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2. INTRODUCCION

“La realidad es simplemente una ilusion,

aunque una muy persistente.”

Albert Einstein
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2.1. DESCRIPCION DE LA TESIS DOCTORAL
Y PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

Esta tesis doctoral es un estudio de las posibilidades expresivas y
narrativas derivadas de una serie de propuestas artisticas en las que
se ponen en juego una variedad de “sabotajes perceptivos” mediante
los cuales, el usuario sufre una alteracion en la percepcién de lo que
le rodea.

Através del estudio de estos sabotajes y entendiendo cémo se articulan
y que recursos utilizan, podemos llegar a obtener conclusiones acerca
de cémo nuestra percepcion de lo real se construye, en parte, en base
a una serie de datos que recoge nuestro sistema perceptivo, el cual

puede ser facilmente manipulado y saboteado.

Nuestra realidad, la realidad subjetiva de cada cual, no sélo se
construye a través de lo que percibimos con nuestros sentidos, éstos
actian como dispositivos de entrada que capturan la informacién del
exterior, y es mds tarde cuando toda esta informacién es procesada,
contrastada, almacenada y gestionada por el cerebro. Tanto es asi
que el neurélogo Marcus E. Raichle afirma que “La mayor parte de

lo que vemos lo construye el cerebro.”

Los sabotajes que se proponen en esta tesis y que propician una
manipulacién en la percepciéon de la realidad, son utilizados y
aprovechados para proponer una experiencia perceptiva nueva, tan

real como la “no intencionalmente manipulada”.

1 PUNSET, Eduardo, La vida privada del cerebro, 27’ 23", color, sonido, 2009.
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Concretamente, los sabotajes utilizados en las prdcticas de esta
investigaciéon tienen como finalidad, tratar de experimentar la
percepcién de movimiento a través de la manipulaciéon de nuestra
capacidad de visién, jugando con el fenémeno de la persistencia
retiniana o “inercia de la vision, que es la capacidad de nuestra
retina de retener la imagen de un objeto una fraccion de segundo
después de su desaparicion™.

Es por esto que esta tesis doctoral se centra principalmente en los
sabotajes visuales, entendiendo que se pueden plantear sabotajes
perceptivos para todos nuestros sistemas sensoriales.

Mitrabajo profesionalse desarrolladentrodel campodelailustracién,
llevo a cabo proyectos comerciales para una variedad de clientesy es
por esto que me interesa especialmente el estudio de los sabotajes

visuales aplicados al contexto de la ilustracién contempordnea.

La hipétesis en torno a la cual gira esta investigacién es si estas
propuestas de alteracién perceptiva visual, pueden jugar un papel
importante y ampliar las posibilidades narrativas, expresivas y
creativas de la ilustracién actual.

2 CERAM, C. W., Arqueologia del cine, Barcelona, Ediciones Destino, 1965, Pdg. 24.
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2.2. MOTIVACIONES

Mi interés por los sabotajes perceptivos viene ligado a mi interés por
el concepto de realidad.

En el momento en que el individuo percibe una realidad, la realidad
se convierte en algo subjetivo, relativo a quien la experimenta, de
este modo cada cual tendra la suya propia, que diferird en mayor o

menor medida de la de otro ser humano.

Aquellos dispositivos sensoriales que tenemos para convertir todo
lo que acontece a nuestro alrededor en nuestra realidad individual,
tales como nuestro sistema de visién, de audiciéon o incluso el
sistema olfativo, son en cierta medida vulnerables, en el sentido de
que siinterponemos a nuestra experiencia determinadas estrategias,
nuestra recogida de datos puede verse modificada y alterada.

Es interesante observar como dichos sistemas sensoriales tienen
lo que podriamos llamar un rango de actuacién, dentro del cual,
si el estimulo externo estda fuera del mismo, a pesar de ser real y
estar aconteciendo, pasarfa totalmente inadvertido y por lo tanto

podriamos pensar que no se ha dado.

Un ejemplo de esto son aquellas frecuencias sonoras que no somos
capaces de escuchar, tales como los ultrasonidos. Estas frecuencias
estdn fueradenuestrorangoauditivo,nopodemos oirlas, sinembargo
existen y ademads en ocasiones, cuando las escuchamos junto con
otras frecuencias audibles, intervienen en estas modificindolas,
otorgdndoles un timbre® determinado. El nombre que reciben estas

3 JORDA, Sergi, Audio digital y MIDI, Guias Monograficas, Madrid, Anaya Multimedia,
1997, Pag. 4.

“El timbre podria definirse como el “color” de un sonido, y es lo que nos ayuda a caracteri-
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frecuencias inaudibles que intervienen modificando las audibles es
el de armonicos.

Teniendo en cuenta esta cuestiéon de los limites perceptivos, entra
en juego un concepto muy interesante y que me resulta de especial
interés. Lo sutil.

En el ambito del arte o en el de la comunicacién en general, existen
varias maneras de transmitir lo que queremos contar, podemos
hacerlo de una forma directa, concisa, y en cierto modo cerrada o
podemos también utilizar determinados recursos con los que se
insintden ciertas cuestiones de manera abierta para dar pie a una
interpretacion mads libre.

Este tipo de propuestas, bajo mi punto de vista, son interesantes
porque permiten que laimaginacién juegue un papelimportante, ala
vez que precisan de un “esfuerzo” o una especial predisposicion por
parte de aquel o aquella persona que intenta descifrar el mensaje.
Paul Virilio comenta, refiriéndose a las proétesis de visién que fueron
apareciendo a partir del Sg. X “En el momento en que pretendemos
procurarnos los medios para ver mas y mejor lo no visto del universo,
estamos a punto de perder la escasa capacidad que teniamos de
imaginarlo™

Esa capacidad de imaginar es valiosa y desafortunadamente vivimos
en una sociedad en la que la realidad nos viene “impuesta” en
muchas ocasiones y hay muy poco margen para imaginarla de otra
manera.

zary distinguir diferentes tipos de instrumentos, o a reconocer a las personas por su voz. Un
La de440 Hz en una clarinete suena diferente que el mismo La en un saxo; aunque ambos
tienen la misma altura, sus timbres no son iguales.”

4 VIRILIO, Paul, La mdquina de vision, Madrid, Cétedra, 1989, Pag 84.
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Por otro lado, parte de esta investigaciéon surge a partir de una
anécdota que me ocurrié hace unos 10 afios, a finales de la década
de los 90, la primera vez que subi a un escenario con mi grupo
musical Parade.

Era mi primera actuacién con ellos y habiamos sido invitados para
tocar en la Plaza de Rey de Barcelona dentro de la programacion del
festival BAM (Barcelona Accién Musical). Yo me habia preparado
muy bien esa actuacion, era la primera vez que actuaba en un evento
de ese cardcter, habia interpretado conciertos al piano en teatros y
salas destinadas a la audicién de musica cldsica, pero nunca en el
escenario de un festival popular.

Para aquella ocasion habia preparado una hoja de papel con algunas
anotaciones que eran de interés durante el transcurso del concierto,
tales como el niimero de los programas de mi sintetizador, alguna
cuestion referente al momento en el que tenia que cantar y una serie
de instrucciones, escritas en color rojo, que no podia olvidar puesto

que eran realmente importantes.

Era de noche y tocdbamos al aire libre, entre el publico unas 500
personas que habian asistido paraescucharnos. El concierto comenzé
y entonces dirigi la mirada hacia mi hoja de instrucciones para leer
las anotaciones relativas a la primera cancién cuando descubri que
aquel documento que yo habia preparado con tanto esmero tenia un

problema inesperado.

Yo no habia previsto el tipo de iluminacién del espectaculo, con
tan mala suerte que uno de los focos del escenario con filtro rojo
alumbraba justamente mi puesto en el escenario y esta potente luz
roja incidia en mi papel de forma que todo aquello que yo habia
considerado como muy importante y que por lo tanto habia escrito
en rojo, quedaba entonces borrado o parcialmente escondido por la

intensa luz ignea que me alumbraba.
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Asisti a lo que podriamos denominar un imprevisto sabotaje
perceptivo. Esta experiencia me hizo reflexionar acerca de cémo en
ocasiones, la luz que normalmente utilizamos para poder ver, para
alumbrar el mundo del que nos rodea, también puede provocarnos
en ocasiones una terrible “ceguera”.

Nunca mads utilicé un rotulador de color para elaborar mi hoja de
instrucciones en los conciertos sucesivos.

Fig. 1 - Parade en concierto, 27 de febrero de 2005.
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2.3. CONTEXTO Y LIMITES DE LA
INVESTIGACION

2.3.1. CONTEXTO ACADEMICO:

La titulacién con la que accedi a los estudios de doctorado fue
mi licenciatura en Bellas Artes por la Universidad Politécnica de
Valencia en el ano 2003, pero no fue hasta 2007 que retomé mis
estudios y comencé el Mdster oficial en Artes Visuales y Multimedia
ofertado por la Universidad Politécnica de Valencia e impartido por
los departamentos de Pintura y Escultura de la Facultad de Bellas
Artes de San Carlos.

Tras terminar el periodo de docencia en dicho master, llevé a

cabo una tesis de mdster que tuvo por titulo “Sabotaje Visual -
Desarrollo de una aplicacién interactiva de camuflaje 6ptico” y que
seguia la linea de investigaciéon Lenguajes Audiovisuales, Creacion
Artistica y Cultura social.

De alguna forma este trabajo de investigacién supuso un primer
acercamiento a la metodologia de investigacion y me sirvié para
poder desarrollar este otro trabajo de investigacién mds complejo
que es la tesis doctoral que nos ocupa. Como el titulo de esta tesis
de madster denota, esa fue una investigacion en la que ya comencé a

estudiar las ilusiones épticas en el contexto del arte.

Este trabajo de investigacion estd dirigido por el doctor Francisco
Sanmartin Piquer, profesordel Departamento de Pinturay Codirigida
por el doctor Alberto March Ten, profesor del Departamento de
Dibujo, en el que actualmente trabajo como profesora asociada.

Esta tesis doctoral se ha desarrollado dentro del Programa de
Doctorado en Arte: Produccién e Investigaciéon de la Universidad
Politécnica de Valencia.
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2.3.2. ACOTACION DE AREA DE ESTUDIO

Esta tesis doctoral se centra en el estudio de las ilusiones 6pticas o
sabotajes visuales en el campo de la ilustracién actual.

Se estudian unaserie de referentes relacionados, y se desarrollan una
variedad de experiencias practicas que sustentan la investigacion,
puesto que actualmente no son muchos los ilustradores o
investigadores que se valen de las ilusiones 6pticas como recurso para
plantear propuestas en este campo. Creo que esto precisamente es
lo que dota a esta tesis doctoral de una caracter original y singular.

2.3.3. ENSAYOS REALIZADOS

En esta tesis han sido realizados un total de 4 ensayos, en 3 de ellos
se ponen en pradctica estrategias de sabotaje visual relacionadas con
lailustraciéon y en la otra practica, se relacionan las ilusiones 6pticas
con la fotografia, sirviendo de “prdctica - puente”, para poder
desarrollar otras propuestas mds complejas, donde la ilustracion
jugaba un papel importante.

A continuacién muestro un grafico en el que queda representado
temporalmente el desarrollo de las mismas.
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2008 PERSOMNAJES STEREOLECTURAS THEREMIN PAISAIE
CAMUFLADOS DE COLOR A DOS TIEMPOS
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Hoviembre Periodo de realizocién

Diciembre

2010 PERSOMAJES STEREOLECTURAS THEREMIN PAISAIE
CAMUFLADOS DE COLOR A DOS TIEMPOS

- e

Febrero

Marzo

Abril

Mayo

Las practicas aparecen en la memoria en orden cronolégico.

>2.3.4. ACOTACION METODOLOGICA

Para la parte tedrica de esta tesis se ha empleado una metodologia de
busqueda bibliografica. Se han estudiado una variedad de conceptos
y referentes relacionados con la investigacion, la mayoria de ellos,

trabajos desarrollados dentro del campo del arte y la ilustracion.

Para la parte practica, la mds extensa, se ha seguido una estructura
similar en todos los ensayos.

En primer lugar, se ha planteado una pregunta concreta, a la que se
le ha tratado de dar respuesta a través de la experimentacion.
Después de la pregunta, ha habido una revisién bibliografica, un
estudio de referentes que guardan relacién con la practica, con la
intencién de determinar cémo han tratado de dar respuesta otros
autores a esa pregunta u otra similar y con qué problemas se han
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encontrado y como los han resuelto.

En el siguiente paso se explica el proceso llevado a cabo para a
obtencién de resultados y conclusiones.

En la medida de lo posible se han tratado de testear las practicas,
puesto que todas ellas a excepcién de una han sido expuestas al

publico general.

2.3.5. ACOTACION BIBLIOGRAFICA

Labibliografia consultada en esta tesis ha sido amplia y variada, pero
sobre todo se han consultado escritos relacionados con el campo del
arte.

He de destacar que no son muchos los ilustradores que utilizan
los sabotajes visuales para proponer trabajos dentro del campo de
la ilustracién actual, por lo que en ocasiones ha sido complicado
encontrar publicaciones relacionadas con la investigaciéon dentro de
este contexto, sin embargo, en el campo del arte, podemos encontrar
una amplia utilizacién de este tipo de estrategias y existe una gran

cantidad de bibliografia y documentacion.
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2.4. OBJETIVOS

Esta investigaciéon pretende, a partir del estudio de una serie de
referentesyconeldesarrollodeunavariedad de propuestas practicas,
obtener conclusiones acerca de como, mediante la utilizaciéon de
ciertas estrategias de manipulacién visual, se puede distorsionar la
percepcion de la realidad, generando de algin modo, otra realidad

diferente pero quizds no menos real que la no adulterada.

Con el desarrollo de las prdcticas de este trabajo también se pretende
investigar acerca de cémo se pueden poner en marcha ciertos
sabotajes visuales para generar una serie de recursos narrativo-

expresivos en el contexto de la ilustracién actual.

Otro de los objetivos que persigue esta tesis, es determinar qué papel
pueden jugar los sabotajes visuales en el campo de la ilustraciéon y en
que medida y de qué manera, esta disciplina se puede ver ampliada
mediante la aplicacién de este tipo de estrategias.
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2.5. METODOLOGIA

La metodologia empleada en el desarrollo de esta tesis doctoral
tiene un marcado cardcter experimental, sin dejar de lado todo un
desarrollo teérico que ha sido muy necesario para abordar el tema en
profundidad. El doctorado en el que se ha desarrollado este trabajo
de investigacion es el de Arte: produccion e investigacion, se trata
pues de un doctorado donde se reconoce, ya en su enunciado, la
importancia del desarrollo de ensayos practicos como método de
investigacion.

El contexto del arte y en general todos los que estdan relacionados
con la creatividad (la musica, la cocina, etc) son contextos donde la
investigacion se realiza en muchas ocasiones de una forma no muy
ortodoxa, cada investigador, elabora un método propio, original y
personal de investigar, de conocer y de abordar un tema e incluso
hay cuestiones como la intuicién, que a pesar de ser tan subjetivas
tienen un papel importante a la hora de definir la metodologia con
la que se investiga en estos contextos determinados.

Es por esto que en la investigacién que nos ocupa, la parte prdctica es
mads extensa que la tedrica, en gran medida por el marcado caracter
experimental del tema que se investiga.

De este modo, esta tesis se divide en dos partes:
- La primera corresponde al marco teérico y comprende tanto el
estudio de referentes como la revision de determinados conceptos

que son de interés para el desarrollo de la investigaciéon propuesta.

- La segunda parte corresponderia a la ejecucién de cuatro proyectos
aplicados:
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El primero de ellos, Personajes camuflados, tiene una cardcter
distinto al resto, puesto que el contexto en el que se desarrolla no
es el del dmbito artistico, sino que se trata de un trabajo comercial,

desarrollado por encargo de un cliente particular.

Elsegundode ellos, Estereolecturas,funcionacomo unacercamiento
o boceto de lo que se aplicard en el tercero, un ensayo para tantear
algunas cuestiones que se desarrollan mds detenidamente en la
tercera de las prdcticas, Theremin de color, que consiste en una

instalacién audiovisual interactiva mas compleja.

Por dltimo, la cuarta de las prdcticas, Paisaje a dos tiempos,
contempla un planteamiento técnicamente mads sencillo, pero se
trata de un ejercicio en el que finalmente se ha logrado aprovechar
todas aquellas cuestiones que se han ido aprendiendo durante el

desarrollo de esta investigacion.

En cadauno delos proyectos de este trabajo, se han puesto en practica
cuestiones que habian sido revisadas a nivel teérico, generandose

asi un feedback constante entre la teoria y la practica.

Todas las propuestas prdcticas a excepcion de la dltima, fueron
expuestas durante un periodo mds o menos largo de tiempo al
publico en general, de manera que pudieron ser testeadas, lo
que permitié obtener informacién acerca de su funcionamiento,
viendo las cosas que funcionaban y también descubriendo algunas

cuestiones a mejorar.
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3. MARCO TEORICO

En esta parte de la investigacion se plantea una aproximacion a
los conceptos mds relevantes e interesantes en relacién con el
tema que nos ocupa, los sabotajes visuales en el contexto de la

ilustracién actual.
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“Las palabras no tienen absolutamente ninguna posibilidad
de expresar nada. En cuanto empezamos a verter nuestros

pensamientos en palabras y frases todo se va al traste”

Marcel Duchamp

3.1. EL SABOTAJE VISUAL

Las estrategias de sabotaje que nos ocupan en esta investigacion
son aquellas que se interponen entre lo real (entendiendo lo real
como lo que acontece) y nuestros sentidos que son los sistemas de
recepcion de informaciéon del exterior con que contamos (olfato,
vista, oido, gusto y tacto), de manera que esta recogida de datos no
se efecttia de la forma “habitual” aconteciendo asi una alteracién en
la percepcion de la realidad.

Concretamente y a modo de acotacion, esta investigacion se centra
en los sabotajes relacionados con la vision, es por eso que el titulo de
esta tesis doctoral es “Aplicaciéon de sabotajes 6pticos en el ambito
de la ilustracién actual. Andlisis teérico y experimental.”

3.1.1. EL CONCEPTO DE SABOTAJE

“Sabotaje.
(Del fr. sabotage).

1. m. Dafio o deterioro que en las instalaciones, productos,
etc., se hace como procedimiento de lucha contra los

patronos, contra el Estado o contra las fuerzas de ocupacién
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en conflictos sociales o politicos.
2. m. Oposicién u obstruccién disimulada contra proyectos,

6rdenes, decisiones, ideas, etc.””

Resulta interesante observar cémo la segunda acepcion de sabotaje
que nos propone la Real Academia de la Lengua Espafiola incluye
el adjetivo “disimulada”, el sabotaje es una Oposicion u obstruccion
disimulada contra proyectos, se presenta como una resistencia
escondida, que pasa desapercibida.

El sabotaje perceptivo seria pues una obstruccién casi inadvertida
hacia nuestro sistema perceptivo, que es aquel del que disponemos
para “percibir’ lo que nos rodea, es aquel que nos permite
relacionarnos con el medio.

3.1.2. SABOTAJE Y PERCEPCION

Lapercepciéneslafuncién psiquica que permite anuestro organismo
recoger, procesar, entender y almacenar informacion del exterior,
esto ocurre gracias a nuestros sentidos que recogen la informacién
y a la labor del cerebro que la procesa y almacena. Nuestra cultura,
las experiencias personales de cada cual y el entorno, determinan
también la forma en la que percibimos lo que nos rodea.

Hablar de percepcién es unatarea complicada, porque esun concepto
muy amplio del que se podrian comentar muchas cosas. Para acotar
el discurso, voy a tratar de hablar de percepcién relaciondandola con
el concepto de sabotaje y centrandome principalmente en el campo

del arte y la ilustracion.

5 REAL ACADEMIA ESPAiIOLA, Diccionario esencial de la lengua esparfiola, Madrid,
Espasa Calpe, 2006, Pdg.1322.
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Son muchos los artistas que han investigado acerca de la percepcion
visual, un referente clave podria ser Josef Albers, artista y profesor
alemdn nacido en 1888.

Albers trabajé durante mucho tiempo la geometria del cuadrado en
su serie de pinturas Homenaje al cuadrado, estudiando el color en
todas sus propiedades y en su interaccién con otros colores. Tras
ocho anos de estudio del color, Albers edité en 1963 La interaccion
del color, una obra referencial de gran tamafio con 150 estudios
sobre el color.

Algunos de los estudios mads interesantes presentaban colores
idénticos que eran percibidos como distintos, otras propuestas nos
hacian ver tres colores como si fueran dos o incluso como cuatro. En
muchas de sus obras utiliza el “contraste simultdneo”, en el que un
color modifica a otros en direccién a su complementario.

En general, Albers estaba interesado en lo que él llamaba “la
discrepancia entre el hecho fisico y el efecto psiquico”, y es este
interés el que estd relacionado con esta tesis puesto que en ocasiones,
esta discrepancia es propiciada por una estrategia de sabotaje.

Durante el desarrollo de las prdcticas de esta investigacion, el hecho
de estudiar y tener como referente el trabajo de Albers ha sido de
gran importancia puesto que en gran medida, el sabotaje visual que
se plantea, parte de la idea del contraste simultaneo, de como unos
colores influyen en otros incluso hasta el punto de anularlos. Un
mismo colorpuede serinterpretado pornuestro cerebro de diferentes

maneras dependiendo del contexto en el que se encuentre.
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Fig. 2 - Homenaje al cuadrado, Josef Albers, 1977.

Otro de los artistas clave en el contexto de la percepcién visual es
Victor Vasarely, artista afincado en Paris durante muchos afios,
nacido en Hungria en 1908 y al que se considera el padre del
Op-art. Vasarely desarrollé6 un modelo propio de arte abstracto
geométrico, con efectos 6pticos de movimiento, ambigiiedad de
formas, perspectivas e imagenes inestables.
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Fig. 3 - Zebra , Victor Vasarely, 1950.

En general, la gran mayoria de las obras de Op-art guardan relacién
con mi investigacion, esta corriente artistica estaba basada en
la composicién pictorica de fenémenos puramente épticos tales
como sensaciones de movimiento en superficies bidimensionales,
estrategias de camuflaje, enganos al ojo humano mediante ilusiones
opticas, etc. Los artistas del Op-art se basaban en principios
rigurosamente cientificos con el fin de producir efectos visuales

inéditos hasta ese momento.

