo los fallos y posibles
mejoras tanto en la programacion, como en el disefio y ergonomia del
interfaz vestible, y también en la concepcion del espacio a utilizar en la

videoinstalacion.

Para su desarrollo nos hemos valido de diagramas de interaccion vy
esquemas técnicos, como los que se pueden observar en las imagenes

siguientes, que son basicos para un proyecto de estas caracteristicas.

INTERFAZ FISICA DE USUARIO
(GUANTE)

S S

PROYECCION

PROYECTOR
F4

SENSOR SENSOR
ALTAVOCES PULSO PRESION

s e

e | MICROCONTROLADORA MODULO
(ARDUING) WIRELESS

RASPEBERRY Pl

Fig. 42 Esquema técnico
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ME PONGO 2
EL GUANTE

|
po ¢

MODIFICA LA
WELOCIDAD DE

LA
PROYECCION

ALIDIOVISUAL

CIERRO LA
MAND

|

MODLULA EL COLOR
DEL VIDEO ¥ LA
FRECUENGIA DEL

SONIDU DE LA
INSTALACION

Fig. 43 Diagrama de interaccion

También hemos desarrollado a lo largo de estos meses diferentes prototipos,
tanto del disefio del interfaz del guante, como pruebas de proyeccion y

configuracion en el espacio.

Lo primero que realizamos fue un modelo/prototipo de guante, mas cefido
a la piel debido al tejido y que ademas llegaba hasta medio brazo. Con
este primer modelo pudimos comprobar la viabilidad del proyecto y la
posible mejora del mismo, puesto que tanto los sensores como el circuito

se sujetaban con gomas elasticas, lo que hacia bastante costoso ponerse



y quitarse el guante, ademas el Arduino y la Power Bank se ubicaban a lo
largo del brazo, lo que hacia que la comodidad y movilidad con el guante

fuera reducida.

Todo esto se observar en el siguiente video demostracion que realicé:

https://www.youtube.com/watch?v=ErFHx2Xw1R8 y en las imagenes.

3

Fig. 44 Reverso del primer modelo/prototivo de guante

Fig. 45 Anverso del primer modelo/prototivo de guante

Este primer prototipo, como habéis podido observar en el video, solamente
movia un video, y no contaba con el secuenciador de la version final de

este proyecto.

Este mismo modelo de guante, cambiando la programacion e implementando

un motor de vibracién lo utilizamos también para un proyecto paralelo de
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sonificacion de puntos cuanticos en Expociencia 2016. Lo que hace patente
que este tipo de interfaces vestibles puedan ser muy utiles a corto y largo

plazo para futuros investigadores de diferentes ambitos, no sélo artisticos.

También aprovechamos la oportunidad de PAM!16 para realizar una
instalacion audiovisual, que pese a no ser interactiva nos sirvio para ver las

limitaciones del espacio, y de las proyecciones.

Fig. 46 Instalacion realizada para PAM!16

En el siguiente enlace se puede ver uno de los videos de la instalacion
mencionada anteriormente y el sonido realizado previamente para la

misma: https://www.youtube.com/watch?v=iWLrB2Hv8W8


https://www.youtube.com/watch%3Fv%3DiWLrB2Hv8W8

2.4 . PROCESO DE CONSTRUCCION DE LA VIDEOINSTALACION
INTERACTIVA

Previamente a la exposicion de un proyecto artistico hay todo un proceso
de construccion y montaje de la obra que determina el buen acabado y

entendimiento del trabajo.

En nuestro caso, al ser una videoinstalacion interactiva, en el proceso de
montaje contabamos con diferentes dispositivos técnicos que se deben
montar correctamente y distribuir de la forma mas eficiente para que los
cables y demas elemento técnicos no molesten al espectador ni resten

atencion a la obra.

En primer lugar debiamos seleccionar la posicion mas o6ptima de los
proyectores para que las tres proyecciones de video coincidieran de una

manera coherente, aprovechando al maximo el espacio disponible.

Fig. 47 y 48 Medicion y colocacién exacta de los proyectores

Una vez ubicados los tres proyectores en la sala, se colocaron los cables en
las barras que componen el techo técnico con bridas, para que se vean lo
menos posible. Se situaron en la parte posterior de la sala para conectarlos
a la corriente y que los cables VGA lleguen sin problemas a la tarjeta Matrox
TripleHead2Go Analog Edition.
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Matrox TripleHead2Go Analog Edition es una tarjeta grafica con varias
salidas que permite extender la resolucion de la ventana de salida haste
tres pantallas (una resolucion de 3072x768, es decir tres pantallas de
1024 x 768 ubicadas horizontalmente). El dispositivo sirve para hacer la

triple proyeccién desde un solo ordenador, cambiando los parametros de

extension de la pantalla del ordenador portatil.