El Op-art guarda también relacién con el arte cinético en la medida
en que ambas corrientes artisticas estdn basadas en la estética
del movimiento, en ocasiones, el movimiento es real, las obras se

mueven, pero en otras ocasiones el movimiento es perceptivo puesto
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que las obras sélo parecen tenerlo. Los recursos que se utilizan para
generar esta sensacion de movimiento cuando no lo hay, son de
especial interés para esta investigacién ya que podemos entenderlos
como una ilusién construida por nuestro cerebro.

En muchas ocasiones, este tipo de ilusiones 6pticas son posibles
gracias a la persistencia retiniana de la que ya hemos hablado
anteriormente, que permite que nuestro cerebro entrelace y
entienda como continuas varias imdgenes estaticas, generando asi
la sensacién de movimiento.

El arte cinético tuvo su momento dlgido desde la mitad de los 60
hasta mediados de los 70 y sus figuras mds representativas fueron
entre otros: Marcel Duchamp, Alexander Calder y Jean Tinguely.

Una de las obras de arte cinético que guarda especial relacion
con esta investigacion son los Rotorelieves de Marcel Duchamp.
Esta pieza consistia en unos discos de cartén de unos 20 cm de
didmetro, que contenian un grafismo en espiral en la parte frontal
impreso en litografia offset. Estaban construidos de tal manera que
al hacerlos girar, el grafismo generaba una sensacién de profundidad
o volumen.

Los discos estaban instalados verticalmente sobre pies, y llevaban
incorporados unos motores que provocan el movimiento circular.
Duchamp desarrollé estas piezas tras la realizacion, en 1925, de su
film Anémic Cinéma®, realizado a partir de ilusiones 6pticas.

Los Rotorelieves muestran la diversidad de las actividades de
Duchamp y hacen de él el precursor de lo que el Op-Art de los afios

60 Ilamara instalaciones psicodélicas.

6 Video disponible en el DVD adjunto.
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Fig. 4 - Disco grabado con frases ambiguas para Anémic Cinéma, Marcel Duchamp, 1926.
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Fig. 5 - Rotorelieve, Marcel Duchamp, 1935.

En los Rotorelieves de Marcel Duchamp existe un movimiento
fisico, el del motor que hace girar los discos, que genera una ilusiéon
perceptiva. Cuando miramos los discos girando nos parece que
las espirales son tridimensionales y se convierten en una especie
de “tinel” infinito y sin fondo que recorremos ciclicamente con la
mirada. En el trabajo practico que planteo en esta investigacion,
no existe movimiento fisico real, pero si visual y viene producido

por la variacién de la luz. Es interesante estudiar la relacion entre
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el movimiento y las ilusiones 6pticas, siendo los Rotorelieves un

referente interesante desde este punto de vista.

Otro de los artistas mds destacados que guarda relacién con esta
investigacion es el artista grafico Maurits Cornelis Escher, quien
planteaba una variedad de sabotajes 6pticos a través de figuras
imposibles.

En Convex and Concave, lo que vemos y lo que entendemos
depende de nuestra perspectiva o nuestro punto de vista. Con esta
pieza Escher ha creado un mundo paraddjico donde superficies
céncavas y convexas estdn en constante movimiento, provocando
una completa ambigiiedad y confusiéon perceptiva. En relacion
con mi trabajo, podriamos decir que Escher plantea una variedad
de lecturas de una misma imagen, que es precisamente lo que se
plantea de forma clara en 3 de las 4 practicas de esta investigacion,
el hecho de cémo a través de una imagen estatica, podemos obtener
varias lecturas.
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Fig. 6 - Convex and Concave , Maurits Cornelis Escher, 1955.
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> 3.1. 3. ELCAMUFLAJE

Uno de los sabotajes perceptivos en el que se basa esta investigacion
es el camuflaje.

El camuflaje es una estrategia que busca una finalidad, y esa finalidad
es la de esconder, hacer pasar desapercibido, tapar y confundir al
receptor que se enfrenta al mensaje camuflado.

Existen varias tipologias de camuflaje, y no todas son de cardcter
visual, esta estrategia se puede desarrollar también en otros dmbitos
como el sonoro, el hdptico y en general, cualquier medio que
tenga que ver con los sistemas de percepcién que tenemos para
relacionarnos con el mundo del que formamos parte. El camuflaje
es, sin lugar a dudas, un intento de sabotaje hacia nuestro sistema
perceptivo.

Fig. 7 - Tronco de un drbol que presenta un motivo similar al de muchas prendas militares
de camuflaje.
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3.1.3.1. TIPOLOGIAS DE CAMUFLAJE

Existen varios tipos de camuflaje, el mimetismo es uno de ellos,
consiste en la capacidad que tienen ciertos organismos de adoptar
formas que no guardan relacion con ellos y a través de las cuales
obtienen algun beneficio, por ejemplo en el mundo animal, hay
muchas especies inofensivas que se asemejan a otras peligrosas
para alejar asi a los depredadores, es el caso de “algunas orugas que
presentan ocelos espectaculares, manchas pares concéntricas que
imitan a un par de ojos abiertos o como es el caso de la figura 8 en la
que la oruga parece tener el cuerpo cubierto de pinchos y gracias a
esto consigue ahuyentar a un posible depredador.

Fig. 8 - Oruga mimetizada - Gerardo ] Gonzilez.
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En la naturaleza encontramos también ejemplos de mimetismo
sonoro, es el caso de la lechuza terrestre o vizcachera, que hace
nidos en el suelo y que cuando todavia es un polluelo reacciona
ante la presencia de enemigos emitiendo un sonido similar al de la
serpiente de cascabel.

Otro tipo de mimetismo es el olfativo, “muchas orquideas [...]
vierten al aire sustancias miméticas de las feromonas de ciertas
avispas o abejas, engafiando a los machos, que creen asi acercarse a

una hembra de su especie.”’

Otro modo de camuflaje similar al mimético es la cripsis. La cripsis
es un fenémeno mediante el cual algunos animales logran pasar

desapercibidos ante otros animales mediante una adaptacion.

La palabra cripsis proviene de la palabra griega Kryotos, lo oculto, al
igual que la palabra criptografia, que es el arte o la ciencia de cifrar
y descifrar la informacion.

La relacion entre cripsis y camuflaje es directa.

Existen a su vez diferentes tipologias de cripsis: entre las visuales
podemos destacar por un lado las que tienen que ver con el
movimiento, en la naturaleza, una de las maneras de pasar
desapercibido ante el enemigo es mantenerse inmévil durante
un periodo de tiempo, llegando incluso a dejar de respirar para
lograrlo. Muchos animales, entre ellos la mayoria de los reptiles
y anfibios tienen un sistema visual que les permite detectar a sus
presas a partir de las pequefias variaciones de movimiento que hay
en su imagen visual, de tal modo que si éstas no se producen, el

depredador es incapaz de reconocerlas.

7 http://es.wikipedia.org/wiki/Mimetismo, consultado el 14 de febrero de 2009.
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Otro tipo de cripsis de cardcter visual es la que tiene que ver con
la coloracién. LLa homocromia es una cualidad que tienen algunos
animales y que consiste en tener o adoptar un color similar al del
medio donde viven. Este tipo de cripsis puede ser fija, como seria el
caso de la liebre drtica, blanca en un entorno nevado, o puede ser
cambiante, es el caso del camaleén, que cambia de color dependiendo
del ambiente que lo rodea.

Fig. 9 - Sapos en Panamad - Christian Ziegler, 2008.

La ultima de las cripsis de cardcter visual de las que me gustaria
hablar, es la que tiene relacién con los patrones. La piel o la
superficie de muchos animales presenta pautas o patrones mds o
menos repetitivos que hacen que sea dificil reconocer la silueta de
los mismos ante los ojos de los depredadores. Es el caso de las cebras
o de los tigres.



46

> MARCO TEORICO

Este tipo de camuflaje o cripsis, podemos relacionarlo con la
dazzle painting, técnica pictérica estratégica en la “que el objeto
de camuflaje, sin dejar de ser visible, deje de parecerse a lo que
verdaderamente es, que se haga pasar por otra cosa”.® Un buen
ejemplo de este tipo de pintura son los disefios dazzle aplicados a
los barcos de la Primera Guerra Mundial, que eran pintados con una
serie de motivos geométricos abstractos, que conformaban “falsos”
planos y que provocaban una reaccién de asombro e incredulidad
ante el enemigo que los miraba por primera vez en el mar, puesto

que la forma original del barco quedaba totalmente deconstruida.

TYPE 2
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Fig. 10 - Disefio dazzle de un barco de guerra.

Gracias a este camuflaje que saboteaba el sistema perceptivo visual
del enemigo, deconstruyendo la forma original del barco, en
muchos casos, el enemigo ni siquiera era capaz de determinar la
direccién hacia la que se dirigia el barco, puesto que observandolo
era complicado establecer con certeza dénde estaba la proa y dénde
la popa. Con la aparicién de los radares, este método de sabotaje

visual quedé en desuso.

8 MENDEZ, Maite, Camuflaje, Madrid, Siruela, 2007, Pdg.26.
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Fig. 11 - Dazzle painting aplicado a un barco de guerra.

Fig. 12 - El Glorie de la armada francesa, camuflado con pintura dazzle, 1943.
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Fig. 13 - Dazzle painting aplicado a un barco, 1939.
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Existen otras cripsis no visuales, son las olfativas y las sonoras. Es
el caso del calamar, que a la vez que utiliza su tinta para cegar al
enemigo, ésta desprende un olor que aturde a los peces, y en lo
que al sonido se refiere, existen un tipo de polillas que emiten unos
ultrasonidos capaces de confundir al oido del murciélago cuando
intenta detectarlas.

El camuflaje guarda relacién con mi trabajo de investigacién porque
representa un sabotaje hacia el sistema perceptivo. Cuando tratamos
de descifrar una propuesta de camuflaje visual nos damos cuenta
de que lo que interpretamos y creemos ver no es exactamente lo
que parece en un primer momento y esto ocurre en las practicas
que se plantean en esta tesis. La multiplicidad de interpretaciones
ante unas imdgenes fijas dadas, nos hace preguntarnos acerca de la

naturaleza de lo que estamos viendo.

En las prdcticas de esta investigacion se llevan a cabo estrategias
para camuflar cierta informacién que solo serd visible bajo
determinadas condiciones luminicas y con cierta predisposiciéon por
parte del usuario que se enfrenta a las interpretaciones escondidas

o camufladas.
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3.1.4. OTROS CAMUFLAJES

A parte de las tipologias cldsicas de camuflaje, que provienen en
gran parte de estrategias desarrolladas en la naturaleza por el mundo
animal, encuentro que en relacién con mi trabajo de investigacion,
también podriamos considerar como estrategias de camuflaje, otras
propuestas que tiene que ver con algunas disciplinas como las artes
visuales, el teatro o la pintura.

3.1.4.1. EL MAQUILLAJE

Magquillaje.

1. m. Accién y efecto de maquillar.

2. m. Sustancia cosmética para maquillar.”

Maquillar.

(Del fr. maquiller, de la jerga teatral del siglo XIX).

1. tr. Aplicar cosméticos a una persona, o a su rostro. U. t. c.
prnl.

2. tr. Modificar el aspecto de wun rostro mediante
cosméticos.

3. tr. Alterar algo para mejorar su apariencia.'

9 REAL ACADEMIA ESPANOLA, Diccionario esencial de la lengua espafiola, Madrid,
Espasa Calpe, 2006, Pag.937.

10 Ibidem.



51

MARCO TEORICO

La palabra maquillaje proviene de la palabra francesa maquiller
(maquillar) y aunque el término sea relativamente moderno, el arte
del maquillaje es muy antiguo.

Actualmente, uno de los usos mas extendidos del maquillaje se da
en television, todas las personas que se enfrentan a una cimara, son
previamente maquilladas, ya sean nifios, hombres o mujeres, y esto
es debido a que sino se les maquillara, una vez expuestos a la fuerte
luz del platé, sus rostros parecerian blanquecinos.

Este uso del maquillaje resulta interesante en relacién con esta
investigacién, porque evidencia cémo la luz, y mds concretamente
las condiciones luminosas del espacio, puede tergiversar la realidad
mostrandonos algo que no corresponde con lo “real”. La distorsién
que producen los focos en los rostros de las personas ha de ser
corregida con el maquillaje, que paradéjicamente en muchos otros
casos también se utiliza para distorsionar las facciones de la cara o
cualquier otra parte de cuerpo, como es el caso del maquillaje que
se utiliza para los efectos especiales en el cine.
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Fig. 14 - Geisha maquillada.

Otro uso interesante del maquillaje en relacion con este trabajo es el
que se le da en el contexto de teatro Kabuki.

Kabuki significa “extraordinario” y se utiliza para designar a un
género teatral japonés que alterna el didlogo, la danza y la musica.
Es una de las formas antiguas de teatro japonés, junto con el teatro
Noh y el Bunraku.

El Kabuki fue creado al final del periodo Edo, durante el Siglo XVI.
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En los inicios de kabuki, tanto hombres como mujeres podian ser
actores, es mds, las mujeres eran mds numerosas que los hombres.
Este hecho hizo que muchas mujeres gozasen de éxito entre el ptiblico
masculino pero con el paso del tiempo la atmésfera escandalosa y
en ocasiones violenta que propiciaban las ejecutantes de kabuki
atrajo la atencién del Shogunato Tokugawa (gobernante japonés de
la época) que en 1629 expulsé a las mujeres de los escenarios con
el supuesto propésito de proteger la moral publica. A partir de ese
momento, fueron los hombres los que representaron estas obras,
incluso los papeles femeninos, para los que habia especialistas. A
estos actores se les llama onnagata y han llegado a formar una parte

muy importante dentro del Kabuki.
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Fig. 15 - Tipologias de magquillaje para el Kabuki.

El maquillaje, o el keshou, es uno de los ingredientes vitales del
kabuki. La accién de aplicar maquillaje se considera una parte

importante para la preparacién psicolégica de una actuacion.

El maquillaje de los onnagata tenia la misién de “transformar” a los
actores masculinos en mujeres, y de este modo ponia en marcha una

especie de sabotaje perceptivo con una finalidad estética y formal.



54

> MARCO TEORICO

Fig. 16 - Actor de Kabuki maquillado para parecer una mujer.



55

> MARCO TEORICO

> 3.1.4.2. BAJO CONTRASTE

Cuando hablamos de bajo contraste, en cuanto a lo visual se refiere
y mds concretamente en el ambito del arte, podriamos destacar el
trabajo del pintor ruso Kazimir Malevich, y concretamente su obra
Cuadrado blanco sobre fondo blanco, que representa, sin lugar a

dudas, una utilizacién grafica de este recurso.

Fig. 17 - Cuadrado blanco sobre fondo blanco, Kazimir Malevich, 1918.
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También, dentro del contexto artistico pero mds relacionado con el
publicitario y al fin y al cabo el de la comunicacién, encontramos
un pieza de Stefan Sagmeister llamada Lisbon Billboard en la que
Stefan plantea una metdfora que habla de cé6mo las palabras y las
quejas se van olvidando conforme pasa el tiempo, de la misma forma
que el texto expuesto en una valla publicitaria va siendo borrado por
el efecto del sol de Lisboa dia tras dia, pasando por tener un bajo
contraste, a convertirse en algo casi imperceptible hasta desaparecer
y dejar de ser percibido.

Fig. 18 - Lisbon Billboard, Stefan Sagmeister.
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Observando obras como estas y reflexionando acerca de qué
cuestiones se derivan de ellas, es imposible pasar por alto un
concepto subyacente: lo sutil.

Sutil."
(Del lat. subtilis).

1. adj. Delgado, delicado, tenue.

2. adj. Agudo, perspicaz, ingenioso.

Un par de anténimos de la palabra sutil, podrian ser basto y burdo,
y también, spor qué noc, cerrado... reflexionando acerca de las
cualidades o caracteristicas de aquellas cosas a las que le podriamos
atribuir el adjetivo de sutil, podemos encontrar que probablemente
lo sutil es aquello que pasa desapercibido para algunas personas,
aquello que requiere de una atencion especial para ser visto, oido,
olido... en definitiva percibido.

Lo sutil es todo aquello que en principio es susceptible de no ser
percibido.

En el contexto del arte, hay muchos artistas que juegan con
planteamientos sutiles, es el caso de las pinturas negras de Ad
Reinhardt.

Ad Reinhardt fue un pintor abstracto expresionista, escritor y
pionero en el arte minimalista y conceptual.

Las pinturas de Reinhardt hasta la década de los 40’s fueron
figurativas, pero fue a partir de entonces cuando comenzé a pintar
formas geométricas abstractas, reduciendo su paleta cromdtica a un
solo color y trabajando con tonalidades del mismo.

11 REAL ACADEMIA ESPANOLA, Diccionario esencial de la lengua espafiola, Madrid,
Espasa Calpe, 2006, Pdg.1400.
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En 1958, Ad Reinhardt escribi6 un dogma llamado art-as-art donde
establecié una serie de pautas que definian su trabajo y su forma
personal de entender el arte. Con el tiempo, el pintor comenzé a
trabajar en unaserie de pinturas que eran reflejo de este dogmayalas
que llamé black paintings. Sus primeras declaraciones acerca de las
pinturas negras fueron escritas en 1955 y en ellas las describe como:
“free, unmanipulated and unmanipulatable, useless, unmarketable,
irreducible, unphotographable, unreproducible, inexplicable,

icon(s)”'?

esto es: libres, no manipuladas, no manipulables,
sin utilidad, no concebidas para el mercado, irreducibles, no

fotografiables, irreproducibles, inexplicables, icono(s).

Fig. 19 - Black Painting, Ad Reinhardt, 1960-61.

El formato de las pinturas negras es cuadrado, de unos 150cm de
alto por 150cm de ancho, y en su interior contienen una cruz que
separa verticalmente el cuadro en 3 partes de igual medida, lo mismo
ocurre horizontalmente.

12 ROSE, Barbara, “The Black Paintings - Editor’s Notes” en ROSE, Barbara, Art as art, the
selected writings of Ad Reindhardt , New York, University of California Press, 1991, Pag. 81.
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Los colores que utilizé6 Ad Reinhradt para pintar las pinturas negras
fueron diferentes tonalidades de negro, de manera que el contraste
entre la cruz y el fondo es muy sutil. Las texturas que generaba
al pintarlos con un pincel eran posteriormente eliminadas para
conseguir una superficie totalmente lisa y mate que no reflejara

nada de lo que habia a su alrededor.

En relacién con esa tesis, lo que resulta especialmente interesante
de las pinturas negras es esa utilizacién del bajo contraste, la forma
en la que Reinhradt trabajo6 esas tonalidades negras, con variaciones
muy sutiles del mismo tono.

Cuando el espectador se enfrenta a estos cuadros, la primera
sensacion que tiene es la de estar mirando un cuadrado negro y
como comenta Barbara Rose “because the cruciform image requires
time to focus, and reequires an act of focusing so demanding that it

B para ver la forma

changes the state of the viewers’ consciousness”
cruciforme, el espectador necesita un tiempo de adaptacion, para
que su ojo pueda discernir entre un negro y otro. En otro pdrrafo
del mismo texto Rose comenta: “They are literally invisible except

”14 Ellos son literalmente

to the initiated and the committed viewer.
invisibles excepto para los espectadores iniciados y con una actitud

comprometida.

13 ROSE, Barbara, “The Black Paintings - Editor’s Notes” en ROSE, Barbara, Art as art, the
selected writings of Ad Reindhardt , New York, University of California Press, 1991, Pag. 82.

14 Ibidem.
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Fig. 20 - Vivienda construida a la manera japonesa.

Lo sutil es una cualidad que no sélo es percibida por unos pocos,
sino que es entendida por menos... Tanizaki, en su libro Elogio
de la sombra comenta como en occidente, tendemos a construir
arquitecturas muy luminosas con amplias ventanas, mientras
que en oriente “la belleza de una habitacién japonesa, producida
unicamente por el juego sobre el grado de opacidad de la sombra,
no necesita ningin accesorio. [...] Las paredes de las habitaciones
casi siempre se enlucen y muy pocas veces son brillantes. Porque si
brillan se desvaneceria todo el encanto sutil y discreto de esa escasa

»15

luz”® y mads adelante cuando nos habla del color de las paredes, el
literato japonés comenta que “pueden ser recubiertas de un color
uniforme para no perturbar esa claridad; aunque el color de fondo

puede variar ligeramente de una habitacién a otra, la diferencia en

15 TANIZAKI, Junichiro, El elogio de la sombra, Madrid, Siruela, 2007, Pdg. 45y 46.
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todo caso sélo puede ser infima. No serd una diferencia de tinte,
sino mds bien una variacién de intensidad, poco mds que un
cambio de humor en la persona que mira. De este modo, gracias a
la imperceptible diferencia en el color de las paredes, la sombra de

cada habitacion se distingue por un matiz de tono.”'

Bajomipunto devista esmuy interesante descubrir cémo una cultura
puede considerar tan importante cuestiones que en otras culturas
serian inimaginables, esa capacidad que tiene Tanizaki para admirar
esas diferencias sutiles de iluminacién, esas pequenas diferencias
en el color de las paredes tienen que ver con una cuestién cultural,
el gusto por lo sutil se puede educar.

Esacompetenciaparadiscernirantelosutiltambiénestdcondicionada
por el contexto donde acontece, un buen ejemplo de esto es la
capacidad que tienen los esquimales para diferenciar infinidad de
blancos diferentes, capacidad por otro lado tremendamente Ttil
para poder localizar a los osos polares en la inmensidad del blanco
paisaje nevado.

En relacién con mi trabajo, cuando el espectador se enfrenta a la
propuesta que he desarrollado para la practica Theremin de color, si
no presta la atencién pertinente, puede pensar en primer momento
que las imdgenes que se ven en las paredes y que aparentemente se
mueven, son unvideo proyectado, si por el contrario, el espectador se
fija un poco mejor en los detalles, se dard cuenta de que las imdgenes
son estdticas y que es la luz y mds concretamente los sutiles cambios
de iluminacién los que propician esa sensacién de movimiento y esa
alteracion en la percepcién de las formas y colores que componen

las imdgenes estdticas.

16 Ibidem.
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Los cambios de iluminaciéon son sutiles y no bruscos, justamente
para que la sensacién de movimiento parezca lineal, para que la
transicion entre unas formas y otras, entre unos colores y otros sea

lo mas gradual posible.
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3.1.4.3. LECTURAS MULTIPLES

En algunas propuestas visuales, se da una tipologia de sabotaje
visual en el que se propone una variedad de posibles lecturas ante
una misma imagen, tal es el caso de algunos de los trabajos mas
interesantes de Escher que juegan con la dualidad figura - fondo, y
en los que dependiendo del punto de vista desde el que miremos, lo

que en un principio nos parece fondo, es a la vez forma.

Fig. 21 - Sky & Water - M.C. Escher, 1938.
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Otro ejemplo de dobles lecturas es el que plantea Giuseppe
Arcimboldo en algunas de sus pinturas en las que dependiendo
de la posicién de la obra, la composicién cambia de significado
sustancialmente, y lo que en un primer lugar parecia un frutero con
verduras, se convierte en un rostro humano con sombrero.

Fig. 22 - Portrait with Vegetables (The Greengrocer), Giuseppe Arcimboldo. 1590.

Este tipo de sabotaje visual o de ilusién 6ptica guarda relaciéon con
esta investigacién porque lo que se propone en las practicas también
es una doble lectura de una imagen estatica, aunque el recurso para
lograrlo no consiste en jugar con el fondo y la figura o con la posicién
de la imagen, sino que se utiliza la luz de color o las condiciones
luminicas del espacio para propiciar un sabotaje visual que nos
permite ver las diferentes lecturas de una misma imagen estatica.
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3. 2. ILUSIONES OPTICAS E
ILUSTRACION

La ilustracién es una disciplina polifacética. El ilustrador, a lo largo
de la historia ha desempenado diferentes papeles dependiendo
de las necesidades de cada época y el perfil y dedicacion de cada

profesional.

Durante mucho tiempo la ilustracién estuvo subrogada al texto,
pero en la actualidad podemos encontrar multitud de aplicaciones,
por ejemplo, los ilustradores que se dedican al dibujo de eventos,
situaciones o elementos, con el objetivo de clarificar e iluminar un
texto. Es el caso de los ilustradores cientificos como Cornelia Hesse-
Honegger, ilustradora nacida en Zurich en 1944 que durante mas de
25 afios ha desarrollado una labor excelente dibujado insectos con
malformaciones que habitan dreas que han sido expuestas a algin
tipo de radioactividad.

\

Fig. 23 - Cornelia Hesse-Honegger, Soft Bug (Miridae) recogido cerca de la planta de energia
nuclear Goésgen, Suiza. Alas de diferentes tamaiios y proporciones (la izquierda carece de
antena podria haberse perdido mecanicamente). 1988.

Por otro lado encontramos otros usos de la ilustracién supeditados
también al texto, pero en los que el ilustrador, con las habilidades y

materiales de que dispone, intenta crear una interpretacién tnica de
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una idea, convirtiéndose la ilustracién en un complemento al texto.
Es el caso del trabajo de la mayoria de los ilustradores que dibujan
para prensa, donde el texto podria funcionar de forma auténoma,
pero la ilustracién lo complementa aportando una representacion
grafica personal de las cuestiones que se tratan en lo escrito.

Fig. 24 - Luciano Lozano - Barcelona’s Association of neighbours, 2010.

Pero también existe otro tipo de ilustracién, aquella que de algin
modo defendia William Morris” afirmando “que la ilustracion,
aunque no es vital para la existencia humana, le otorga placer
estético y, por lo tanto, merece atencién y estimulo”.”® Ese tipo de
ilustracion menos narrativa tal vez, sirve de complemento estético y
estd muy de moda actualmente, en parte, por la demanda existente
en el mercado de propuestas originales y diferentes.

Muchas empresas desarrollan productos comerciales y se valen
de la ilustraciéon para dotarlos de un valor afnadido, gracias a esa
capacidad que tiene el dibujo de deleitar estéticamente tal y como
afirmaba Morris.

17 William Morris (Clay Hill Walthamstow, Inglaterra, 24 de marzo de 1834 - 3 de octubre
de 1896) fue un artesano, impresor, poeta, escritor, activista politico, pintor y disefiador
britanico, fundador del movimiento Arts and Crafts.

18  HOGART, Paul, “El arte de la llustracién”, Madrid, Quarto Publishing plc, 2008, Pdg.
7.
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Fig. 25 - Catalina Estrada, Zune Originals, 2009.

Fig. 26 - Dean Tavoularis, Francis Ford Coppola Winery, 2010.
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Fig. 27 - Skins para iPhone 4, Gelaskin.com, 2010.

Después de hacer un repaso de las posibles aplicaciones y los
diversos campos en los que se desarrollan propuestas de ilustracion
actualmente, me gustaria reflexionar acerca de en qué medida las

ilusiones épticas tienen cabida en el desarrollo de esta disciplina.

Como podemos observar a lo largo del estudio tedrico de esta tesis
doctoral, las ilusiones 6pticas han sido un recurso muy utilizado
en el campo del arte, tanto en la pintura, asi como en el dibujo, la

escultura, etc, pero de algtin modo, es mds complicado encontrar
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referentes dentro del campo de la ilustracién, a pesar de que lo que
se evidencia en esta tesis doctoral es que la utilizacién de ciertos
sabotajes visuales aplicados en el campo de la ilustracion, amplian y

enriquecen estas propuestas creativas.

Como veremos mds adelante, especialmente durante la realizacion
de la practicas que planteo, los avances tecnolégicos procuran
nuevos medios de exposicion para la ilustracién y también propician
la puesta en marcha de ciertos tipos de sabotajes visuales, como son
los que se valen de la manipulacién de la luz ambiente de un entorno
para llevar acabo lo que se puede denominar como “el fracaso de los
sentidos”, en este caso el de la visién.

Por otro lado, los avances en cuanto a impresién y produccién
también nos brindan nuevas alternativas de presentaciéon de las
ilustraciones, donde se dan cabida propuestas con acabados que

juegan con la sutileza y el camuflaje.

La utilizacién de estrategias de sabotaje visual en el campo de la
ilustracién nos abre un abanico de posibilidades a la hora de plantear
propuestas mds ricas, abiertas, que cuestionan lo real de la propia
realidad y también la subjetividad de las imdgenes. Son un recurso

interesante a nivel narrativo y formal.

Algunos de los escasos ejemplos que podemos encontrar hoy en dia
del uso de los sabotajes visuales dentro del contexto de la ilustracion

son los que siguen:
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TOPSYS & TURVYS
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Fig. 28 - Portada de Topsys & Turvys de Peter Newell.

Topsys & Turvys es una publicaciéon de historias cortas escritas y
dibujadas por Peter Newell y cuya primera edicién vio la luz en el afio
1902. Este libro contiene una variedad de ilustraciones en blanco
y negro y a color. Cada ilustracion presenta dos posibles lecturas,
dependiendo de la posicién de la imagen con respecto al lector. Esto
a su vez se ve apoyado por un pequeilo texto que habla acerca de lo
que estamos viendo en cada imagen.
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Fig. 30 - Pdgina 23 de Topsys & Turvys de Peter Newell. Dos posibles lecturas.

El texto que acomparfia estas imdgenes dice: Para la primera de
ellas: “This is the serpent-charmer so brave he never quakes”. Para
la segunda de ellas: “When twice around his neck are wound two
lively, squirming snakes”

El texto narra una historia corta en dos acciones.
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Fig. 31 - Pagina 31 de Topsys & Turvys de Peter Newell. Dos posibles lecturas.

El texto que acompaiia estas imdgenes dice: Para la primera de ellas:
“Rising early, Mrs. Burley in her garden meets the eye;”. Para la
segunda de ellas: “When it’s later, the spectator sees her hang her
clothes to dry”

Esta propuestaresultamuy interesante porque plantea una colecciéon
de ilustraciones duales, que dependiendo de la orientacién en la que
las observemos, sus formas se interpretan de distinta manera.
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DICCIONARIO MAGICO INFANTIL

Diccionario mdgico infantil, como su propio nombre indica es una
publicacién de cardcter infantil, que retine los dibujos de Jorge
Pratmarso y los textos de Eulalia Goma. Fue editada por la editorial
Vilamala en 1984.

Fig. 32 - Portada del Diccionario Mdgico Infantil.
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Lo que resulta peculiar de este libro para nifios es la utilizacién de un
filtro de color rojo para descubrir el texto camuflado que acompaiia
a las ilustraciones.

|
il

j

Fig. 33 - Filtro rojo sobre el texto camuflado.
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NEGATIVE SPACE

Otro trabajo muy interesante, bajo mi punto de vista, sobre todo a
nivel formal y narrativo, es el primer libro de Noma Bar [lamado
Negative Space.

MNegative Space

Fig. 34 - Portada de Negative Space de Noma Bar.
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Si observamos la portada de esta publicacién resulta especialmente
interesante cémo el ilustrador ha conseguido plantear en una sola
imagen una propuesta narrativa donde vemos a un perro “comiendo”
aun gato y este a su vez a un ratén. Bar se vale de nuestra capacidad
perceptiva de interpretar la dicotomia fondo y figura tal y como
lo hacia Escher en muchos de sus trabajos y de este modo juega
con los espacios negativos para elaborar una serie de ilustraciones

originales, irénicas y en muchos casos de fuerte critica social.

Fig. 35 - Noma Bar - Corrupt Capital Flight. 2009.



77

MARCO TEORICO

Fig. 36 - Noma Bar - Gun Crime - 2009 .
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3.2. REALIDAD Y TECNOLOGIA

El concepto de realidad es casi tan complejo y amplio como el de
percepcién, por eso considero que seria un intento destinado al
fracaso tratar de abordarlo en su totalidad y amplitud.

Teniendo en cuenta que lo que mds nos interesa, a propdsito de esta
investigacion, es la relacion existente entre realidad y tecnologia, me
gustaria hacer una reflexién acerca de como la tecnologia transforma
nuestra percepciéon y experiencia de la realidad.

Fig. 37 - Myron Krueger, 1973.

Myron Krueger, artista pionero en el desarrollo de piezas interactivas
con ordenadores, ha estado experimentando acerca de la relacién
existente entre tecnologia y realidad desde los afios 60, Krueger
acuii6 el concepto de realidad artificial para describir un medio en
el que el usuario se sitia en el centro de una instalacién interactiva,
rodeado de una variedad de medios tecnolégicos para poder
interactuar con el entorno.

La realidad artificial de Myron Krueger es justamente la experiencia
de la realidad que se plantea en la practica Theremin de color de
esta investigacion, una realidad en la que el usuario forma parte e

interactia con un medio ampliado gracias a la tecnologia.
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Krueger comenta en una entrevista para Interface NYC, del 26 de
septiembre de 1994, que nuestra forma mads bdsica de relacionarnos
con el medio es a través de nuestros sentidos, y que gracias al uso
de la tecnologia hemos conseguido tener una especie de super -
sentidos, puesto que los avances tecnolégicos, han ido cambiando
nuestra percepcion de la realidad y nuestra forma de relacionarnos

con el medio:

We see the universe through the electromagnetic
spectrum; we see inside the body with ultrasound;
we see temperatures using thermographics; we hear
distant places using radar and sonar; CAT, MRI and
PET scans show us our own brains; we talk to people
on the other side of the world; and particularly with
computers, we can simulate or represent almost

anything, real or fantastic.

Krueger defendia la idea de utilizar el cuerpo como interfaz para
interactuar con las piezas interactivas, una forma de interaccién
mds intuitiva y lidica, que permitia una experiencia mds natural.
Esta cuestion también me parece interesante puesto que la forma
de interaccién que se plantea en Theremin de color, parte de esa
idea de trabajar con interfaces de interaccién mads transparentes,

intuitivos y naturales.
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Fig. 38 - Responsive, Myron Krueger, 1969.

Otra cuestiéon interesante que apunta Myron Krueger en esta
entrevista para Interface NYC", es su interés acerca de la utilizacion
de la tecnologia para recrear una realidad diferente, una realidad
artificial que propicie una experiencia lidica para el usuario.

Whereas adults lose their sense of play. And I
thought if I could reawaken that, and get adults to
play even for a couple minutes, that was a service.
That was a part of art that interested me -~ playing
with reality.

La tecnologia nos da la oportunidad de jugar con la realidad,
planteando otras posibles realidades, realidades artificiales, como
las llama Krueger, artificiales tal vez, pero quizds no menos reales

que las “reales”.

19  WALKER, Kevin, “Myron Kreuger”, Interface NYC, NYC, 1996.
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3. 4. MANIPULACION DEL COLOR-LUZ

El mundo es energia en transformacién y las diferentes formas
de energia interaccionan entre si y con la materia. Gracias a estas
interacciones podemos obtener informacién sobre la materia. Los
humanos usamos dos tipos de energia, por un lado la mecdnica
(ondas sonoras) y por otro lado la electromagnética (luz, calory las
radiaciones ultravioleta).

El instrumento especializado en captar las variaciones de energia
relacionadas con la luz es el ojo, que percibe solo una pequefia parte
de las frecuencias electromagnéticas, concretamente las que van de
los 470.1012 y 750.1012 Hz. Esta parte pequeiia es la que llamamos
luz. Nuestra principal fuente de luz es el sol, pero también existen
otros fenémenos capaces de iluminar nuestro mundo, es el caso de
los rayos, las luciérnagas o la aurora boreal.

Los fotones se disparan en todas direcciones y la materia es capaz de
modificar sus direcciones y sus recorridos, y es esto precisamente lo
que nos permite descifrarla y entenderla. Ademas de las alteraciones
causadas porlamateria, tenemos que tener en cuenta lainestabilidad
de la luz en cuanto a cantidad y cualidad, esto es, entre la oscuridad
y la luz cegadora hay una rango de variacién muy grande y también
el color de la luz cambia dependiendo del momento del dia. A
parte de todo esto hay una serie de situaciones excepcionales, tales
como la niebla, que modifican sus cualidades, teniendo en cuenta
todo esto, Jorrit Tornquist se hace la siguiente pregunta: “>Cémo
consigue nuestra visiéon descifrar la informaciéon compleja a partir de
este entramado de cambios?”*® Pues para responder esta pregunta

debemos saber que si nuestros sentidos captan un estimulo de

20  TORNQUIST, Jorrit, “Colory Luz - Teoria y Practica”, Gustavo Gili S.L., Barcelona,
2008, Pdg. 10.
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forma continuada, no son capaces de percibirlo y se vuelve neutro.
Un buen ejemplo es que no somos capaces de sentir nuestra propia
temperatura corporal, pero si podemos sentir la de otra persona, en
contraste con la nuestra. Sélo somos capaces de sentir variaciones en
los estimulos perceptivos. De este modo, segin comenta Tornquist,
lo primero que hay que aprender es que la luz no se ve, sino sé6lo sus
alteraciones. La luz no es visible sin la materia. No somos capaces de
ver un rayo de sol si no hay atmésfera y cuanto mds polvo hay en el
ambiente mads visible se hace el rayo.

Por otro lado como he comentado anteriormente, el color de la
luz del sol varia a lo largo de todo el dia, pero de una forma mads
o menos estable, siendo la variacién muy gradual, de este modo la
percepcion que tenemos de esta luz solar es neutra, incolora, puesto
que nuestro sistema perceptivo tiende a neutralizar estos estimulos
constantes. De este modo, somos capaces de identificar los colores
de los objetos a pesar de estar iluminados por luces mds o menos
calidas a lo largo del dia.

Nuestro cerebro tiende la neutralizar estos estimulos continuados
entendiéndolos como una especie de “interferencia” y de este modo
consigue descifrar el color “real” de los objetos, lo mismo ocurre
cuando encontramos niebla en el camino, esta niebla supone una
interferencia visual, pero nuestro cerebro es capaz de neutralizarla
(hasta cierto punto) y seguir viendo el color de las sefiales de trafico,
por ejemplo, también en parte por el componente socio-cultural
que nos permite identificar la sefial puesto que ya la hemos visto
con anterioridad.

A parte de estas interferencias que nuestro cerebro es capaz de
neutralizar, existen otras, que son de especial interés para esta tesis
doctoral, que de algiin modo consiguen “engafiar” a nuestro sistema
perceptivo visual. Un ejemplo cotidiano podria ser las iluminaciones
usadas en supermercados para iluminar puntualmente carnes y
verduras y en las que se utilizan espectros especiales de emisién que

resaltan las cualidades deseadas de cada producto y de este modo la
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carne presenta un color rojo intenso y las verduras un verde muy

llamativo.

El fenémeno de la luz es importante en mi investigacion porque a
través del control de lamisma podemos generarun tipo de situaciones
donde lo que percibimos estd siendo alterado, en otras palabras, la
luz puede ser una herramienta de distorsién de la realidad, si es que
existe una realidad no distorsionada.

Como hemos visto, la luz es la causante de que los objetos que nos
rodean tengan la cualidad del color. Cuando la luz es blanca o de un
tono sutil y constante, vemos los objetos de un determinado color,
pero squé ocurre cuando la luz que ilumina los objetos no es blanca
ni constante?. Pues ocurre que dependiendo del material del que
estén hechos los objetos, el nuevo color de éstos, variard en mayor
o menor medida.

Una de las primeras veces que fui consciente de como la luz de color
interferia en el color de los objetos fue en el laboratorio de fotografia.
Porlo general, los laboratorios de positivado de fotografias analégicas
estan iluminados con una tenue luz roja, puesto que esta luz no vela
los papeles fotosensibles. En mis primeras experiencias en estos
talleres, pude comprobar como cuando introducia en el laboratorio
algin objeto cotidiano, como podria ser por ejemplo mi carpeta de
apuntes, los colores de ésta se veian totalmente alterados, de manera
que veia violetas y marrones donde nunca los habia habido. Esta
alteracion era especialmente evidente en los primeros instantes en
los que habia pasado de estar iluminada por una luz natural, a ser

iluminada por esta luz roja del laboratorio.
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Fig. 39 - Laboratorio de revelado fotografico analégico.

La luz que en muchas ocasiones utilizamos para ver, para alumbrar
nuestro camino, ocasionalmente también puede cegarnos. Esto
ocurre con el sol, si no existiera, la oscuridad se impondria y si
pudiéramos sobrevivir a esta situacién, de nada nos servirian
nuestros ojos sin una luz que alumbrara nuestro mundo. Pero si
miramos directamente al astro sol, su intensa radiaciéon luminosa

nos cegard y provocara una momentdnea y molesta ceguera.

Fig. 40 - Representacién de la visualizacién que tendriamos de un paisaje en la noche con 'y
sin la utilizacién de una linterna.
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Cuando caminamos por el campo en la noche, en la sutil claridad de
una luna llena y tras unos cuantos minutos de paseo, nos daremos
cuenta como nuestro sistema de percepcién visual se va adaptando
alas condiciones luminosas del entorno de manera que poco a poco
comenzaremos a ver mds y mas detalles en los drboles, las montafias,
el camino... y un sin fin de estrellas en el cielo, pero si de pronto
encendemos un linterna, ocurre una cosa muy curiosa: puede ser
que ahora veamos “mejor” el camino por el que andamos, pero nos
estamos perdiendo el resto del paisaje que nos rodea, porque la
fuerte luz de la linterna hace que percibamos mejor las cosas que se
ven afectadas por su luz, pero nos produce una terrible ceguera que

no nos permite ver el resto.

Fig. 41 - Incidencia de la luz coloreada sobre una imagen.

Son muchos los artistas que han trabajado con la luz, James Turrell
es uno de ellos, algunas de sus instalaciones mds importantes son
habitaciones iluminadas donde la luz de color hace que pierdas la



86

MARCO TEORICO

nocién del espacio. Crea abismos donde no los hay, paredes donde
solo hay aire... y este aspecto de su trabajo es el que me resulta
interesante en relacién con esta investigacion. Turrell consigue dar

cuerpo a la luz, dotarla de corporeidad y trabaja con ella como si de

materia se tratase.

Fig. 42 - Ganzfeld, James Turrell, 2005.

Otro de los artistas que modula la luz de una manera similar a la de
James Turrell es Robert Wilson, dramaturgo y artista multidisciplinar
que comenta que “Sin luz no hay espacio, la luz ayuda a ver y a

2

oir
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Fig. 43 - Suzuki, Butterfly y Trouble esperando hasta Pinkerton vuelva,
foto de Robert Millard, escenografia de Robert Wilson, 2003.

Otro de los artistas que ha trabajado con la luz para generar
sabotajes perceptivos es Tony Conrad y un buen ejemplo de esto es
su pieza The Flicker (1965), considerada una de las obras clave del
cine estructural, The Flicker es un film en el que tras un mensaje
de advertencia?, se alterna una imagen de color negro con otra de
color blanco en bucle y a una velocidad muy rdpida. Al visualizar
la pieza durante un largo periodo de tiempo se genera un efecto

estroboscépico.

21 “Warning

The producers, distributors, & exhibitors waive all liability for physical or mental injury
possibly caused buy the motion picture “The Flicker.”

Since this film may induce epilectic seizures or produce mild symptoms of shock treatment
in certain persons, you are cautioned to remain in the theater Orly at you own risk. A physi-
cian should be in attendance.”
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Cuando se comenzé a proyectar The Flicker en museos, un porcentaje
de espectadores muy pequetio sufrié ataques epilépticos debidos al
parpadeo frenético de la pieza. En mi caso, no he podido visualizar
la obra original en el museo, pero tuve la suerte de poder verla en
la asignatura Pintura y videoarte de Maria José Martinez de Pisén
hace unos afios y recuerdo que tras 10 minutos de visualizacién
ininterrumpida, los parpadeos de luz blanca me provocaron la
aparicion de una serie de colores que en realidad no pertenecian a
la pelicula, y que eran una ilusién 6ptica generada por mi cerebro.

“WARNING.