Fig. 50 Matrox TripleHead2Go Analog Edition conectada a los tres proyectores y al

ordenador portatil



Por ultimo, se distribuyeron los altavoces autoamplificados en la sala para
que al espectador le llegue bien el sonido al entrar en la videoinstalacién,
teniendo en cuenta la posicidn en que se va a encontrar. Los altavoces
se conectan a la salida de una mesa de sonido, para poder realizar una

buena ecualizacion de la senal de audio del ordenador a través de la mesa.

Fig. 51 Mesa de sonido

Fig. 52 Altavoz autoamplificado
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2.5. PROGRAMACION

Como avanzamos en el apartado 2.2, hay que seguir un protocolo concreto
por OSC para la comunicacion de datos entre los programas Arduino y
PureData para que la programacion elaborada en PureData sea 6ptima y

los sensores funcionen.

A continuacion se describen los pasos seguidos tanto en el testeo de

sensores como en la programacién mas avanzada.

En primer lugar se monté el circuito en una protoboard para testear los

sensores encendiendo y apagando un LED.

Fig. 53 Montaje del circuito en protoboard

800 AnalogReadSerial Arduing 1.6.4

from the cralog recding (8-1023) comn to the rongs

h rap!
rReading, @, 1023, @, 255);
he harder you press

Fig. 54 Ejemplo de Arduino

AnalogReadSerial para el testeo de los
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Seguimos con la configuracién del Wireless del Arduino Yun

conectarnos a la red que genera Arduino y mirar su IP.

A > || Mosrartedo | o L Desacthar Wi-F|
C |} samuinovun-s0azoar20654 = | & B D @
Ubicacién: | Automaica eduroam av P
UPY-INFO =
UPNET aw
Extade: Comectade Desactrear W-F UPNETZG ae
T T pp—
olimi Q2 o 20854 y vere i s i y(  cceder aorared...
= droin IF 192,568.044.160. Creas e -
Abrir of panel de preferencias Red...
| Fopoemendlh Nombre g la e | Arding Yun-90AJDAF20654 bmisizial o
o U5 Modem FPregruntar antes de acceder 3 nua
. redes
olflden gt gy e b e 821682401
e §52552550
o Ui Mocem
i BAZ-DAF206:54
o BB Bis ks
B85 kB
o TTH AT,
o Thun_Besner s
it of Mostrar estado de Wi-Fi en barra de mends | Avanzado 7 EATDAFADESA
o &
Ausiemte... | Aesaun Apcr 90

‘There was a probilen kst time | tried configuring wireless netwark.

Check the following log for detais of what went wrong (Shew)

Fig. 55 Configuracion del Wireless del Arduino Yun y su IP

. Debemos

Como dijimos anteriormente, en GitHub (https://github.com/bobbyziom/

OSC-yun-harmony) encontraremos como implementar la conexion OSC al

Arduino Yun siguiendo los pasos.

How to use:

1) Download pyOSC from: hitps:/trac.v2. nliwiki/pyOSC.

2) Create /OSCtoPD folder on yun:

mkdir 0SCtoPD

3) Copy lib to yun:

scp —-r /User/.../Downloads/py05C-2.3.5b-5294 root@arduing.local:/0SCtoPD

4) Install pyOSC on yun:

python setup.py install

5) Copy python script to yun:

scp /Users/.../Desktop/oscsend.py root@arduino. local: /05CtoPD

6) Change exec mode on script:
chmod +x oscsend.py

7) Copy yunOSC folder to arduino/libraries path.
8) Open pure data patch.
9) Open Arduino IDE.
H H 10) Chi Fila->Ex les=>yunOSC- d la.
Fig. 56 Pasos a seguir ) Choces Fils-aExamplescyuncil-asend sxamole
11) Update sketch with your ip

12} Upload and listen to vour analoa reads.