: er, distribulon, & exhibilors
waive all liability for physical or
mental injury poss‘i.bl*caywd by

motion picture ™ .ﬁ.
Since this £ilm may induce

epileptic seizures or produce mild
Sympicme ot shock treatment in
certain persons, you are cautioned
to remain in ihe Theater only at
your own risk. A phusician
| 1A

lr "'\r

Fig. 44 - Mensaje de advertencia de la pieza The Flicker de Tony Conrad.
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3.5. PERCEPCION SINESTESICA

La sinestesia es la capacidad que tienen algunas personas para
establecer relaciones innatas entre los distintos sentidos.

Como comenta M* José de Cérdoba Serrano, Doctora en Bellas Artes,
en una comunicacién presentada en el VI Congreso de Antropologia
aplicada en el Centro de Investigaciones Etnolégicas Angel Ganivet
de Granada, los dias del 14 al 15 de Noviembre de 2002:

“La sinestesia es irracional e instantdnea (o automadtica), uniforme

en el tiempo. No se piensa, se siente.”

Algunas personas sinestésicas relacionan los dias de la semana o
los meses del afio con ciertos colores, también son capaces de ver
texturas y/o colores al oir la voz de otra persona, o determinar sin
ningtn tipo de duda cudles son los colores de una sensacién de dolor
o de placer, de alegria o de tristeza. Otras personas sinestésicas ven
formas asociadas alos nimerosy aseguran que este tipo de relaciones
irracionales les ayudan para recordary ordenar la informacién en su

cabeza.

Fig. 45 - Simulacién de cémo podria llegar a relacionar una persona sinestésica los colores
y los ntimeros.
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La sinestesia se presenta como una forma diferente de entender y

relacionarse con el mundo.

Existen muchos tipos de sinestesia, algunas de las mas extendidas
son las que relacionan lo que vemos con lo que oimos y es este tipo
de relacion la que mds me interesa dados los contenidos de esta
investigacion.

En la comunicacién citada con anterioridad, de Cérdoba comenta
que parte de su investigacion acerca de la sinestesia se centra en la
relacién existente entre lo sonoro y lo visual. Ella se formula varias
preguntas que trata de responder y que son de interés en el contexto

de esta investigacion:

- “sExiste algtin tipo de relacion sinestésica objetiva
entre los receptores auditivos y los visuales?

« En caso afirmativo, sse puede establecer una
relacion lineal, o de otro tipo, entre las frecuencias de
audio y las de video y como se encuentra relacionada
la intensidad de un sonido con el brillo-contraste de

una radiacion visible? esto es:

- oExiste una correlacion conos-frecuencia sonido
y bastones-intensidad sonidoc considerando en
principio tonos puros de audio.

- sSe encuentran estas posibles relaciones
genéticamente preestablecidas en el cerebro,
mediante conexiones neuronales o bien pueden ser
adquiridas y/o potenciadas mediante un proceso de
aprendizajec
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Y en relacion a estas preguntas de Cérdoba concluye de la siguiente

manera:

Del primer experimento realizado, se deduce que
en principio los estimulos proporcionados por las
frecuencias de los estimulos actsticos y visuales
son inversamente proporcionales, esto es a mayor
longitud de onda de estimulo actistico corresponde
menor longitud de onda de estimulo visual. Si esta
afirmacion se considera cierta, en lugar de intentar
utilizar relaciones entre frecuencias, se utilizardn
relaciones entra la frecuencia de la onda acustica y
la temperatura del color correspondiente.

Fig. 46 - Representacién de la relaciéon entre sonido y color.

A'modo de resumen cabria decir que en algunos estudios realizados
acerca de la experiencia sinestésica y las relaciones existentes entre
el sonido y el color, encontramos que esta relacién guarda una
proporcién matematica, que es la que se ha buscado establecer en
la practica Theremin de Color de esta tesis, recreando asi, de algin
modo, una experiencia sinestésica “artificial”, una forma alternativa
de sentir y experimentar la realidad, de una manera similar a como

lo haria una persona sinestésica.
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Partiendo de esta relacion sonido-imagen que establecen algunas
personas sinestésicas, podriamos decir que esta experiencia innata
consiste en una especie de audiovisualizacién, una visualizacién del
sonido que aparece de forma automatica.

Son muchos los artistas que han trabajado el tema de las
audiovisualizaciones, Golan Levi desarrollé en 2000 en el MIT??
una tesis tedérico-prdactica muy interesante supervisada por
John Maeda con el titulo “Painterly Interfaces for Audiovisual
Performance” y en la que se contempla una revisién exhaustiva
acerca de la denominada “Visual Music” y en la que se ponen en
practica experimentos de audiovisualizacién muy interesantes tales

como Floo?.

22 Massachusetts Institute of Technology.

23 LEVIN, G. “Painterly Interfaces for Audiovisual Performance”. M.S. Thesis, MIT Media
Laboratory, August 2000.

24 Floo is an interactive audiovisual environment constructed around a Navier-Stokes
simulation of fluid flow. Users create synthetic sound and image by depositing a series of fluid
singularities (sources and vortices) across the terrain of the screen, and then steering a large
quantity of particles through the flow field established by these singularities. An image is
gradually built up from the luminescent trails left by the particles; at the same time, sound is
generated by a granular synthesizer whose parameters are governed by the dynamic proper-
ties of these particles.
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Fig. 47 - Floo en uso, Golan Levi, 2000.

Otro ejemplo interesante de audiovisualizacion podria ser el
trabajo de Carsten Nicolai llamado Milch, en el que se plantea una
visualizacién del sonido a través de las variaciones que provocan las
frecuencias sonoras en la superficie de un liquido en reposo, en este
caso leche.
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Fig. 48 - Milch, Carsten Nicolai, 2000.
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4. DESARROLLO
PRACTICO

Los ejercicios que a continuacion se presentan tienen la finalidad
de abordar los sabotajes visuales en el contexto de la ilustracion
actual, de forma practica y empirica, teniendo en cuenta los
conocimientos adquiridos durante el desarrollo del bloque teérico

de esta investigacion.

Este bloque se divide en 4 pradcticas y se presenta como el mds
importante de la investigaciéon puesto que esta tesis tiene un

marcado cardcter experimental.
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4.1. PRACTICA 01
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4.1. 1. PERSONAJES CAMUFLADOS / DESCRIPCION DE
LA PRACTICA

Personajes camuflados es el primer experimento que desarrollé para
esta tesis doctoral.

Es una propuesta diferente a las que siguen porque el planteamiento
y el contexto en el que se desarroll6 fueron otros.

Para contextualizar, querria comentar que esta prdctica no tiene una
relacion directa con el contexto artistico, puesto que se trata de un

trabajo comercial que desarrollé para un cliente.

Personajes camuflados consiste en la aplicacién de una serie de
ilustraciones de gran formato sobre las paredes de un espacio, en
este caso un restaurante de cocina asidtica®.

Fig. 49 - Detalle de una de las ilustraciones aplicada en la pared.

25  http://www.orientxpress.es.
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La razén por la que he decidido incluir este proyecto en esta tesis
doctoral, es que de algin modo, esta propuesta guarda relaciéon con
los sabotajes visuales y las ilusiones 6pticas, puesto que la técnica
que utilicé para aplicar las imdgenes en las paredes, propiciaba
que éstas se visualizaran de forma muy sutil y casi camuflada. Por
otro lado también tenian la particularidad de que dependiendo del
tipo de iluminacién del espacio, la visualizacién que el espectador /
cliente tenia de ellas era muy diferente.

Este trabajo surgié como muchos de los trabajos que realizo de
manera profesional: el cliente se puso en contacto conmigo tras
haber echado un vistazo a mis trabajos en mi pagina web* y me
coment6 que estaba interesado en contratarme para que realizara
una serie de ilustraciones para su restaurante. Sobre el mes de abril
de 2008 tuvimos una primera reunion en la que me comenté que le
gustaba mucho mi estilo de ilustraciéon porque tenia, segtn €l, ciertas
reminiscencias orientales, asi es que habia pensado en comprarme
una serie de ilustraciones similares a otras que habia visto en mi
pagina web, para ubicarlas en las paredes del lugar.

26  http://www.malotaprojects.com.
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Fig. 50 - Algunas de las ilustraciones comerciales que realizo.

Durante esta primera reunién y como en otras ocasiones, traté de
hacerle al cliente preguntas para determinar, con precision, qué
expectativas tenia acerca del proyecto y qué es lo que iba buscando
de forma mads concreta.

Después de una conversacion distendida, le pregunté al propietario
del restaurante acerca de la estética que tenia el lugar y por qué lo
habia decorado de esa forma tan limpia, aséptica y minimalista.
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Fig. 51 - Fotografia del restaurante Orient Xpress.

De algin modo, aquel lugar estaba marcado por la carencia de
elementos visuales fuertes y presentaba de esta forma una armonia
estética muy minimalista.

El propietario respondié a mi pregunta comentdindome que la idea
siempre habia sido crear un espacio neutro puesto que para €l lo
mads importante era la comida que se cocinaba en este restaurante y
no queria quitarle protagonismo con la decoracion.

Hacia el final de esta primera reunién, le comenté que una de
las cosas que mds me gustaba de aquel espacio era ese caracter
minimalista y tranquilo y que teniendo en cuenta que era algo que
a él también le gustaba, seria adecuado preparar un proyecto en el
que utilizara ilustraciones, pero de una forma que no rompiera con
el cardcter de este lugar y que incluso, ayudara tal vez a potenciar
esa sutileza y elegancia.
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Fig. 52 - Fotografia del restaurante Orient Xpress.
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4.1. 2. DIAGRAMA DE FLUJOS

Esta es una propuesta que presenta un diagrama de flujos bastante
sencillo, pero en el que cabria explicar las diversas posibilidades
de interpretacion que podia experimentar el observador de esta
propuesta grafica aplicada en el espacio.
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Fig. 53 - Plano cenital de espacio que muestra 3 posible posiciones del espectador, respecto a
la propuesta grafica y a la fuente de luz solar que iluminaba el espacio.

Como podemos observar en la figura 53, el observador podia
visualizar la propuesta grdfica desde una variedad de posiciones, de
manera que dependiendo de su localizacién respecto a la propuesta

grafica, la visualizacién que experimentaba era cambiante.

Cuanto mds cercana era la posiciéon del espectador a la fuente de
luz solar, la visualizacién de las imdgenes era mds clara y evidente,
conforme el espectador se alejaba de la fuente de luz, la visualizacién
de las ilustraciones era cada vez mds confusa y sutil.
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En la posicion A el observador veia las imdgenes de forma clara,
reconociendo sus formas, sin embargo, cuando este caminaba
hasta el punto C las formas se iban diluyendo gradualmente hasta

camuflarse con la pared.
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4.1. 3. REFERENTES

En lo relativo a los referentes de esta practica, me gustaria comenzar
comentado una serie de precedentes, trabajos que he desarrollado
durante mi carrera como ilustradora y disefiadora que guardan
estrecha relacién con el planteamiento de esta practica, sobre todo
a nivel formal.

Es el caso de algunas de las tarjetas de visita que he elaborado tanto
para mi como para diversos clientes, en las que he utilizado un

barniz brillo sobre una superficie glasofonada mate.

En las siguientes imdgenes podemos observar el resultado obtenido

con este tipo de recurso:

Fig. 54 - Tarjeta Elvira Mateu - Aplicacién de barniz UV sobre glasofonado mate.
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Fig. 55 - Tarjeta Malotaprojects - Aplicacién de barniz UV sobre glasofonado mate.

Estamisma aplicacién la he utilizado en otras ocasiones para elaborar

las partes traseras de mis postales promocionales.

Fig. 56 - Postal Malotaprojects - Aplicacién de barniz UV sobre glasofonado mate.
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Bajo mi punto de vista, lo interesante de estas propuestas es que el
aspecto de un mismo color, varia dependiendo del acabado, brillo o
mate, de la superficie.

Por otro lado, dependiendo del dngulo con el que incide la luz, esta
variacion en la superficie es mds o menos perceptible.

Sobre superficies de color oscuro tal y como podemos observar en
la figura 57, el barniz UV es mads evidente, sin embargo, cuando
trabajamos con superficies blancas o de colores luminosos, esa
variacién de mate a brillo no es tan dura y perceptible.

..-""!f--

Fig. 57 - Postales Malotaprojects - Diferencias visuales entre fondos claros y oscuros.
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> 4.1.3.1. ESTUDIO MENTA GRAFICA

El barniz UV es un acabado de imprenta muy utilizado en el campo
del disefio, otro referente interesante podria ser la felicitacién anual
de la empresa de arquitectura e ingenieria de José Maria Tomads
Llavador elaborada por estudio Menta gréfica”, en la que han
utilizado el barniz brillo para generar una textura visual y a la vez

tactil, puesto que este barniz tiene cuerpo.

Fig. 58 - Felicitacion anual José Maria Tomads Llavador

En la fotografia que sigue podemos observar que aspecto tiene la

superficie de la felicitacién cuando el angulo de luz va variando.

27  http://www.mentagrafica.com.
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Fig. 59 - Felicitacién anual José Maria Tomds Llavador.
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> 4.1.3.2. ANTOINE + MANUEL

Fig. 60 - Antoine +Manuel.

Antoine + Manuel®® son dos disefiadores e ilustradores franceses
que realizan una variedad de trabajos muy amplia. Entre ellos tienen
una serie de ilustraciones aplicadas en vinilos sobre paredes.

Estds sirvieron de alguna manera de referente para la realizacién de
esta prdctica, aunque en su caso, Antoine + Manuel utilizan vinilos

28  http://www.antoineetmanuel.com.
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de tonalidades diversas, a pesar de que en ocasiones el contraste
existente entre la pared y el vinilo es sutil, como es el caso de las
siguientes imagenes.

Fig. 62 - Ilustraciones aplicadas a la pared en vinilos adhesivos de diversos colores.
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Antoine + Manuel desarrollan también unos proyectos de mobiliario
bastante interesantes en relacion con esta investigacién, puesto que
son capaces de incluir la ilustracién de forma sutil y camuflada, a
través de la carencia de color, trabajando tnicamente los relieves y
voltimenes.

Fig. 63 - Furniture - Antoine + Manuel. 2009.
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4.1.4. PUESTA EN MARCHA

Teniendo en cuenta todo lo que habiamos hablado en esa primera
reunioén y tras haber revisado una gran cantidad de referentes, no
s6lo a nivel conceptual, sino también a nivel técnico, me puse manos
a la obra.

> 4.1. 4. 1. Fase 01: Conceptualizacion y desarrollo de la idea

Algo que me parecié muy significativo de la reunién que tuvimos,
fue la gran importancia que le daba el propietario de este restaurante
al tipo de comida que cocinaban, me comenté que bdsicamente
trabajaban con 4 cocinas diferentes, la china, la hind, la tailandesa

y la japonesa.

Fig. 64 - Arroz con curry Rojo.
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Teniendo en cuenta estas cuatro variedades culinarias, pensé que
seria interesante plantear cuatro ilustraciones de personajes que
hicieran referencia a estas cocinas.

El hecho de que el restaurante contara con cuatro grandes paredes,
también ayudé a cerrar mejor el proyectoy que de este modo quedara
mas redondo.

4.1. 4. 2. Fase 02: Solucién técnica de la aplicacién

Una vez tuve definida la idea sobre la que iba a trabajar a nivel
de ilustracién, comencé a pensar también cémo iba a incluir las
ilustraciones en las paredes de forma que no rompieran con la
estética minimalista del espacio.

Fue asi que al principio deseché la idea de elaborar ilustraciones en
color paraser colgadas en las paredesy opté portrabajarilustraciones
a una tinta. Pensé que seria buena idea pintar sobre las paredes con
un tono sutil similar al de la pared, pero un poco mds tarde se me
ocurri6 que teniendo en cuenta que mis ilustraciones son bastante
simétricas y presentan formas muy definidas, tal vez seria mejor idea
trabajar con vinilo adhesivo cortado por un plotter de recorte.

Este tipo de maquinas, te permiten trabajar con un archivo vectorial,
que contiene la informacion a partir de la cual cortan el material

adhesivo.
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Fig. 65 - Plotter de recorte de vinilo.

Las paredes del restaurante estaban pintadas de un tono casi blanco
pero con un predominante cdlido. Al principio traté de encontrar
un vinilo que tuviera un color muy similar, pero tras visitar unos
cuantos proveedores de vinilo y mirar algunas cartas de color, llegué
a la conclusién de que era casi imposible encontrar un tono lo
suficientemente parecido alapared paraque no destacara demasiado,
pero a su vez diferente para que no pasara totalmente desapercibido.
Fue entonces cuando se me ocurrié que podria trabajar con vinilo
transparente. La primera vez que lo pensé parecia descabellado
porque no sabia hasta qué punto las ilustraciones iban a pasar
totalmente desapercibidas, después de algunas pruebas con el
material, aplicado en la pared, me di cuenta de que este pldstico,
a pesar de ser transparente, se veia con claridad, sobre todo en
determinadas condiciones luminicas.

Otra decision que tomé fue que el vinilo fuera mate, puesto que la
pintura de la pared asilo era tambiény esto hacia que lasilustraciones
quedaran todavia mds integradas y camufladas.
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Fig. 66 - Vinilos de colores.

Esta solucién técnica estd basada en el concepto de “Los colores
estructurales”, segin comenta Jorrit Tornquist en su libro Color
y Luz - Teoria y prdctica, “Algunas manifestaciones de color no
derivan tanto de la presencia de pigmentos como de la interaccién
de la radiacién luminosa con las estructuras especiales de las
superficies afectadas por ella”’

La luz, que incide sobre las paredes del lugar es reflejada de
diferente manera dependiendo del material y mds concretamente
de la estructura del material sobre el que incide. Asi es que a pesar

de que ese material sea transparente, el s6lo hecho de que se trate de

29  TORNQUIST, Jorrit, “Colory Luz - Teoria y Prdctica”, Gustavo Gili S.L., Barcelona,
2008, Pdg. 55.
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una superficie estructuralmente diferente a la de la pared, propicia
una leve alteracion del color.

En este caso y como he comentado la alteracién es leve, puesto que
las estructuras (pared y vinilo) reflejan la luz de un modo diferente
pero similar, también teniendo en cuenta que ambas tienen acabado
mate.

Existen superficies donde los colores estructurales, aquellos que no
derivan de los pigmentos, si no de las estructuras de las superficies,
son mads evidentes. Es el caso de las pompas de jabén y también la
superficie de un compact disk donde podemos encontrar infinidad
de tonalidades.

Fig. 67 - Pompa de jabdn - Xose de la Paz - 2008.
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4.1. 4. 3. Fase 03: Desarrollo de las ilustraciones

Como he comentado anteriormente, decidi que cada una de las
cuatro ilustraciones representara uno de los cuatro tipos de cocina
que se elaboraban en el restaurante y fue asi que dibujé a Suchin -
la fragil chica tailandesa:

SUCHIN * LA FRAGIL CHICA TAILANDESA
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También a Kiyoshi - el chico japonés de domburi:

KIYOSHI - EL CHICO JAPONES DEL DOMBURI

Mung - la pequena chica hindu

A

MUNG - LA PEQUENA CHICA HINDU
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Y por ultimo Shaoli - la chica china del Yunnan

SHAOLI - LA CHICA CHINA DEL YUNNAN

Como se puede observar en las imdgenes, las ilustraciones estaban
preparadas a una tinta, para poder ser recortadas en la fase de
produccién con el plotter de recorte.

Tuve en cuenta una serie de cuestiones técnicas tales como los
grosores de linea, para que el plotter pudiera recortar sin problemas

el plastico adhesivo.
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4.1.5. PUESTA EN ESCENA

Tanto para el recorte de los vinilos asi como para la colocaciéon de
estos en las paredes, contraté a una empresa especializada en este
tipo de trabajo.

"'

Fig. 68 - Colocacién de los vinilos sobre las paredes por parte del personal especializado.

Las ilustraciones se instalaron en las paredes en el transcurso de
una mafana. Los profesionales, tuvieron especial cuidado a la hora
de manejarlas puesto que los vinilos eran transparentes y cualquier
mota de polvo o elementos que se pegaran a la superficie adhesiva,
serian visibles una vezinstalado el vinilo en la pared y esto provocaria
un efecto indeseado que romperia con la sutileza y armonia de la

propuesta.
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Fig. 69 - Colocacién de los vinilos sobre las paredes por personal especializado.

A continuacién podemos observar una serie de imdgenes del
resultado de la aplicacién de las ilustraciones en las paredes del

restaurante:

Fig. 70 - llustracién aplicada en la pared.
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Fig. 71 - Vista general del restaurante.

Como se puede observar en la imagen que antecede a este parrafo,
las ilustraciones quedaban totalmente integradas en el ambiente del
restaurante.
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A continuacién un esquema de la planta del espacio en el que

podemos observar las cuatro paredes donde se instalaron las

ilustraciones.
A B
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Fig. 72 - Vista en planta del restaurante / distribucién de las ilustraciones.
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4. 1. 6. CONCLUSIONES: PROBLEMAS / SOLUCIONES /
MEJORAS

Para presentar el proyecto, el propietario del restaurante organizé
una cena para amigos y clientes en la que tuve la oportunidad de
cambiar impresiones sobre el proyecto con ellos, y fue asi que la
conclusién mds importante que se desprende de esta prdctica, la
obtuve por el feedback que tuve aquel dia. La mayoria de la gente
estaba confusa, porque pensaban que las ilustraciones estaban
proyectadas sobre las paredes, esto se debe a que dependiendo
de la posicién que tuviera el espectador dentro del espacio, las
ilustraciones se veian de una forma mds o menos evidente, por lo

que parecian cambiantes o animadas.

Por otro lado, hubo mucha gente que no se percat6 del cambio y
esto a pesar de parecer negativo, en mi opinién fue algo positivo,
puesto que la propuesta que ibamos buscando debia integrarse en
el espacio, en ese lugar carente de elementos visuales fuertes y pasar
de algiin modo desapercibida para aquellas personas que no son
demasiado observadoras.

Otro asunto que me interesaba era hacer consciente al espectador
de manera lddica y divertida de ciertas cuestiones que tienen que
ver con nuestra fisiologia de percepciéon humana y en concreto

cuestiones de percepcion visual aplicadas a la produccién grafica.






129

> DESARROLLO PRACTICO

4.2. PRACTICA 02
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4.2.1. ESTEREOLECTURAS / DESCRIPCION DE LA
PRACTICA

Esta es la segunda prdctica que realicé, y lo hice para experimentar
ciertas cuestiones que mds tarde desarrollé con mads profundidad en

la practica siguiente, llamada Theremin de Color.

Estereolecturas es un proyecto fotografico que fue desarrollado para
ser expuesto durante la segunda quincena del mes de mayo de 2008

en la galeria especializada en fotografia Railowsky de Valencia.

Se trata de una propuesta que requiere cierta “interaccion” por parte
del observador, puesto que las fotografias deben ser visualizadas a
través de unos filtros de colores que se disefiaron para dar lugar a

una percepcién ampliada.

Fig. 73 - Filtros para la visualizacién de las fotos.
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Las fotografias que formaban parte de la propuesta eran una serie
de 3. En ellas se mostraban varias imdgenes superpuestas de unas
manos masculinas sujetando un libro pequefio. Las imdgenes
estaban trabajadas de manera que dependiendo del filtro a través
del cual se observaban, podiamos ver una composicién u otra.

También sucedia que si intercaldbamos el color del filtro con cierta
velocidad y ritmo, surgia una especie de animacién entre las dos
imdgenes, con lo cual se generaba la percepciéon de movimiento a
partir de una imagen plural, con la simple accién de alternar los

filtros de color.

Fig. 74 - Serie de 3 fotografias.
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Dados dos tipos de filtros, rojo y verde y las 3 imagenes fotograficas

expuestas, a continuacién voy a pasar a describir detalladamente

cada una de las combinaciones posibles de filtros y su resultado

visual:

Fig. 75 - Fotografia Ol.

Fig. 76 - Fotografia Ol vista a través del filtro rojo.

Fig. 77 - Fotografia Ol vista a través del filtro verde.

En esta imagen podemos
observar la fotografia
ndmero O1 tal y como se
veia mirdndola sin filtros.

Esta es la imagen que ve-
riamos cudndo interpo-
niamos el filtro de color
rojo entre nuestros ojos y
la fotografia.

Esta es la imagen que ve-
riamos cudndo interpo-
niamos el filtro de color
verde entre nuestros ojos

y la fotografia.
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Fig. 78 - Fotografia 02.

Fig. 79 - Fotografia 02 vista a través del filtro rojo.

Fig. 80 - Fotografia 02 vista a través del filtro verde.

En esta imagen podemos
observar la fotografia

numero 02 tal y como se
veia mirdndola sin filtros.

Esta es la imagen que ve-
riamos cudndo interpo-
niamos el filtro de color
rojo entre nuestros ojos y
la fotografia.

Esta es la imagen que ve-
riamos cudndo interpo-
niamos el filtro de color
verde entre nuestros ojos

y la fotografia.
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Fig. 81 - Fotografia 03.

Fig. 82 - Fotografia 03 vista a través del filtro rojo.

Fig. 83 - Fotografia 03 vista a través del filtro verde.

En esta imagen podemos
observar la fotografia
nimero 03 tal y como se
veia mirdandola sin filtros.

Esta es la imagen que ve-
riamos cudndo interpo-
niamos el filtro de color
rojo entre nuestros ojos y

la fotografia.

Esta es la imagen que ve-
riamos cudndo interpo-
niamos el filtro de color
verde entre nuestros ojos

y la fotografia.
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Mi intencién en este proyecto era la de proponer un tipo de sabotaje
visual, y para ello el observador veria alterada la percepciéon que
tenia de una imagen fija estable dependiendo del filtro a través
del que la mirara, evidenciando asi que mediante la utilizacién
de estrategias de modificacién de la percepciéon visual podemos
intervenir el significado de la imagen, incluso simular cierto efecto
de movimiento o transformacién formal.

Para desarrollar este sabotaje visual, revisé y trabajé con el concepto

de imagen anaglifo.

Anaglifo.*
(Del gr. av@yAudog, tallado en relieve).

1. m. Vaso u otra obra tallada, de relieve abultado.
2. m. Superposicién de dos imagenes, una en color rojo y otra
en verde, que producen, al ser miradas con lentes especiales,

una impresion de relieve.

Eslasegunda definicién que ofrece el diccionario de la Real Academia
de la Lengua Espafiola la que define el tipo de anaglifo que utilicé
para la prdctica, se trataba de una imagen bidimensional capaz de
generar un efecto de tridimensionalidad a través de la utilizacion
de unos filtros de colores. Mds adelante explicaré detalladamente
cémo se utilizan los filtros para obtener esa simulacién de visién
tridimensional.

Las imdgenes anaglifas se basan en el fendmeno de sintesis de la

visién binocular que fue patentado por Louis Ducos du Hauron en

el 1891.

30 DICCIONARIODELALENGUAESPANOLA, Vigésimo segunda edicién, visto el 12 de mar-
zo de 2009 en: http://buscon.rae.es/drael/SrvltConsultacTIPO_BUS=3& LEMA=anaglifo.
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Este recurso aplicado al cine se puso muy de moda a principios de
los afios 50 y se produjeron muchas peliculas 3D para ser visionadas
con las gafas anaglifo o gafas 3D. Mds tarde en las décadas de los 60,
70y 80 hubo un resurgimiento de esta técnica y algunas variaciones
en el planteamiento, como la utilizacién del filtros polarizados, en
lugar de filtros de colores, pero que en definitiva estaban basadas en
el mismo principio.

Fig. 84 - Anaglyphic conversién of Image:Stereograph as an educator, Dave Pape , 2006. %

31 [ @ uiilizar las gafas 3D que se adjuntan para la visualizacion 3D de la imagen.
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4.2.2. DIAGRAMA DE FLUJOS

Ne o8

El observador mira a trovés Lo imagen gue & visuolze cambla
die los Hitros e cofores dependwenda del lire
0 través del cund se mirg

Fig. 85 - Diagrama de flujos.
El diagrama de flujos de esta practica es el siguiente:

El observador sujeta los filtros con sus manos y los interpone entre
sus ojos y las fotografias que estdn dispuestas en la pared, de manera
que toda su vision queda coloreada por un color rojo o verde,
dependiendo del filtro que escoja.

Lo que ocurre cuando el observador mira a través de este interface
es que las imdgenes que estd visualizando difieren de las que habia
visto antes de utilizar el filtro de color, es mas, dependiendo del
color del filtro que escoja para mirar en cada momento, la imagen
que visualizard serd una u otra, de manera que si mueve el interface
lo suficientemente rapido arriba y abajo, podrd conseguir una leve
sensacién de movimiento o “flickeo”, por la desaparicién-aparicién

de imdgenes ritmicamente.
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4.2.3. REFERENTES

A continuacién voy a citar algunos autores que revisé y que me

fueron de inspiracion para la realizacién del proyecto:

4.2.3.1. STEFAN SAGMEISTER

Stefan Sagmeister es un disenador graficoy director de arte austriaco.
Estudié en la escuela de arte de Viena y posteriormente consiguio
una beca para estudiar en el Pratt Institute de Nueva York. Pasado
un tiempo viajé6 a Honk Kong para formar parte de la agencia de
disefio de Leo Burnetty fue alli donde empezé a convertirse en una
figura relevante dentro del panorama del disefio y donde comenzé
a tener libertad a la hora de llevar a cabo sus proyectos y elegir a
sus clientes, tales como: Rolling Stones, David Byrne, Lou Reed,

Aerosmith.

Sus trabajos se sitiian entre el campo del arte y el disefio, cargados
siempre de un fuerte cardcter conceptual, resueltos de una forma
original, arriesgada y en muchas ocasiones provocadora, es el caso
del poster que realizé a principios de los 90, para la conferencia
del American Institute of Graphic Arts (AIGA), donde pidié a su
ayudante que “tallara” los detalles de la conferencia sobre su torso
con un cuchillo y después fotografié el resultado para convertirlo en
un cartel, queriendo visualizar con esto el dolor que sienten muchos

disefiadores a la hora de afrontar nuevos proyectos de disefio.
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Fig. 86 - Cartel para la conferencia del American Institute of Graphic Arts (AIGA), finales de
los 90.

Los trabajos de Sagmeister que guardan relacién con este proyecto
son concretamente dos:
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- Made You Look 32

Su libro monogréfico de proyectos llamado Made you look en cuya
portada utiliza un efecto similar al que yo propicio en mi proyecto
cuando el espectador mira a través de los filtros de colores, siendo la
diferencia mds notable que el libro tan solo tiene un filtro de color
rojo que se usa a modo de camisa.

Como vemos en la figura 87 en primer lugar, ésta seria la apariencia
del libro con la camisa puesta, tal y como lo podriamos encontrar
en la estanteria de la libreria. En la portada podemos observar la
figura de un perro de apariencia amigable, con la lengua fuera.
Después observamos la segunda imagen de la misma figura y vemos
la apariencia del libro con la camisa quitada, en este caso vemos la
imagen un tanto confusa de un perro agresivo, con la boca abierta
mostrando su dentadura.

:
;

Fig. 87 - Made you look, Stefan Sagmeister, 2001.

32 SAGMEISTER, Stefan, HALL, Peter, Made you look - Another self-indulgent design
monograph, London, Booth-Clibborn Editions, 2001.
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- Mountains of Madness

En segundo lugary utilizando el mismo recurso, Sagmeister elabora
Mountains of Madness® un cd musical para el grupo H.P. Zinker.
En este caso en la cardtula del cd podemos observar el rostro de
un sefior mayor triste, cuando sacamos el librito para ojearlo, la
expresion facial del hombre cambia para convertirse en la de una

persona aterrorizada.

Fig. 88 - Mountains of madness, Stefan Sagmeister.

33 Sagmeister, Inc. (New York, New York), 1996.
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4.2.3.2. GUSTAVO PERES

Gustavo Peres es un ilustrador brasilefio nacido en Porto Alegre y
que actualmente trabaja como ilustrador freelance en Barcelona.
Paralelamente a sus trabajos comerciales, la mayoria de ellos dentro
del campo de la ilustracién editorial, ha desarrollado una serie de
propuestas mds experimentales y mds cercanas al dmbito del arte.
Una de ellas y quizd la que resulta de mayor interés por la relacién
que guarda con mi proyecto es Las Gafas de Moreau, proyecto
realizado en el aino 2007 en Barcelona en el taller de grabados y
serigrafia de Alexis Rom®".

Como el mismo Peres explica en su web, Las gafas de Moreau es un
proyecto...

“Inspirado en el libro La isla del Doctor Moreau®, de
H.G. Wells.

EI libro cuenta la historia de un cientifico que hace
experimentos con animales para transformarlos a
humanos.

Segtin este concepto el proyecto presenta una serie de
dibujos de animales y humanos sobrepuestos.

A la primera vista la imagen que se ve mas nitida es la
del animal, que esta en azul.

Mirando con las gafas la imagen del animal se “borra” y
evidencia el dibujo del cuerpo humano.

36 |

La idea es simular la vision del Dr. Moreau. ° [sic]

34  http://www.alexisromestudio.eu.
35 WELLS, H. G. La isla del doctor Moreau, Madrid, Alianza ed. 2003.

36  http://hannap.com/moreau.
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Fig. 89 - Las gafas para visualizar las imdgenes.

Fig. 90 - La preparacién de las imdgenes y un test con las gafas.
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Fig. 91 - Imagen vista sin gafas / imagen vista con las gafas.
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4.2.4. PUESTA EN MARCHA

Dependiendo del estado y de la fase de desarrollo del proyecto
fui necesitando una serie de materiales y fueron aparecieron una

variedad de necesidades que a continuacién paso a detallar.
4.2.4.1. Fase O1: Preparacion de las imigenes

Las fotografias que queria realizar tenian que reflejar diferentes
posturas adoptadas por las manos mientras leemos un libro,
(pasando las paginas, manteniendo el libro abierto, senalando algin
parrafo en concreto, etc).

Para ello necesitaba en primer lugar un libro, escogi EI elogio de
la sombra® de Tanizaki porque lo estaba leyéndolo esos dias y me
parecia que guardaba cierta relacién con este trabajo puesto que
en muchos pasajes del ensayo, el autor habla de lo interesante que
resultan ciertos espacios, concretamente las estancias de las casas
japonesas, cuando la iluminacién es tenue, y como esa sutileza
luminica sugiere ciertas cuestiones, que con una iluminacién
fuerte carecerian de interés. En cierta medida, las imagenes que yo
pretendia generar con esas fotos, una vez tratadas, iban a mostrar
una realidad sugerente, en la que se pretendia insinuar que habia
algo escondido, atenuado, sutil.

Una vez elegido el libro necesité de un modelo para que lo sujetara,
un amigo se prest6 a ello, buscamos un lugar idéneo, iluminado
con luz natural, escogimos la franja horaria que va de las 18:00h
de la tarde a las 20:00h, porque la luz no es tan dura como la de
la mafiana y eso me permitiria trabajar con mds gama tonal en las
fotografias.

37 TANIZAKI, Junichiro, El elogio de la sombra, Madrid, Siruela Ed.,2007.
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La cdmara que utilicé aquella tarde para la sesion fue una Canon D30
Reflex digital que me permiti6 ver in situ las imdgenes que estaba
tomando e imaginar de una forma mds o menos aproximada cémo
podrian funcionar esas pequefias animaciones de 2 fotogramas que
iba a proponer mads adelante con el intercambio rdpido de filtros.

Ya en casa descargué las imagenes de la sesion al disco duro de mi
ordenadory comencé a seleccionarlas y a ordenarlas.

Las imdgenes debian funcionar en pareja, de manera que cuando
hubiera una alternancia entre ellas se generara una especie de
animacion, con lo cual hubo todo un proceso de pruebas donde se
realizaron combinaciones de imdgenes.

Para la superposicién de las mismas y la creacién de esa imagen
final cercana al anaglifo, trabajé con un software gratuito llamado
iAnaglyph® que encontré después de hacer una bisqueda® acerca
de las diferentes aplicaciones que existian en ese momento para la
generacion de imagenes anaglifo.

Las imdgenes anaglifo son imdgenes en 2 dimensiones que tienen
la cualidad de poder generar una visién tridimensional con la ayuda
de unas gafas 3D.

Para dar lugar a esa sensacién de tridimensionalidad partiendo de
una imagen bidimensional, se utilizan dos imdgenes muy similares
superpuestas, que equivaldrian a la visién de cada uno de nuestros
ojos cuando observan un entorno tridimensional. Dichas imdgenes
estdn trabajadas de tal manera que cuando nos colocamos la gafas
de vision 3D, los filtros discriminan entre las tonalidades que ve un

ojo y el otro, asignando asi una de las imdgenes al ojo derecho y la

38 Desarrollador: Alexander ] Trevor, http://sourceforge.net/projects/ianaglyph.

39  Otros software existentes para la generacion de imdgenes anaglifo son Anabuildery
Anaglyph maker.
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otra al izquierdo, y de este modo se simula la visién que tendriamos
de ese espacio si fuese tridimensional y lo mirdsemos de manera
natural.

3D

Epecs

Fig. 92 - Gafas 3D para visualizar imdgenes anaglifo.
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La aplicacién iAnaglyph® para la generaciéon de imdgenes anaglifo

funciona de la siguiente manera:

Faats e

Fig. 93 -Software de generacion de imdgenes anaglifo iAnaglyph (http://sourceforge.net/
projects/ianaglyph/).

En primer lugar necesitamos que las imdgenes con las que vamos a
trabajar tengan unas caracteristica técnicas especificas, han de ser
imdgenes RGB en color a 72 pixels por pulgada de resoluciéon y con
una profundidad de color de 8 bits.

Una vez preparados los archivos que nos sirven de “materia prima”
arrastramos la imagen que queremos que sea visualizada por el ojo

izquierdo sobre la ventana con ntimero , después, de la misma

40  http://sourceforge.net/projects/ianaglyph.
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forma, arrastramos la imagen que ha de ser vista por el ojo derecho
sobre la ventana con nimero , de manera que serd en la zona de
visualizacién nimero donde podamos observar cémo se genera

la imagen anaglifo.

El software tiene también un deslizador para poder ajustar la
posicion horizontal de las imdgenes determinando de este modo la
superposicion entre ellas.

En mi caso, la finalidad no era generar una imagen 3D a partir de
una imagen 2D con la utilizacién de las tipicas gafas (ver figura 92),
si no utilizar la estrategia en la que se basan las imdgenes anaglifo,
que bdsicamente consiste en la anulacién de ciertos tonos de color
de una imagen con la utilizacién de filtros de colores, para generar
2 tipos de visualizacién ante una misma imagen fija, de manera que
cuando se alternan rdpidamente los filtros de color propician esa

animacion entre 2 imagenes.
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En el caso de que las imdgenes que hubiéramos utilizado fueran

las apropiadas para la creacién de una imagen anaglifo estdndar,

iAnaglyph nos generaria imdgenes de este tipo:

Fig. 94 - Mars Photo Gallery41 Rocks-Sol 9, 2/5/042,

En mi caso, las imdgenes generadas con iAnagliph fueron las

siguientes:

41 Imagen extraida de http://www.rainbowsymphony.com/mars3dgallery/index.htm.

42 Utilizar las gafas 3D que se adjuntan para la visualizacion 3D de la imagen.
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—

Fig. 95 - Imdgenes generadas con iAnaglyph*.

Las dimensiones finales de las imdgenes fueron: 16cm de alto por
24cm de ancho. Esto, en parte, vino determinado por una cuestion
técnica y fue el hecho de que el software que utilicé para generarlas
no permitia trabajar con tamafios de imagen muy grandes, de todos
modos, mi intencién era que el observador tuviera una experiencia
individual de visualizacién, que estuvo condicionada por la creacién
de un solo filtro por imagen, asi es que el hecho de que tuvieran que
acercarse a las imdgenes para visionarlas mejor, no me parecia un

handicap, sino mds bien una ventaja.

He de mencionar que paralelamente a la fase de desarrollo de las
imdgenes, también se sucedieron una serie de pruebas y busquedas
de materiales para la fabricacién de los filtros que mds adelante
pasaré a comentar detalladamente. Esto es importante porque antes
de imprimir las imdgenes sobre papel, hice una serie de pruebas
observandolas en la pantalla a través de los filtros para ajustar asi las

tonalidades y que fueran las adecuadas.

4.2.4.2. Fase 02: Impresion y montaje de las fotografias

Una vez tuve preparadas las imdgenes digitales, barajé varias
posibilidades para materializarlas en papel. La primera de ellas
fue un revelado lambda, después de visitar un par servicios de
impresion fotogrdfica profesionales, me aconsejaron que hiciera

una impresién digital con tintas hiperpigmentadas, puesto que

43 Utilizar los filtros que se adjuntan para la visualizacién de la imagen.
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tenfa varias ventajas, entre las mds importantes la durabilidad,
aproximadamente 100 afos y el precio, algo menor que el de un
revelado lambda estandar.

El siguiente paso fue decidir cémo iba a montar las imdgenes.
Deseché la idea de ponerles marco y vidrio por varias razones: en
cuanto al marco porque consideraba que lo mds importante era la
imagen y en cuanto al vidrio, hubiera reflejado las luces de la sala,
perjudicando asi la visualizacién y el efecto que iba buscando.
Finalmente, decidi montar las impresiones digitales sobre aluminio
y aplicarles un encapsulado mate para solucionar el problema de los
reflejos. La solucion para sujetar las imdgenes a la pared consisti6 en
pegar unos listones de madera en la parte posterior de las fotografias,
que proporcionarian la separacién adecuada y ademads funcionarian
como colgadores al caer encima de las alcayatas.

Fig. 96 - Fotografia montada sobre aluminio con encapsulado mate.
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Fig. 97 - Absorcién de la luz sobre el encapsulado mate.

h

Fig. 98 - Parte posterior de una de las fotografias con los listones adheridos para su colocaciéon
en la pared.

|
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4.2.4. 3. Fase 03: Disenio de los filtros

Esta fase se desarrollé de forma paralelaala creacién de lasimdgenes,
puesto que para lograr el efecto deseado, no sélo era pertinente
preparar unas buenas imagenes, sino también encontrar el material
adecuado para la creacién de los filtros de colores de manera que
funcionaran con las imdgenes que se estaban preparando.

Al comenzar esta fase estableci una serie de premisas que mi
interface debia cumplir para que funcionase, tales como la sencillez
en el disefo, que tuviera un funcionamiento intuitivo para que el
usuario entendiera rdpidamente como utilizarlo y que fuese lo mas

ergonémico posible.

En primer lugar, comencé con la busqueda del material de color
transliucido que iba a servir de filtro. Realicé unas pruebas con papel
celofdn de colores, pero el resultado no fue el deseado. Este pldstico
de color no conseguia borrar las tonalidades de la imagen, con lo
que no lograba el efecto deseado. Esto era debido a la poca densidad
del color. Intenté trabajar con varias capas de este material, pero
el resultado no fue mucho mejor, cuanto mayor era el nimero de
capas de papel celofin, menor era la cantidad de luz que dejaba
pasar, asi es que al final opté por desecharlo y seguir buscando otros

materiales.
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Fig. 99 - Primera prueba con papel celofin.

En este punto me planteé si el problema radicaba en las imdgenes
que estaba preparando o en el material que estaba utilizando para
la fabricacién de los filtros, asi que analicé un ejemplar del libro
de Sagmeister* de la biblioteca de BBAA de la UPV y con él en la
mano visité un proveedor industrial de plasticos. Una vez alli me
comentaron que el tipo de pldstico que se habia utilizado para la
camisa del libro era glasspack, compré varias hojas de este material
de Imm de grosor y de diferentes colores.

Un poco mas tarde, ya en casa, realicé unas pruebas rdapidas en la
pantalla del ordenador y comprobé que el nuevo material era el
idoneo para la fabricacién de los filtros.

44 SAGMEISTER, Stefan, HALL, Peter, Made you look - Another self-indulgent design
monograph, London, Booth-Clibborn Editions, 2001.
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Fig. 100 - Pruebas realizadas en la pantalla del ordenador con glasspack de colores sobre una
imagen preparada.

El siguiente paso para la confeccion de los interfaces fue el disefio
formal del filtro, que deberia tener ciertas caracteristicas especificas
para que funcionase apropiadamente. Entre ellas, tenia que ser
ergonémico y de un tamafio adecuado de manera que todo aquel
que lo sujetara en sus manos y lo antepusiera a la imagen, pudiera
tener una vision totalmente “tefiida” por el color del glasspack.