Una vez seguidos los pasos, debemos implementar la IP y el Puerto en el
programa de Arduino, modificando la entrada de puertos analdgicos, tal y

como se muestra en las imagenes siguientes. Una vez hecho esto PD ya

deberia detectar los sensores. - et examote Ao 66

sss bridge lib and yun0SC lib

L7 include L
#include <Process.hs
#include cyun0SC.hs

£/ make ip and port constants
#define IP_ADR "192,1GE,240,160"
#define PORT 2981

etup(} {

forget the bridge

£ make udp connection

osc.begin(IP_ADR, PORT);

analegRead(2), analogResd(3D};

Fig. 57 implementacion de la IP en

arduino y seleccién del puerto

Por ultimo, los retoques en el software de PD incluyendo la conexion con

los sensores.

b guante interactivo.pd

El o Gnd 050 seoenle - bobbyzion
g;nasp #

wssson Toourt. mapootty, isgott, 050 Lib

X’ ol udprecnive 9L listen to part

KOSC  unpock 050 wessoge ond ook for routes
Load ord play-beck o sovie FEEEL

-
Foute(SC fyun  do somsthing with rusbers fros defined rout

rpack 3 3 3 3 unpock symbole TroN BetEg
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L
Z

-
kol atol
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A
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Fig. 58 Patch de PD para la modificacién de un video y un oscilador



62

yun and 05C example — bobbyzion [fl F
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Fig. 59 Patch de la programacion final de PD



2.6. REFERENTES E INFLUENCIAS

A lo largo de todo el texto hemos ido introduciendo diferentes referentes
tanto cinematograficos, como pueden ser Hitchcock y Lynch, como técnicos

vinculados con el interfaz vestible: GePS y B-glove.

En este apartado se van a senalar los referentes vinculados con la
instalacion, puesto que han enriquecido el trabajo, a nivel conceptual vy
técnico. Empezaremos por artistas interactivos, pasando por artistas

audiovisuales y terminando con artistas sonoros.

En cuanto a referentes que hayan realizado videoinstalaciones interactivas

gue enriquezcan nuestro proyecto podriamos incluir:

Zapping zone’ (1990-1992) de Chris Marker es una videoinstalacion
compuesta por fotografias, programas de ordenador y cintas de video
visibles en monitores de diversos tamanos y a diferentes alturas. En las
pantallas se ven fragmentos de peliculas hechas por el autor, fragmentos
de sus programas de television favoritos y fragmentos de programas

interactivos.

Fig. 60 Zapping zone de Chris Marker

7 Para mas informacion: https://www.youtube.com/watch?v=35Ho9MUQZPU [accedido
01-07-2016]
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En ocasiones, las imagenes muestran cambios de luminosidad y color
generados con un sistema similar al que produce el acceso aleatorio
de las imagenes. Esta pieza busca, descontextualizando significados y
referencias, generar nuevas lecturas asociativas a través de la relacién

espacial y /o temporal que se establece entre las diferentes pantallas.

Tension superficialP (1993) de Rafael Lozano Hemmer consiste en una
gran pantalla donde se visualiza un ojo gigante que, gracias al tracking
que se realiza a través de una camara, detecta la posicion del visitante,
a quien persigue donde vaya. Dispone de varios modulos interactivos,
protagonizado por un ojo humano que sigue estos movimientos del publico.
Los modulos constan de cientos de fotos animadas por los movimientos del

publico.

Fig. 61 Tension superficial de Rafael Lozano Hemmer

Como artistas visuales incluimos a Kenneth Anger® y Brian Butler'® puesto
qgue nos han influenciado notablemente a lo largo de todo el recorrido debido

a la cercania estética y conceptual de lo siniestro y oculto.

8 Para mas informacioén: http://www.lozano-hemmer.com/surface_tension.php [accedido
01-07-2016]

9 Para mas informacion: http://www.kennethanger.org [accedido 01-07-2016]

10 Para mas informacion: http://www.brianbutler.com/ [accedido 01-07-2016]



Remarcando las obras: Invocation of demon brother (1969)" Lucifer Rising
(1972)'2, Bartzabel working (2012)', The dove and the serpent (2014)'* y
Union of opposites (2014)'

Fig. 63 Fotograma de Bartzabel

working de Brian Butler

No podriamos llegar al final de este apartado sin hacer referencia a la
musica de November Novelet, Haus Arafna, Da-sein, Herz Jihning, grupos

del sello Galakthorrd 8.