La version beta del filtro presentaba la siguiente apariencia:
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Estos filtros de color estaban albergados entre 2 cartulinas de color
blanco de 120 x 193mm. Los troqueles circulares tenia un didmetro

de 32mm y sus centros distaban unos 60mm de distancia.



158

> DESARROLLO PRACTICO

Este disefio tenia algunos problemas, el mds evidente, tras hacer un
pequeiio sondeo con la gente mds cercana, era que los usuarios no
sabian de forma clara cémo debian coger el interface y a través de
que colores tenian que mirar. Como mi intencién era que mirasen
primero por el verde y seguidamente por el rojo para generar ese
“parpadeo” entre las dos imdgenes, implementé el disefio con una

serie de anotaciones de uso:
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Fig. 101 - Grafismo de los filtros y texto explicativo.

Fig. 102 - Imagen tomada durante la realizacién de los filtros.
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Para la realizacion de esta primera versién tuve que emplear los
siguientes materiales:

+ 2 cartulinas blancas

- Cola blanca (en una segunda version la sustitui por pegamento de
contacto)

- Filtros de glasspack de colores

- Tijeras

- Cuter

- Un troquelador circular de 32 mm de didmetro

- Cinta adhesiva y una tabla de corte.

Fig. 103 - Fotografia tomada durante el proceso de realizacién del filtro.
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Fig. 104 - Fotografia tomada durante el proceso de realizacién del filtro.

La principal ventaja que tenia este interface respecto a las gafas
standard que se utilizan para visualizar cine 3D, por ejemplo, era
que podiamos alternar el filtro a través del que mirdbamos con
cierta rapidez, de manera que se generaba esa animacién entre 2

fotogramas si lo haciamos con la suficiente rapidez.

Previamente a la confeccién de este interfaz se valoraron otras
posibilidades que fueron descartadas por diversas razones:

Es el caso de un disco de colores que se hacia girar delante de los
ojos y que fue descartado por su complejidad y porque requeria de
una serie de mecanismos para hacerlo girar a la velocidad adecuada
que resultaban un tanto “ortopédicos” y que hacian que una de
las premisas mds importantes de este proyecto no se cumpliese: la
sencillez.



162

> DESARROLLO PRACTICO

Fig. 105 - Prototipo experimental del filtro con forma circular.
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4.2.5. PUESTA EN ESCENA

A continuacién voy a explicar cémo se desarrollé la puesta en escena

de la instalacién fotografica en la galeria Railowsky.

Mi propuesta formaba parte de una exposicién colectiva de los
alumnos de la asignatura Fotografia del Master de Artes Visuales
y Multimedia®. Esta exposicion estuvo comisariada por José Luis
Cueto Lominchary fue posible gracias al apoyo de los departamentos
de Pintura y Escultura de la facultad de Bellas Artes San Carlos,
Valencia. Yo personalmente colaboré en el disefio y maquetacion del
catdlogo® de la muestra.

El nombre de la exposicion fue Fotogrdficamente y estuvo expuesta

durante 2 semanas del mes de mayo de 2008 en Railowsky™"".

Railowsky es una galeria especializada en programar exclusivamente
muestras de fotografia, es un lugar pequefio pero agradable y con
cierto encanto. En cuanto a la distribucién de espacio, para la
ubicacién de mi pieza seleccioné una pared de unos 3 metros de
ancho por 3,20 de alto.

A continuacién muestro un croquis de la ubicacién de la pared en
la sala:

45 http://avm.webs.upv.es.
46  VARIOS AUTORES, Fotograficamente, Valencia, UPV, 2008.

47 http://www.railowsky.com.
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En color rojo, la pared
donde ubiqué mi propuesta
fotogrdfica.

Fig. 106 - Planta de la galeria Railowsky.
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Fig. 107 - Acotaciones de la pared y de los distintos elementos dispuesto sobre ella.
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Para la colocacion de las fotografias y los filtros en la pared

necesité:

- Clavos - Alcayatas

- Bluetag - Una regla de nivel
- Cinta métrica - Papel

- Lapiz

Algoimportante era que lasimdgenes quedaran colocadas a lamisma
distancia unas de otras y a la misma altura sobre el suelo. Para que
la exposiciéon guardara cierta coherencia, se decidi6 que la distancia
desde el centro de todas las fotografias al suelo seria 150 c¢m, asi es
que hice los cdlculos, marqué la pared con un ldpiz y comencé a fijar
las fotografias con clavos y bluetag. Para la sujecién de los filtros a la
pared utilicé alcayatas.

Cada uno de los filtros se colocé debajo de cada fotografia, de

manera que el aspecto que tenia la pieza instalada en la pared era

el siguiente:

Fig. 108 - Disposicién de la serie fotografica con los filtro para su visualizacién.
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4.2.6. CONCLUSIONES: PROBLEMAS / SOLUCIONES

Durante el desarrollo del proyecto fueron surgiendo una variedad
de problemas que fui resolviendo sobre la marcha tales como la
implementaciéon de los filtros, que al principio eran demasiado
ambiguos hasta conseguir un disefio ergonémico y con el que se
entendiera su manejo.

Sin embargo, uno de los problemas que surgi6 en el transcurso del
proyecto, fue que las tonalidades rojas de las fotografias que llevé a
revelar en el servicio profesional de impresién diferian un poco de
aquellas con las que yo habia realizado las pruebas, y esto generaba
que el filtro de color rojo no anulara la foto al 1007%.

En propuesta similares he solucionado este problema pidiendo una
prueba de color al servicio de impresion para asi tener mds certeza
de que la fotografia que van a imprimir es lo mas fiel posible a los
colores de mis bocetos o bien llevandoles mi boceto para que ellos
ajusten maquinas y traten de obtener una fotografia final que se
ajuste en la medida de lo posible a mi boceto.

Es importante que la imagen final tenga una calibracién de color
muy ajustada puesto que si no es asi, los filtros de colores dejan de
funcionar.

En general la propuesta funcioné bastante bien teniendo en
cuenta que se trataba de una primera experiencia que iba a servir
como aproximacién a ciertas cuestiones que veremos aplicadas
en la proxima prdactica. Consistia en una especie de boceto, de
borrador de algunas ideas que mds tarde han sido desarrolladas en

profundidad.

Mediante la alternancia de los filtros de color se consiguié una
animacion simple entre 2 imdgenes, el inico problema era que esta

alternancia dependia del movimiento de la mano, arriba y abajo, del
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espectador, y este tipo de movimiento no resultaba del todo cémodo,
con lo que la mayoria de la gente se limitaba a observar las imdgenes
con uno de los filtros de color y un poco mas tarde hacian lo mismo
con el otro.

Teniendo en cuenta esto, y tomando nota para solucionarlo en
un desarrollo posterior decidi que el sistema de interaccién que
produce el cambio del filtro de color tendria que ser mas rapido y
cémodo para el espectador que interactia con la pieza.

La mayoria de la gente comentaba que era curioso como observando
una fotografia y simplemente con la accién de cambiar el filtro a
través del cual la observamos, la visualizacion de la misma varia
completamente, obteniendo 2 imdgenes totalmente distintas. En
este sentido, esta prdctica guarda mucha relacién con las imdgenes
de doble lectura que han trabajado algunos artistas como Escher
o Arcimboldo, y que se han revisado en la parte teérica de este

trabajo.
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4.3. PRACTICA 03

“Si definimos arte como experiencia, podemos
suponer que el espectador,

después de ver una obra, se lleva el arte consigo,
porque ha sido hecho

parte de su experiencia”.

James Turrell*®

48 PELLI, Denis, James Turrell, sQué significa observar? El Skyspace de James Turrell,
Valencia, IVAM, 2004, Pdg.55.
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4. 3. 1. THEREMIN DE COLOR / DESCRIPCION DE LA
PRACTICA

Theremin de color es una instalacién interactiva que se desarroll6
durante los meses de marzo, abril y mayo de 2008 como una de las
practicas que conforman esta investigacion. Posteriormente también
formé parte de la programacion del festival de investigacion artistica
Observatori 2008", que tuvo lugar en Valencia durante el mes de

mayo.

OBSERVATORI 2008

Fig. 109 - Catdlogo del festival de investigacion artistica Observatori 2008, Pag. 127.

49  http://www.observatori.com.



173

DESARROLLO PRACTICO

Theremin de color es un interactivo a través del cual el usuario puede
generar y modificar de manera simultanea el sonido y el color de la
luz del espacio.

Estas variaciones en el color de la luz inciden sobre unas imagenes
impresas colocadas en las paredes de la sala, de manera que
dependiendo del color de la luz que las ilumina, nuestra percepcién
de las imdgenes se ve alterada.

Esta alteracion en la percepcién visual se traducia en una especie de
animaciéon muy bdsica, un fundido entre los colores y las formas que
conformaban las imagenes.

Una cuestién importante de este interactivo era la relacién que se
establecia entre el color de la luz y el sonido, puesto que habia una
correspondencia entre las frecuencias sonoras y las luminosas, de
manera que cuando visualizdbamos un determinado color, éste tenia
asignado un tono sonoro y cada vez que ese color volvia a iluminar
la estancia, volviamos a escuchar el mismo tono, generdndose asi
una especie de experiencia sinestésica, que difiere de la experiencia
sinestésica natural por el hecho de estar preestablecida, calculaday
no ser innata o automadtica.
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Fig. 110 - Theremin digital construido con Arduino y un sensor de infrarrojos.

El principal objetivo de esta pieza era propiciar una alteracion en
la percepcién que tenia el usuario de una serie de ilustraciones
impresas que se exponian en una de las paredes de la salay que eran
percibidas de diferente manera dependiendo del color de la luz que
incidia sobre ellas.

Otro de los objetivos de la pieza era generar la sensacion de
movimiento al visualizar las imdgenes estdticas, jugando con la luz

que las ilumina, mediante la utilizacién de un interface sinestésico.
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A continuacién podemos observar un fragmento de las imdgenes
expuestas en la sala, siendo iluminado por diferentes luces de
colores:

Fragmento de una de las ima-
genes que estaban dispuestas
en la pared.

Esta es la apariencia que
presentaba cuando la luz

que la iluminaba era de color
blanco.

Visualizacién del fragmento
anterior cuando la luz que
iluminaba el espacio expositi-
vo era de color rojo.

Visualizacion del fragmento
anterior cuando la luz que
iluminaba el espacio expositi-

vo era de color verde.
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Como podemos observar en los ejemplos anteriores, la apariencia
de una misma imagen iluminada con luces de diferentes colores
cambia sustancialmente. Dependiendo del color de la luz, hay
zonas de la imagen que quedan ocultas, camufladas o disimuladas,
mientras que otras se potencian.
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4.3.2. DIAGRAMA DE FLUJOS

En este proyecto podemos diferenciar entre dos diagramas de

flujos:

- El primero de ellos es el que comprende todos los elementos fisicos
que componian la instalacién (hardware). La parte fisica, tangible
de la instalacién interactiva.

- El segundo flujo seria el que refleja como la informacion, a nivel de
datos, se va gestionando porla aplicacién que habiamos programado
para ello (software). La parte digital, intangible de la instalacion

interactiva.

4.3.2.1. DIAGRAMA DE FLUJOS DE LA PARTE FiSICA DE
LA INSTALACION (HARDWARE)

Como podemos observar en la figura 111 los elementos fisicos que

conformaban el interactivo eran los siguientes:

- Un sensor analégico de infrarrojos de la marca sharp (Mod.
GP2YOA21YK)

- Un microcontrolador arduino duemilanove

-iMac 177 Intel dual 2 core a 20 Gh y 2G de ram

- Proyector de 1500 limenes

- Altavoces de estudio de respuesta plana

- Tlustraciones de 50x70cm impresas en plotter y adheridas a la

pared
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.
— 9

FROYVTCTOS
RELILTT B

Fig. 111 - Diagrama de flujos de la parte fisica (hardware).

La forma de interaccién que se proponia en esta instalacién consistia
en acercar y alejar la mano al sensor de infrarrojos de manera que
dependiendo de la posiciéon de la mano del “intérprete” la luz y el
sonido variaban en la sala, propiciando una relacién sinestésica en
la percepcién de imagen y sonido.

Fig. 112 - Imdgenes tomadas durante la exposicién del trabajo, en las que se describe el
método de interaccién propuesto.
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El dispositivo que recogia la informacién de la posicion de la mano
en cada instante era el sensor analégico de infrarrojos sharp (Mod.
GP2YOA21YK)*® | un sensor capaz de recoger valores analégicos
entre O y 1 y con un rango de recepcion comprendido entre las
distancias 10 y 80cm.

Fig. 113 - Sharp (Mod. GP2YOA21YK).

50 La hoja de especificaciones técnicas del sensor se puede consultar en el DVD anexo.
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Este dispositivo estaba conectado a una placa arduino duemilanove
de la siguiente manera:

El cable rojo es la alimentacién de 5 voltios, el cable negro es el
ground (tierra) y el amarillo es el cable de senal, que como podemos
observar en la imagen superior, estd conectado en este caso a la
entrada analégica nimero O.

“Arduino es una plataforma open-hardware basada en una sencilla
placa con entradas y salidas (E/S), analdgicas y digitales, y en un
entorno de desarrollo que implementa el lenguaje Processing/
Wiring.

Su corazon es el chip Atmega8, un chip sencillo y de bajo coste que
permite el desarrollo de multiples disefios.

Al ser open-hardware tanto su disefio como su distribucion es libre.
Es decir, puede utilizarse libremente para desarrollar cualquier tipo
de proyecto sin tener que adquirir ningtin tipo de licencia.

Arduino puede utilizarse en el desarrollo de objetos interactivos
auténomos o puede conectarse a un PC a través del puerto serie
utilizando lenguajes como Flash, Processing, MaxMSP, etc ... [...]
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Asimismo, su sencillez y su bajo coste, recomiendan su uso como
elemento de aprendizaje e iniciacion en el mundo de la electronica
digital. ™!

La placa arduino envia la informacién del sensor de infrarrojos al
equipo mediante una conexién USB.

La tarjeta Arduino puede establecer comunicacién serie (recibir y
enviar valores codificados en ASCII) con un dispositivo externo,
a través de una conexién por un cable/puerto USB (tarjeta USB) o
cable/puerto serie RS-232%

Los datos entrantes eran gestionados con el software Pure Data
hasta convertirse en frecuencias sonoras y luminicas. (Aqui es donde
tiene lugar el segundo flujo de datos, el digital, que mds adelante

explicaré con detalle).

Las frecuencias sonoras tenian salida a través de unos altavoces
auto amplificados conectados a la tarjeta de sonido del equipo. Las
frecuencias luminosas que correspondian al color de la luz, tenfan
salida a través de un proyector que estaba conectado a la tarjeta
grafica del ordenador.

Por tdltimo, estas frecuencias luminosas incidian sobre las imagenes
dispuestas en la pared generando toda una serie de variaciones
visuales, segun el filtrado de colores que se producia.

51  http://arduino.cc/es/Metodologia/Descripcion.

52 http://www.arduino.cc/es/Ejercicios/PuertoSerie.
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2> 4.3.2.2. DIAGRAMA DE FLUJOS DE LA PARTE DIGITAL DE
LA INSTALACION (SOFTWARE)

El flujo de datos tiene lugar en el entorno de programacién Pure
Data.
El objeto que utilicé para comunicar la placa arduino con Pure

Data fue Pduino, a través de este objeto configuré la placa para que

recogiera los datos del sensor analégico.

Automatizacién

The [arduing] sbjsct warkt with the Firmata §irmsars far
Ardutns [previcusly inswn as Peuins Pirswere).

‘{ LEpOrt Fordeone sopping

L]

Entradas analégicas

which oealeging to

pulse all suiputs
sEnding digital owti
T —— L [t rom 1oe]
oo grguent eti part # a frov
E debegging ituf
I B
fl"ﬁul:s_' 234567 rawie @lgite]l versios

e —— reock 0 8

_E::n oy wolues m thist peging the (]
e
'IE?}E ’]ﬂkﬁ 1 E_ 1 A TEE R X ETETRT]

al at =] o4 ab & af B

slet] [ T
18] |QT1.;M 200 Erae Softwprs Fousdsticn relented Under the GMI CPL
Puerto de serie (com)

Salida

Fig. 114 - Captura de pantalla de Pduino.”

53  El desarrollador de Pduino es Hans Christoph Steiner. http://at.or.at/hans/pd/objects.
html.
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El siguiente paso fue convertir ese rango de valores del sensor en un
rango de frecuencias sonoras audibles por un lado y en un rango de

frecuencias luminosas visibles por otro.

PDUINO

dip [ TFF

L

PARTE VISUAL PARTE SONORA

Fig. 115 - Esquema general del interactivo.

Hans-Christoph Steiner es disefiador de software interactivo con un enfoque en las capacida-
des de percepcién humana, la creacion de redes con software libre, y ademds también com-
pone misica con el ordenador. Steiner siempre ha estado muy interesado en los proyectos
colaborativos, ha estado implicado en muchos proyectos, incluyendo algunos relacionados
con entornos de respuesta de sonido, redes inaldmbricas gratuitas que ayudan a construir una
comunidad, robots musicales que escuchan, entornos de software que permiten a la gente
jugar con las matematicas, y un avién con motor de piezas que se puede montar. Para conti-
nuar su investigacion ensefia y trabaja en diversos centros de arte multimedia de organizacién
abierta, colaborador de hacklabs. En la actualidad imparte cursos en disefio de interaccién
fisica NYU dentro del Programa Interactivo de Telecomunicaciones.
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Como podemos observar en la captura de pantalla (figura 116), los
datos entrantes del sensor a través de pduino se bifurcan en dos
flujos de informacién, el de la izquierda, corresponde a la parte
visual, y el de la derecha a la parte sonora de la pieza.

Parte visual

Automatizacién

[

Clack pors coper ol stoow

Para realizar la equivalencia o mapeado entre
las frecuencias sonoras y la luz de color prepa
ré un video que contenia todos los colores del
espectro luminico visible convenientemente

Ventana de render distribuidos, de manera que lo que hice era
para visualizar el mover la cabeza lectora del video en relacion
video a las frecuencias que se generan en la interac-

cién con el sensor

Fig. 116 - Esquema de la parte visual.



185

> DESARROLLO PRACTICO

Parte sonora

Los valores que
entraban del sensor
se auto escalaban
hasta los valores de
frecuencias que me
eran validos para
generar el sonido.
Un rango que

estuviera dentro de
los sonidos audibles
y que no dafiara los
monitores.

En toda esta parte es donde se genera el

sonido desde 0.

Fig. 117 - Esquema de la parte sonora.

Un poco mads adelante explicaré detalladamente cémo fui armando
el programa para llevar a cabo la instalacién interactiva.
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4. 3. 3. REFERENTES

A continuacién voy a citar algunos autores que me sirvieron de

referencia para el desarrollo de esta experiencia préctica.

> 4.3.3.1. ETIENNE JULES MAREY

Uno de los referentes mds importantes de este trabajo es Etienne
Jules Marey (1830 - 1904), médico, fotégrafo e investigador francés
que destacé por sus investigaciones en el estudio fotografico del
movimiento.

Fig. 118 - Etienne Jules Marey, 1850.
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Desde 1863, Marey perfeccioné los fundamentos de su “método
grafico”, que estudiaba el movimiento utilizando instrumentos de
registro grafico tales como la fotografia.

Con sus trabajos, Marey analizaba, a través de diagramas, el caminar
de un hombre, de un caballo, el vuelo de los pdjaros, el de los

insectos, etc.

Fig. 119 - Cronofotografia, Etienne Jules Marey, 1824.

Hacia 1882, perfeccioné la “escopeta fotografica”, inspirada por el
“revolver fotografico” inventado en 1874 por el astrénomo Jules
Janssen, capaz de tomar doce exposiciones por segundo, mads
tarde comenzé a utilizar una cdmara de placa fija cronomatografica
equipada con un obturador de tiempo.
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Fig. 120 - Escopeta fotogrifica de Marey, 1882.

El paralelismo existente, en mi opinién, entre el maravilloso trabajo
de Marey y el planteamiento de la practica Theremin de color de
esta investigacion, es que Marey ya proponia la representacion del
movimiento en una sola imagen estdtica, que al ser leida de izquierda
a derecha, en su caso, nos mostraba una variedad de capturas de
ese movimiento en intervalos de tiempo concretos, de manera que
podiamos llegar a imaginar como hubiera sido el cabalgar de ese
caballo o el vuelo de aquel pdjaro.

Fig. 121 - Estudio del vuelo de un ave con camara cronofotografica, Etienne Jules Marey,
1824.
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En el caso de esta practica, las ilustraciones estdticas colocadas en
la pared de la sala estdn trabajadas de tal forma que contienen una
variedad de posibilidades visuales que se dardn dependiendo de la
interaccion del usuario y de la forma que tenga este de manipular a
través del interfaz fisico la luz de la estancia.

En miinteractivo, a diferencia del trabajo de Marey, no se recoge una
accién secuencial, como puede ser el caminar de un hombre, si no
que la animacién consiste en una mezcla por fundido encadenado

entre varias imdgenes diferentes y sin relacién secuencial.



190

DESARROLLO PRACTICO

4.3.3.2. JAMES TURRELL

Otro de los referentes mds directos de esta prdctica es el artista
estadounidense James Turrell.

Ubicado por muchos como artista land art, Turrel trabaja
principalmente con la luz y el espacio, proponiendo una serie
de experiencias visuales en entornos que carecen de objetos e
imagenes.

“En primer lugar, no me ocupo de ningtn objeto. El
objeto es la percepcion misma. En segundo lugar, no
me ocupo de ninguna imagen, porque quiero evitar
el pensamiento simbdlico asociativo. En tercer lugar,
tampoco me ocupo de ningun objetivo ni de ningun
punto en especial donde mirar. Sin objeto, sin imagen
y sin objetivo, squé es lo que mirase Te miras a ti

54

mismo’".
Lostrabajos mas conocidos de James Turrell son espaciosiluminados,
donde el color de la luz nos hace perder la nocién del espacio. Un
claro ejemplo es The light inside, una especie de pasillo acotado por

paredes de colores a través del cual circula el espectador y en el que

no se sabe muy bien dénde empieza y acaba el espacio circundante.

54 TORRES, Ana Maria, James Turrell, Mirando la luz, Valencia, IVAM, 2004, P4g.09.
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Fig. 122 - The Light Inside, Museum of Fine Arts, Houston, 1999.

Turrel modela la luz como si de materia sélida se tratase. Genera
abismos perceptivos donde no los hay, paredes donde sélo hay aire,
y esto es lo mds interesante desde mi punto de vista. Este artista
utiliza de una serie de técnicas y estrategias para proponer una
variedad de “sabotajes perceptivos visuales”.
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Fig. 123 - Raethro Pink, James Turrel, 1968.

El punto en comun que encuentro entre el trabajo de James Turrel
y mi practica es la utilizacién de la luz de color para generar una
alteracién en la percepcién del usuario espectador, en mi caso
concretamente, la luz de color altera la visién que tenemos de las

ilustraciones que se exponen en la sala.

Otra cuestion sugerente y que guarda cierta analogia con mi trabajo
es que las instalaciones de Turrell no estdn pensadas para ser
miradas desde un punto de vista tinico y dirigiendo la mirada hacia
un lugar especifico, si no que es el espectador el que decide desde
dénde mirar el espacio y en que punto situarse para experimentar la
pieza. En mi caso, el interface a través del cual el usuario interactia
estd situado en un lugar concreto, pero la pieza que propongo es
multiusuario, teniendo en cuanta que mds de una persona puede
experimentar ese “sabotaje visual” que planteo, de manera que

todo aquel que no sea el usuario que interactie directamente con el
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interfaz fisico, puede elegir también el lugar desde el cual visionar
las imdgenes que muestro en las paredes y tal vez incluso, no prestar
atencion a las imdgenes y tan solo concentrarse en esa especie de
sinestesia que se genera cuando escuchamos una serie de sonidos
que tienen asignados una determinada luz de color.

También es importante comentar que la luz de color que ilumina el
espacio, no sélo modifica los colores, y por consiguiente, el aspecto
de las ilustraciones que hay en la pared, sino que esta luz, la unica
luz que ilumina la estancia modifica el aspecto y el color de todo
aquello que se encuentra en la habitacién, por lo que el sabotaje
visual es mds evidente en las imdgenes, pero se puede experimentar
en la totalidad del espacio expositivo tal y como ocurre en las
instalaciones de Turrell.
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4.3.4. PUESTA EN MARCHA

El desarrollo de esta pieza fue bastante complejo a nivel técnico, a
continuacién voy arelatar con detalle como resolvilos problemas que
fueron surgiendo durante la puesta en marcha del proyecto. Muchas

de las partes de este trabajo se desarrollaron simultineamente.

El principal referente formal de esta pieza es el érgano de color,
incluso el nombre que elegi, Theremin de color, proviene en parte
de éste, puesto que sustitui la palabra “6rgano” por “theremin”
teniendo en cuenta que en mi pieza interactiva el “instrumento”
a través del cual se genera el sonido y el color es una especie de
theremin experimental.

El término organo de color fue creado para denominar a una serie
de dispositivos electromecdnicos que eran capaces de generar una
representacion visual del sonido, estableciendo una relacién, en

ocasiones matematica, entre lo que se escuchaba y lo que se veia.

Una de las personas que mds investigé en la relacién existente entre
luz y sonido fue el pintor britdnico Alexander Wallace Rimington.
En el afio 1893, Rimington desarrollé6 una patente para la creacion
de un érgano de color, en la que establecia una relaciéon entre los
diferentes sonidos de las escalas musicales cldsicas y los diferentes

colores del espectro visible de la luz.
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Fig. 124 - Alexander Wallace Rimington, ~ 1886.

Wallace Rimington construyé un érgano de color de unos 3 metros
de alto, con un teclado de 5 octavas muy similar al de un érgano
de iglesia. Por encima de las teclas del teclado convencional se
situaba otro teclado compuesto por teclas de colores conectadas a
un sistema de lentes y filtros que gestionaba toda la parte visual de
la interpretacién.
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Fig. 125 - Wallace Rimington y su érgano de color, 1912.

Rimington afirmaba “Colours are to the eye what musical tones are
to the ear™.
De sus investigaciones se desprendian conclusiones como que la

relacion entre la luz y el sonido es matematica.

55  RIMINGTON, A. Wallace, “A. Wallace Rimington’s Colour-Music”, United Kingdom,
Wildside Press, 2004, Pig 46.
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Fig. 126 - Ilustracién de la relacién existente entre las notas de la escala occidental cldsica y
los colores.*

Otra de las personalidades que también dedicé su tiempo y esfuerzo
a investigar la relacién existente entre musica y luz fue Mary
Hallock-Greenewalt®” (1871 - 1951) pianista e inventora conocida
principalmente por idear un tipo de mtsica visual que ella bautizé
como ‘Nourathar’ (una palabra drabe que significa ‘esencia de
luz’). Se trataba de un sistema de luces de colores que cambiaban y
parpadeaban al ritmo de la musica.

56 A paperread at St. James’s Hall on June 6, 1895, published in pamphlet form by Messrs.
Spottiswoode & Co., New St. Square. June 13, 1895, reprinted in ‘Colour Music, the Art of
Light’, by ABKlein, Lockwood, London, 1930, pp 256-261.

57  Maria Hallock-Greenewaltm enciclopedia Espaiia, visto el 26 de febrero, 2009, en
http://www.enciclopediaespana.com/Maria_Hallock-Greenewalt.html.
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Fig. 127 - Maria Hallock Greenewalt con su fondgrafo Visual-Misical, 1919, Foto Shewell
Ellis.

Entre 1918 y 1934, esta artista patent6 once inventos relacionados
con este sistema de musica visual. Ademads, Hallock-Greenewalt

creaba peliculas pintadas a mano para usarlas en sus actuaciones.
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M. HALLOCK-GREENEWALT.
NOTATION FOR INDICATING LIGHTING EFFECTS,
APPLICATION FILED AUG.18, 1913,

1,385,944 Patented July 26, 1921

3 SHEETE—SHEET 2
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Fig. 128 - Notaciones para indicar los efectos luminicos, Maria Hallock Greenewalt, 1919.
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4.3.4.1. Fase 01: Construccién del interface fisico

Una de las primeras preguntas que me hice cuando comencé a
trabajar en el proyecto fue cémo seria el interfaz fisico a través del
cual el usuario podria interactuar con la pieza. La respuesta a esta
pregunta estableceria las premisas para el desarrollo del interface,
puesto que este debia de tener ciertas caracteristicas para que se

adaptara a las necesidades de la propuesta.

Una de las cualidades con las que tenia que contar era un input
analégico, dicho de otro modo, mi interface deberia de recoger
un rango de valores. Los dispositivos digitales, a diferencia de los
analégicos, recogen valores booleanos, un botén es un ejemplo
sencillo de un dispositivo digital, puede estar encendido (1) o apagado
(0), pero mi dispositivo no podia ser digital porque necesitaba
relacionar un rango analégico (con una variedad amplia de valores)
con dos rangos que se convertirian en escalas de sonidos y colores.

Otra cuestion, relativa al interface que me parecia importante, era
que tenia que ser intuitivo y no hiciera falta un aprendizaje previo
o complicado para poder utilizarlo, de este modo no habria una
discriminacién basada en edades o en la capacidad para aprender
a utilizarlo, de esta forma prdcticamente cualquier persona podria
interactuar con €l desde el primer momento, entendiendo de forma

natural como funcionaba.

Después de reflexionar sobre estas premisas llegué a la conclusion
de que tal vez seria buena idea construir una especie de theremin
con un sensor de distancia. Con él podria obtener el rango analégico
que iba buscando y la forma de interaccion era bastante intuitiva, el
espectador no tendria mds que mover su mano arriba y abajo para

interactuar con la pieza.
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El Theremin es un instrumento musical electréonico de los anos

20. Fue el primer sintetizador de la historia y su creador fue Leén

Theremin.

Fig. 129 - Le6én Theremin con su Theremin, 1938.

Formalmente, un theremin consiste en una caja con dos antenas,
una de ellas horizontal y la otra vertical. El intérprete hace sonar
este peculiar instrumento acercado sus manos a dichas antenas, de
manera que si se aproxima a la horizontal, situada a la izquierda,
modulard su volumen, y si lo hace a la vertical, situada a la derecha
del intérprete, modificard la frecuencia del sonido.

El theremin es el dnico instrumento que se interpreta sin tocarlo,
basta con mover las manos alrededor de las antenas para hacerlo
sonar. En el DVD adjunto a esta publicacién se puede encontrar un
ejemplo en formato video de un mtsico interpretando un tema con

theremin.
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Antena derecha

TONO

Antena izquierda

VOLUMEN

Fig. 130 - Theremin - modelo “vintage” emulando el disefio y calidades de los disefiados por
Moog en los afios 50.

La primera version de este instrumento tan sélo contaba con una
antena para modular la frecuencia del sonido, su nombre era
Aetherophone. Leén, pronto lo implementé con la segunda antena

que permitiria modular también su volumen.

El sonido del theremin se asemeja al de un violoncelo o una voz

humana, tal vez porque su creador era violoncelista.

En la actualidad existen theremin midi, theremin electrénicos
construidos con sensores de distancia que permiten no solo variar
la frecuencia y volumen de un sélo sonido, sino cargar sonidos

externos y manipular otra serie de caracteristicas del mismo.

Unavez decidido el modelo de interaccién de la pieza, tuve que tomar
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algunas decisiones relativas a los materiales con los que construir
mi theremin.

Decidi trabajar con el microcontrolador arduino® duemilanove
porque es una placa open source econémica y me permitia conectar
sensores analégicos programandola y comunicdndola con entornos
de desarrollo multimedia como Pure Data.

Otra ventaja de la utilizacion de la placa arduino era que su uso
durante los udltimos afios se habia extendido bastante y se podian
encontrar muchos sitios web con soporte, tutoriales y demads
informaciéon muy util para mi desarrollo, puesto que al ser open
source existe una amplia y activa comunidad de desarrolladores.

Una vez escogido el microcontrolador, realicé una investigacion
para decidir qué tipo de sensor era el mds adecuado teniendo en
cuenta mis necesidades.

Debia ser un sensor analégico de distancia que tuviera un rango
de accién de entre cero y un metro aproximadamente, para que
el gesto de la mano al acercarse y alejarse fuese similar al que
harfamos al interpretar una pieza con un theremin convencional,

permitiéndonos una posicién ergondémica a nuestro brazo.

En el mercado existen muchos tipos de sensores de distancia, los
hay de infrarrojos, de ultrasonidos, ldser, etc.

El sensor que escogi para construir el theremin fue de infrarrojos,
concretamente el modelo Sharp (Mod. GP2YOA21YK), elegi este
dispositivo porque el campo de accién iba desde 10cm hasta 80cm

con un rango de valores analégicos que oscilan entre O y 1.

58  http://www.arduino.cc/es.
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Receptor

Fig. 131 - Sharp (Mod. GP2YOA21YK).

La mayoria de los sensores de distancia funcionan por triangulacién.
El sensor consta de 2 dispositivos: el emisor y el receptor.

El emisor, como su nombre indica, emite una seflal, que en el caso
del sensor de infrarrojos es una longitud de onda infrarroja y por
lo tanto no visible que viaja por el espacio hasta que encuentra un
obstaculo en su camino, entonces el IR se refleja y vuelve otra vez
hacia el sensor, de manera que es recibida por el receptor.

El sensor es capaz de calcular el tiempo que tarda la luz en ir y volver
teniendo en cuenta su velocidad, asi es que conociendo estos valores
es capaz de obtener la distancia a la que estdn situados los objetos.

Distancia = velocidad x tiempo
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3 Objeto
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Emisor ! Receptor Emisor ! N Receptor
a . » a ! »
Sharp (Mod. GP2Y0A21YK) Sharp (Mod. GP2Y0A21YK)

Fig. 132 - Grafico de triangulacién del sensor.

Enel grafico o podemos observar un sensor emitiendo luzinfrarroja
que no encuentra ningun obstdculo en su camino, y en el grafico (o}
observamos como la luz que lanza el sensor colisiona con un objeto,
se refleja y viaja de vuelta hacia el receptor del sensor.

Los intervalos de accién que se establecen en las caracteristicas
técnicas de fabrica del sensor son aquellos en los que este funciona
de una forma fiable, y con distancias inferiores y superiores a ese
rango el sensor no es estable.
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} zona en la que el sensor no funciona de forma precisa
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Sharp (Mod. GP2YOA21YK)

Fig. 133 - Grifico del rango de accién del sensor.

Este tipo de sensor requiere de una alimentacién de 5 voltios
aproximadamente, lo cual era perfecto porque es la alimentacién
que podia proporcionarle mi placa arduino sin tener que utilizar
una alimentador adicional.
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4.3. 4. 2. Fase 02: Eleccién del software, desarrollo de la parte
digital

Una vez conectado el sensor de infrarrojos a la placa arduino, tuve
que decidir qué software iba a utilizar para programar mi theremin
experimental.

Algunas de las posibilidades eran Processing®, Max / MSP® o
Pure Data®; con processing ya habia trabajado anteriormente
pero me parecia un entorno de programacion bastante arduo
para mi teniendo en cuenta que no soy programadora, asi es que
pensé que Max MSP o Pure Data eran mds apropiados puesto que
tienen un entorno grdfico “amigable”, que te permite desarrollar
interactividades complejas sin tener demasiados conocimientos
de programacion, y esto es debido a que cuentan con infinidad
de objetos pre-programados, los cuales puedes ir anidando para
conformar un modelo de interactividad complejo que si tuviera que
programarse con consola, tendria un sin fin de lineas de cédigo.

Finalmente escogi el entorno de programacién Pure Data porque
se adaptaba muy bien a mis necesidades y ademds es open source,
se distribuye con licencia GNU al contrario que Max MSP que es un
software comercial.

Pure data es el lenguaje de programacion grafico desarrollado por
Miller Puckette durante los afios 90 para la creacién de miusica
computerizada interactiva y piezas multimedia.

A pesar de que este lenguaje fue desarrollado principalmente por

Puckette, existe una numerosa comunidad de desarrolladores que

59  hitp://processing.org.
60  http://www.cycling74.com.

61  http://puredata.info.
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programan objetos para ampliar sus funcionalidades multimedia e
interactivas.

Como he comentado anteriormente, la forma de programar con
Pure Data (entorno de programacién visual por flujo de datos) es
relativamente sencilla gracias al entorno grafico que utiliza basado
en un sistema modular.

Alahora de trabajar con Pd podemos cargar una serie de bibliotecas
desarrolladas por diferentes programadores y en ellas se encuentran
una gran variedad de objetos y abstracciones con funciones
especificas. Estos patches funcionan como pequeiios programas
independientes que podemos ir agrupando para realizar nuestra
programacion interactiva.

metro 100

Fig. 134 - Metro - Objeto de Pure data.
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Fig. 135 - Varios Patches anidados para generar un tipo de interactividad compleja.

Unadelasbibliotecas de Pure Data para trabajar con entornos graficos
multimedia se llama GEM (Graphics Environment Multimedia), en
ella podemos encontrar una gran variedad de objetos con los que es
posible crear y manipular video, graficos OpenGL, imagenes, etc, en
tiempo real con extensas posibilidades de interactividad trabajando
con audio, sensores externos, midi, DMX, etc.
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Elesquema general de flujos de informacién que tenia que programar

en Pure Data es el siguiente:

SONIDO ALTAVOCES

PDUINO

COLOR LUZ PROYECTOR

Como expliqué anteriormente, en el apartado de diagrama de flujos,
Pduino es el programa puente entre el microcontrolador arduino
y Pure Data, es un software que gestiona los puertos de la placa,
abriéndolos, cerrandolos y canalizando los valores que entran por
ellos para que puedan ser utilizados en Pd.

Para poder utilizar Pduino, es necesario instalar un Firmata®
al controlador Arduino que permitird la comunicacién con este
programa.

Podemos ver unaimagen de Pduino, en la figura 114, algunas paginas
atras.

62  http://arduino.cc/en/Reference/Firmata.
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Fig. 136 - Patch general de partida o patch madre.

Como podemos observar en la captura de pantalla (figura 136) Los
datos entrantes del sensora través de pduino se bifurcan en dos flujos
de informacion, el de laizquierda, que corresponde a la parte visual,
y el de la derecha que comprende la parte sonora de la pieza.
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Parte sonora
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Fig. 137 - Parte sonora.

El patch a través del cual se genera el sonido del theremin consiste
en una senal de sonido a la cual se le va modificando el pitch o el
tono dependiendo de la posicién de la mano con respecto al sensor
de infrarrojos. Los sonidos de este theremin digital, del mismo modo
que en el theremin cldsico se suceden de manera correlativa y esto se
logra escalando con el objeto autoscale los valores entrantes a través
de pduino que van de O a 1 hasta un rango de valores de entre 15y
133, que son los apropiados para que el rango de sonidos emitidos
estén dentro de las frecuencias audibles por el oido humano.
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Unoidosanoyjoven es sensible alas frecuencias comprendidas entre
los 20 Hz y los 20 kHz, este intervalo varia dependiendo de cada
persona. El intervalo con el que trabajé era mucho menor, puesto
que unos altavoces profesionales, pueden reproducir un rango de
frecuencias aproximado de 60 Hz-18 kHz (dependiendo del modelo
y de la calidad del dispositivo) con lo que si tratamos de reproducir
frecuencias superiores o inferiores a este rango con estos altavoces,

el resultado seria un dafio irreparable en el dispositivo.

Fig. 138 - Representacion grafica del funcionamiento del objeto Autoescale.

Como podemos observar en el grafico anterior el objeto autoescale
trabaja con 2 rangos analégicos, relaciondndolos de tal manera que
cualquier valor de uno de los rangos tiene su correspondiente en el
otro de manera proporcional. Si los valores del primer rango, los
relativos a la posicién de la mano recogidos por el sensor, crecen, lo
hardan proporcionalmente los del segundo rango, los relativos a las

frecuencias sonoras.
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Parte visual

Para resolver la parte visual del interactivo estudié varias
posibilidades, una de ellas era trabajar mezclando color luz con
programacién, de manera que las diferentes tonalidades de color
fueran apareciendo a través de la mezcla de los colores luz basicos
(el rojo, el verde y el azul). Para ello necesitaria un interfaz usb-dmx
que me permitiera controlar un dimmerDMX al que conectar los
focos de colores y ver la manera de que la mezcla de la luz fuera
lo mds homogénea posible modificando su potencia mediante el
disefio de un programa de control DMX.

Fig. 139 - Esquema de conexion usb-dmx + dimmerDMX + focos de colores.

Tuve la oportunidad de realizar algunas pruebas con este tipo de
material, pero se convertia sistema muy aparatoso para la obtencién
de un resultado caracterizado desde un principio por la sencillez.

Otra cuestion importante era que la pieza estaba en una fase muy
experimental en el sentido de que lo que mds me interesaba en ese
momento era probary experimentar ripidamente para ver hasta que
punto aquello que yo pensaba o me imaginaba que iba a ocurrir era
asi o no, de este modo, pensé que no era adecuado, en este punto de

la investigacion, utilizar este tipo de soluciones comerciales.
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Por todo esto decidi que debia encontrar una alternativa que se
ajustase mds a mis necesidades y elegi editar un video de 2351
fotogramas en el que se reproducirian los colores del espectro

luminico, empezando por el violeta y terminando en el rojo, tal

y como vemos en esta representacién del espectro luminico de la

figura 140.

Fig. 140 - Representacién del espectro luminico.

A continuacién podemos observar algunas capturas del video en
determinados momentos. Como podemos observar, en cada instante
del video se muestra un color diferente del espectro.

————— = le—— ¥ = e [ = =

— e == | — S e e AR a1

Fig. 141 - Video en diferentes fotogramas.

Los colores se iban sucediendo en el video de manera gradual,
fundiéndose unos con otros tal y como lo hacen en la representacion
de la figura 141.

Una vez tuve preparado el video con la representacion del espectro
luminico visible, lo que hice con programacién fue relacionar este

rango de valores, que era el nimero de fotogramas del video (2351)
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con el rango de valores que entraban del sensor, de manera que
cuando la mano estuviera muy cerca del sensor, la cabeza lectora del
video se situara en los primeros fotogramas de la peliculay conforme
la mano se fuera alejando en sentido vertical, ésta se reproduciria
en modo de lectura de forma correlativa y proporcional.

A continuacién voy a explicar como desarrollé la programacién en

Pure data para que esto ocurriera tal y como lo habia planteado.

ETANE]

er———
hrdurino-tegt
e ]

Fig. 142 - Parte visual.

En la figura 142 vemos el primer paso para la generacién de la parte
visual del interactivo, se trata del proceso de escalar los valores

entrantes del sensor en relacién a los fotogramas de video, que van
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de 1a 2351, esto lo hice con el objeto autoescale.

Los valores autoescalados se convierten en valores enteros a través
del objeto inty estos datos trasformados pasan al subpatch llamado

Theremin.

A continuacién vamos a ver cémo estaba disefiado el subpatch
Theremin, la figura 143 representa una captura de pantalla de este

subprograma.

Fig. 143 - control de los fotogramas del video.

En la parte de la izquierda podemos observar la generacién de la
ventana donde se va a reproducir el video. Como podemos observar
esta ventana tiene asociados una serie de mensajes, que envian los
argumentos de transformacién a la ventana de render, tales como

create, destroy color 1 0 Oy que son una serie de argumentos que
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implican acciones y transformaciones cualitativas.

Una vez tuve la ventana configurada, en la parte de la derecha
podemos observar como el video, previamente editado se carga con
el mensaje open + el nombre del video, los datos de los pixels se
cargan con el objeto pix_film, que interviene como una especie de
buffer que almacena informacién para mas tarde ser “materializada”
o texturizada en la ventana con el objeto pix_texture que la mapea
sobre un objeto en el entorno tridimensional. En esta pradctica,
el poligono sobre el cual mapeé el video en realidad solo tiene 2
dimensiones, es un rectingulo cuya proporcion es 4:3 exactamente

la misma que tiene el video.