11 Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=3kHNVGBGHRg [accedido 01-07-
2016]

12Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=UQidfcNPSh8 [accedido 01-07-2016]

13Visualizacién: https://vimeo.com/55710249 [accedido 01-07-2016]

14Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=dr73vQ39rD4 [accedido 01-07-2016]

15Visualizacion: https://vimeo.com/102079889 [accedido 01-07-2016]

16 Para mas informacion: http://www.galakthorroe.de [accedido 01-07-2016]
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Nombrando en concreto la cancion y video The World in devotion', de

November Novelet, por la cercania estética y conceptual.

También sefialamos concretamente al grupo techno Transhuman Records y
su ultimo album Theory and Practice of Domination - Vol. 1V // Bannoptikum®
ya que los titulos que usan para sus trabajos abarcan los conceptos que
tratamos aqui. Y a grupos de rock y post-punk tales como Screamin’ Jay
Hawkins'®, The Misfits?°, Bauhaus?'y Joy Division? que nos han acompafiado

desde que tenemos las primeras concepciones musicales.

Fig. 64 Fotograma del video Bela Lugosi’'s dead de Bauhaus 1979

17 Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=ZAb8QIlyT _E [accedido 01-07-2016]
18Escucha: https://transhumanrecords.bandcamp.com/album/theory-and-practice-of-
domination-vol-iv-bannoptikum [accedido 01-07-2016]
19Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=7kGPhpvqtOc [accedido 5-07-2016]
20Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=a34awDr88uQ [accedido 5-07-2016]
21Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=zq7xyjU-jsU [accedido 5-07-2016]
66 22Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=dYDXBI5ydxM [accedido 5-07-2016]



Por ultimo, vemos conveniente incluir estas dos piezas de ambito
reivindicativo-performativo que creemos mas significativas con respecto
a lo que venimos defendiendo desde el inicio del texto: This is the final
war? (2013) de Genesis P-Orridge, y Neoist Revolutionary Song? (2008)

de Istvan Kantor.

DECTATORS

and REBEILS

Fig. 65 Fotograma de Neoist Revolutionary Song de Istvan Kantor

23Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=09FOCRhRGf0 [accedido 01-07-

2016]
24 Visualizacion: https://www.youtube.com/watch?v=t_dLLe7BjNU [accedido 01-07-2016] 67
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CONCLUSIONES

Una vez terminado todo el proceso, es momento de evaluar los resultados
obtenidos. La sensacién general es de satisfaccidén puesto que consideramos

que se han alcanzado los objetivos propuestos.

El objetivo principal, era crear una videoinstalacion que permita lainteraccion
con el espectador-usuario, y ha sido cumplido. Pretendiamos acercarnos
a la experiencia audiovisual de mirar y escuchar, interrogar, y cuestionar
de lo que vemos, en una época en la que, en mi opinidn, el audiovisual
resulta en ocasiones demasiado obvio y las instalaciones interactivas
demasiado instrumentalizadas, perdiendo de vista que la contemplacion
de la imagen es también en si un proceso activo del usuario. Ademas
nos ha hecho cuestionarnos un proceso fundamental, el no pensar en la
obra como algo acabado, una obra interactiva realmente esta en continuo
proceso. Tampoco podemos hacer prevalecer la inspiracion por encima de
todo, debemos adaptarla, pensar en el espectador como eje fundamental.
Ello nos puede llevar a supeditar cuestiones estéticas o de forma en pro de

la ‘usabilidad’.

Como cosa a mejorar nos apuntamos la realizacién del video de la memoria
de la videoinstalacion interactiva, puesto que debido al flickeo se crean
ligeras diferencias de exposicion entre toma y toma, que han repercutido
en el video final. Se puede ver en el siguiente enlace: https://www.youtube.
com/watch?v=3xWN_iM37Lk

Por ultimo sefialar la inevitable doble condicién, por una parte, la satisfaccion
que produce el trabajo hecho, y por otra sentimos que la obra no acaba de
estar nunca terminada, que quiza podriamos haber hecho las cosas de
manera diferente, o haber cambiado este o aquel detalle, pero tiene que
llegar un momento en el que debemos decir basta y dar por concluido este
primer estadio del proyecto, porque como sefialamos en el parrafo anterior

“una obra interactiva esta en continuo proceso”.
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De momento, Glove-Device, es una videoinstalacion interactiva que ha
permitido ampliar el abanico de posibilidades que ofrece la incursion de la
programacion en el mundo del audiovisual y con la que esperamos aportar

a la comunidad investigadora en este campo una experiencia positiva.
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