Como podemos ver en la figura 143, el objeto pix_film tiene asignado
un mensaje que envia el argumento auto con valor 0. Esto permite
que el video no se reproduzca de manera automadtica, sino que
permanezca parado en un fotograma x; después a través del inlet
conectado a una de las entradas de ese mismo objeto lo que consegui
es que la cabeza lectora del video se desplazara de un lugar a otro
dependiendo de los valores escalados que le iban entrando desde el
sensor y asi el video se reproducia adelante y atrds como lo hace un
disco de vinilo cuando hacemos “scratch” con él.

Salidas

La parte visual, se gestiona a través de la tarjeta grafica del ordenador,
que estd conectada a un proyector de video.

La parte sonora, se gestiona a través de la tarjeta de sonido, que estd
conectada a unos altavoces auto amplificados.
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> 4. 3. 4. 3. Fase 03: Eleccion de los diferentes dispositivos de
salida que intervienen en la instalaciéon

Como dispositivos de salida entiendo aquellos aparatos que fueron
necesarios para representar de manera sonora y visual los resultado
de esta interaccion desarrollada con el entorno de programacién
Pure data.

Uno de ellos fue el proyector que iba a proyectar luz sobre las
imdgenes, luz del color proveniente del video que habia editado
y que se reproducia hacia delante y hacia atrds dependiendo de la
posicién de la mano del espectador.

El proyector que utilicé para esta practica fue un proyector de 1500
limenes, disponible para poder hacer el montaje en el festival

Observatori 2008.

Enlo referente al sonido, utilicé un par de altavoces dispuestos frente
al intérprete de manera que el sonido llegara directamente hasta €l,
lo mds nitido posible. Estos altavoces eran convencionales, asi es
que tuve que adaptar las frecuencias que emitia mi pseudotheremin
para que no fueran dafiados durante las interpretaciones de los
musicos espontdneos.

—ep

Proyector de 1500 limenes. Altavoces auto amplificados.
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4.3.4. 4. Fase 04: Elaboracidén de las ilustraciones

Las ilustraciones que estaban dispuestas en la paredes y sobre las
que incidia la luz de color proyectada, las preparé, en un primer
momento, de la misma forma que los anaglifos en la practica anterior:
Estereolecturas, utilizando el software gratuito iAnaglyph. Pero en
esta ocasion surgi6 un problema que no habia tenido anteriormente
y que tuve que solventar. Las dimensiones de las ilustraciones de
este nuevo proyecto eran mucho mayores que las de la practica de
Estereolecturas, y iAnaglyph esta programado para trabajar con
imdgenes para web con resoluciones de pantalla y de tamarfios
reducidos. En mi nueva practica, las ilustraciones median 50cm de
alto por 70cm de ancho.

Por esta razén fue por lo que comencé a desarrollar una serie de
pruebas con el software comercial photoshop, superponiendo varias
imdgenes en diferentes capas y mezclindolas con efectos de capa
como multiplicar y sobreexponer.

Fue asi, probando y utilizando unos filtros fisicos de glasspack
como iba comprobando si funcionaban, y como consegui crear las 4
ilustraciones de la instalacion.
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Fig. 144 - Ilustracién O1.

Fig. 145 - Tlustracién 02.
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Fig. 146 - Ilustracién 03.

Fig. 147 - Ilustracién 04.
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A continuacién voy a mostrar una simulacién de cémo se veian las

ilustraciones cuando la luz de color incidia sobre ellas:

Fig. 148 - Ilustraciones iluminadas con luz blanca.
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Fig. 149 - Ilustraciones iluminadas con luz de color rojo.

Fig. 150 - Ilustraciones iluminadas con luz de color verde.
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Como podemos observar, los personajes de las ilustraciones
apareciany desaparecian dependiendo del color de laluz proyectada,
generandose transiciones visuales entre unos y otros, una especie
de animacién sincronizada con los movimientos de la mano y los
sonidos de la sala, una propuesta sinestésica donde los sentidos

experimentan una realidad diferente.

La eleccion de estas ilustraciones de personajes y no otras como
podrian haber sido fotografias u otros motivos grificos fue
principalmente funcional, las utilicé reciclandolas de otros proyectos,
porque mi objetivo principal en esta prdctica no era hacer algo
acabado sino mds bien probar ideas y comprobar que esta propuesta
de alteracién perceptiva para generar animacién funcionaba.

Si bien es cierto, que no cualquier imagen hubiera servido, y que
estas ilustraciones fueron adecuadas para hacer esta practica porque
contenian una amplia variedad de tonalidades con lo que pude
experimentar como diferentes colores reaccionaban al ser tefiidos

por la luz de color proyectada.
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4.3.5. PUESTA EN ESCENA

El espacio expositivo tenia que reunir unas caracteristicas especificas

para que la pieza pudiera funcionar de forma éptima.

La estancia tendria que ser pequefia, puesto que mis altavoces no
eran muy potentes, el proyector tan sélo tenia 1500 limenes vy las

imdgenes que habia preparado eran relativamente pequeias.

Deberia ser un espacio estanco a la luz en la medida de lo posible,
puesto que lo que me interesaba era que la tinica luz que iluminara
las imdgenes de las paredes fuera la luz de color que emitia el

proyector.

La parte donde estaba situado el interface theremin debia estar en
penumbra para que el intérprete pudiera encontrarlo e interactuar
con €l.

A continuacién muestro un gréfico de cémo estaban dispuestos los
elementos en la sala:
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Imadgenes

Altavoces

- —

Fig. 151 - Simulacién en 3D del espacio expositivo.

El intérprete debia situarse de pie, delante del sensor-theremin y
frente a las imdgenes, en la zona marcada con una X.

La disposiciéon de los elementos no era azarosa, barajé diversas
configuraciones hasta llegar a la definitiva en la que los elementos
de la instalacion se ordenan en la sala de manera que el intérprete
pudiera tener una visualizaciéon optima de las ilustraciones y una
audicién equilibrada del sonido.

Las ilustraciones se muestran enfrentadas al intérprete, colocadas
a una altura adecuada para poder observarlas con comodidad. Los
altavoces, separados unos metros entre siy equidistantes a la posicion
del intérprete, para que la sensacién auditiva fuera equilibrada.

Elsonido que generabamithereminno era estéreo, sino monofénico,
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esto es, ambos canales, izquierdo y derecho, reproducian la misma
onda sonora, asi es que el hecho de separar los altavoces no fue
para potenciar un efecto de estereofonia, sino mas bien para que el
sonido se extendiera por la sala de forma homogénea y no puntual
como lo haria si sélo dispusiéramos de un altavoz.
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4. 3. 6. CONCLUSIONES: PROBLEMAS / SOLUCIONES /
MEJORAS

La conclusién mds importante que se desprende de esta prdctica es
que realmente si pude lograr la animacién que iba buscando a partir
de la visualizacién de imagenes estdticas. Algo interesante es que los
espectadores no acababan de entender qué es lo que ocurria con las
ilustraciones de las paredes, la gran mayoria de ellos pensaban que

eran videos.

También logré crear una especie experiencia sinestésica, una

sensacién de conexién entre lo que se oia y lo que se veia.

Uno de los problemas que tuve durante la puesta en marcha de la
pieza tuvo que ver con el sensor de infrarrojos y cémo la gente se
enfrentaba a este interfaz fisico de interaccion.

La segunda jornada de exposicién de la pieza tuve que afadir un
cartel en el que decia que el sensor no se debia tocar y que para
interactuar con é€l, tan solo habia que acercar y alejar la mano.

Lo que ocurri6 es que los visitantes del museo no entendian muy
bien qué es lo que habia que hacery se limitaban a tocar el sensor, el
cual se ponia a trabajar de forma errénea, puesto que la mas minima
mota de polvo o la mds minima suciedad que se depositara en el
emisor del sensor interferia en la IR que lanzaba y desencadenaba
una serie de valores erréneos.

Los sensores de distancia no estan fabricados para ser tocados.

En una segunda version de la pieza, seria adecuado plantear otro
modelo de interaccién todavia mds intuitivo, que no requiriese de

ningun tipo de explicacion.

Otra cuestién importante y que no pude controlar hasta el punto que
me hubiera gustado fue la iluminacién de la sala. La pieza necesitaba

un espacio estanco a la luz y en el Museo del Carmen, donde fue
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expuesta, no pude conseguir el espacio con estas condiciones.

Otra cuestion que podria implementar para una segunda version de
lapieza, serialautilizaciéon de unainterfaz USB-DMX + dimmerDMX
+ focos con filtros de colores para provocar la mezcla de color luz
en la sala, asi como la elaboracién de unas imagenes especificas,
pensadas para el interactivo y que enriquecieran la narrativa de
la pieza o que incluso propiciaran y potenciaran esta animacién
perceptiva que ha sido planteada.
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4. 4. PRACTICA 04

“Aprender sin pensar es intitil.

Pensar sin aprender, peligroso.”

Confucio
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4.4.1. PAISAJE A DOS TIEMPOS / DESCRIPCION DE LA
PRACTICA

Paisaje a dos tiempos es una instalacién artistica que se desarrollé en
el mes de enero de 2010 y en la que se proponia la visualizacién de
una ilustracion fijada sobre la pared, con la particularidad de que la
luz que la iluminaba era un sistema de luces de colores que variaban

de tono en el transcurso del tiempo.

Como hemos podido observar en la prdctica anterior “Theremin de
color”, dependiendo del color de la luz que ilumina una imagen o
el espacio mismo, la percepcién visual que tenemos varia o se ve

alterada.

La imagen fija de esta prdctica no era una fotografia sino una
ilustracién pensada y desarrollada de tal manera que cuando la
luz incidia sobre ella, ésta se mostraba cambiante, de modo que
ciertos tonos que componian el grafismo, iban variando hasta que
finalmente, el resultado obtenido era una animacién muy bdsica
basada en un efecto fisiolégico de movimiento, tal y como ocurre
en los experimentos de Max Wertheimer basados en el movimiento

estroboscépico®.

Laluz que iluminaba la imagen era de unos determinados tonos y la
frecuencia y orden en el que estos cambiaban, estaban controlados

63  El efecto estroboscépico es un efecto 6ptico que produce el movimiento ilusorio nece-
sario para la proyeccion cinematografica. Lo desarrolla Max Wertheimer, de la corriente de
la Gestalt. Su experimento consiste en poner dos barras de luz a un centimetro de distancia
e ir variando la velocidad en que se encienden las luces y el intervalo hasta lograr que se
perciba un movimiento continuo. Lo consigue entre los 60 y los 200 milisegundos ( a mayor
velocidad la iluminacién parece simultdnea y a menor se distingue claramente que primero
se ilumina una y luego la otra).
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para que se produjera el efecto deseado.

La particularidad de esta practica con respecto a las anteriores, fue
que la ilustracién utilizada estaba desarrollada para propiciar este
efecto de percepcién de movimiento, de manera que se disefi6 la
imagen para sacarle el mayor partido posible a este planteamiento
en el que se combinaba la ilustracién, con una estrategia de

manipulacién 6ptica para plantear una experiencia visual mas rica.

Fig. 152 - Tlustracién disefiada para la instalacién.

La imagen que vemos en la figura 152 es la ilustracién final que
utilicé para la practica, estd era su apariencia al ser iluminada con
luz blanca.

Como ya he comentado anteriormente, durante el desarrollo de las
practicas que anteceden a esta y teniendo en cuenta los resultados
de las mismas, la ilustracion se visualizaba de forma totalmente
diferente, dependiendo del tono de la luz que la iluminaba, y de este
modo, cudndo la luz que iluminaba la propuesta grafica era de color
rojo (RGB: 0/ 0/ 255), el resultado visual era el siguiente:
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Fig. 153 - Tlustracion iluminada por luz roja (RGB: 0 / 0 / 255).

De igual manera, cuando la luz que iluminaba la imagen era de
un color azul determinado (RGB: O / 255 / 255), la ilustracién se
visualizaba del siguiente modo:

Fig. 154 - Tlustracién iluminada por luz azul (RGB: 0 / 255 / 255).
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Pero si el tono de la luz se trataba de un violeta (RGB: 156 / 079 /

158), el resultado esta el siguiente:

Fig. 155 - Ilustracién iluminada por luz violeta (RGB: 156 / 079 / 158).

Analizando detenidamente las imdgenes resultantes, nos damos
cuenta de que cuando la luz es azul o roja, hay determinadas partes
de la ilustracién que quedan casi totalmente ocultas a la visién,
mientras que si la luz es violeta, una mezcla entre rojo y azul,
podemos observar como en este caso la luz no consigue ocultar
totalmente ninguna de las formas que componen la imagen.

Esto se debe a que la ilustracién estaba pensada de tal manera que
tuviese dos lecturas claras, por un lado la que acontecia cuando el
color que la iluminaba era el rojo y otra cuando este color era el
azul.

Si cualquier otro tono de luz incidia sobre la imagen, lo que se
generaba era una ilustracién ambigua donde se solapaban diversas
formas tal y como si fuera un fundido encadenado de imdgenes.

Por otro lado, estas dos lecturas diferenciadas, la roja y la azul,
estaban asociadas a dos conceptos antagénicos que se habian
tratado de resolver a nivel grafico. Por un lado, cuando luz era azul,
el paisaje que podiamos observar tenia unas connotaciones mas

cercanas al ambito de lo natural, lo vegetal, la naturaleza virgen sin
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la intervencién del hombre. Por otro lado cuando la luz que incidia
era roja, la visualizacién que teniamos de ese mismo paisaje, a
pesar de tener algunos elementos comunes, como pueden ser las
montanas, Contemplaba otro tipo de elementos como edificaciones,
fabricas con chimeneas que exhalaban polucién, drboles cortados y
demads elementos que representaban la repercusién del hombre en
un entorno natural.

La eleccion de colores, el rojo para lo transgredido por el hombre
y el azul para lo natural, se realizé teniendo en cuenta el cardcter
simbdlico del colory de algin modo para potenciar cierta experiencia
perceptiva donde la utilizacién de un color cdlido frente a otro frio

condiciona también la imagen que estamos viendo.
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4.4.2. DIAGRAMA DE FLUJOS

El diagrama de flujos de esta practica es el siguiente:

Los elementos que intervienen son:

1. Un equipo multimedia, en el caso concreto de esta practica fue un

MacBook Pro, 157, 2,8 GHz Intel Core 2 Duo con 4 GB de ram.
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2. Un proyector convencional de 1500 limenes marca EPSON.

3. Lailustracién, que consistia en una ilustracién impresa sobre tela

y montada sobre un bastidor rigido de madera de pino.

El equipo multimedia envia la informacién del color procesado a
través de la salida de video que estaba conectada al proyector de 1500
lamenes que proyectaba el haz de luz de color sobre una imagen

estdtica que en este caso era una ilustracion.

Como se puede observar en el diagrama de flujos, esta instalacion no
era interactiva, sino mds bien un proceso automatizado, en el sentido
de que no necesitaba de un usuario para funcionar, como era el caso
de Theremin de Color. La funcién del usuario era la de observar,
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la de hacer de espectador. Lo que se proponia en la instalacién era
la generacién estroboscépica de movimiento y también incitar, de
alguna manera, una reflexiéon por parte del espectador acerca de
como podemos enganar a nuestro sistema perceptivo y valernos de

esto para proponer una experiencia visual diferente y peculiar.
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4. 4. 3. REFERENTES

A continuacién voy a hablar del trabajo de Bruce Nauman y también
de los gifs animados, puesto que me sirvieron de referencia para el
desarrollo de esta experiencia prdctica.

2> 4.4.3.1. BRUCE NAUMAN

Artista multidisciplinar estadounidense que desarrolla su trabajo
en el campo de la escultura, el video, la fotografia y el dibujo. Sus
esculturas, videos, obra grdfica y performances han ayudado a
diversificar y extender la escultura a partir de la década de 1960.
Sus inquietantes obras de arte hacen hincapié en la naturaleza

conceptual del arte y del proceso de creacion.

A Amm mmEs mEE SRS WEW- REE w e
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Fig. 156 - Bruce Nauman.
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Algunas de las piezas de Nauman que me resultan mds interesantes en
relacion con esta tesis doctoral son los neones, puesto que consisten
en un tipo de animacién muy bdsica de apenas 2 o 3 posiciones que
se van alternando dependiendo de los neones que hay encendidos
en cada momento.

Otra cuestién interesante y que también estd relacionada con mi
trabajo, es el hecho de que Nauman utilizase la luz, en este caso los
neones, para generar animaciones basicas.

A continuacién podemos observar un par de fotografias de dos de
los trabajos con neones de Nauman.

Por un lado “Marching Mar” de 1985, en la que se presenta una
figura humana desnuda. Mediante la alternancia de encendido y
apagado de los neones, se genera la sensacién de movimiento y el
personaje parece caminar. Esta propuesta estd compuesta por tres
“fotogramas” de este modo podemos observar 3 piernasy 3 brazos.

Por otro lado tenemos la pieza “Doble Poke in the Eye II” donde se
presentan dos rostros enfrentados guardando una simetria axial y
también unas manos con el dedo indice extendido de manera que
mediante la alternancia de encendido y apagado de neones, el dedo
indice de la mano del rostro que estd enfrentado entra en el ojo del
otrorostro, generandose asiunaanimacion de 2 fotogramas en bucle,
muy similar en cuanto a estructura a la secuencia de animacién que
se genera en esta prdctica y que por otro lado también parte de la
utilizacion de 2 estados o 2 fotogramas base.
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Fig. 157 - Bruce Nauman ‘Marching Man’ 1985, MAN-SON 1969, The Horror of the Situation,
Exhibition 2009, Galerie der Gegenwart, Hamburg, Germany.
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Fig. 158 - Bruce Nauman, double poke in the eye II, 1961.

<> 4.4.3.2. GIF ANIMADOS

Por otro lado me gustaria comentar que encuentro cierta
correspondencia, sobre todo a nivel formal, entre el planteamiento
de la animacién bdsica que se propone en esta practica y los gifs
animados que podemos encontrar en internet.

ElGifees un tipo de archivo digital con compresioén, que se caracteriza
por tener una paleta reducida de colores, hasta un maximo de 256 y
por brindar la posibilidad de contener imdgenes animadas, de este
modo un gifanimado podrd contener un nimero x de fotogramas que
al visualizarse con cierta rapidez den la sensacién de movimiento.
Muchos de estos gifs animados los encontramos en paginas webs de
finales de los 90, cuando herramientas mas avanzadas para generar
animaciones todavia no existian, como es el caso de Flash, cuya

primera version salié al mercado en marzo de 2002. Actualmente
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también podemos encontrar una variedad grande de gifs animados
en la red, sobre todo con contenidos de cardcter humoristicos, y
de algiin modo vuelven a estar de moda. Es el caso de los gifs que
vemos a continuacién, desglosado en fotogramas.

Fig. 159 -Gif animado de 2 fotogramas.

En algunas ocasiones las diferencias entre una imagen y otra son
muy leves y la animacién se convierte casi es un movimiento de
friccion.

Fig. 160 -Gif animado de 2 fotogramas.
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4.4.4. PUESTA EN MARCHA

A continuacién voy a relatar con detalle como resolvi todas las etapas
de realizaciéon de esta prdctica. Su desarrollo no fue totalmente
lineal, sino que muchas de las etapas del trabajo se desarrollaron
simultineamente.

4. 4. 4. 1. Fase O1: Preparacion de la ilustracion.

La idea principal de esta prdctica era plantear una ilustracién
que tuviera una lectura doble y que dependiendo de la luz que
la iluminara, la informacién visual y el aspecto formal de dicha
ilustracion se transformara.

En el contexto de los sabotajes visuales y las ilusiones 6pticas, hay
una serie de propuestas que juegan también con la utilizacién de dos
imdgenes, en ocasiones ilustraciones, para generar una experiencia
visual diferente. Es el caso del taumatropo, un juguete muy peculiar,
inventado por John Ayrton Paris en 1824, estd formado por un disco
de cartén que se hace girar sobre su eje mediante cuerdas atadas
a sus extremos. En cada cara hay un dibujo distinto y, al girar el
disco en vaivén, las dos imdgenes parecen fundirse en una sola.
Esta mezcla se produce gracias al principio de persistencia retiniana
del que ya hemos hablado con anterioridad en esta investigacion,
concretamente en el apartado de la descripcién de la tesis doctoral y
planteamiento de la hipétesis.
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Fig. 161 - Taumadtropo.

De las practicas desarrolladas con anterioridad, se habian
desprendido una serie de conclusiones relativas a cémo interviene la
luz de color cuando ilumina el espacio o alguna propuesta grafica.
Cuando iluminamos determinadas partes de las imdgenes con
luz de color rojo, por ejemplo, ocurre que donde hay elementos
de este mismo color, estos, desaparecen o se camuflan y pasan
desapercibidos ante nuestra mirada.

Teniendo en cuenta esta experiencia, decidi elaborar en primera
instancia una variedad de ilustraciones en escala de grises, que
posteriormente serian viradas al tono de color que me pudiera
interesar, puestoqueestome permitianoestardemasiado preocupada
al principio en el color, y asi avanzar en el planteamiento formal de
la ilustracion que por otro lado, también tenia sus peculiaridades.

El'hecho de trabajar en escala de grises, para posteriormente virar la
imagen, también me iba a permitir que la anulacién de color fuera
total, puesto que la ilustracién a pesar de tener una variedad de
intensidades, saturaciones y niveles de brillo, finalmente iba a estar

compuesta por un solo tono.
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Fig. 162 - Planteamiento de una ilustracién trabajada en escala de grises para posteriormente

ser virada a otras tonalidades.

Fig. 163 - Ilustracion virada a una tonalidad roja.

Si la luz que incide sobre la imagen de la figura 163 es de color rojo
y estd convenientemente ajustada, lograria hacer casi imperceptible
a la vision la ilustracién en su totalidad.
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Fig. 164 - Ilustracién virada a una tonalidad azul.

En cuanto alaspecto formal de lailustracion, como yahe mencionado
en la descripcién general de la practica, iba a ser un paisaje en el que
la doble lectura propuesta consistia en la alternancia de dos estados
del mismo, uno de ellos en “estado natural” y el otro en el que a
través de la representacion de determinados elementos tales como

edificios, se evidenciase la intervencién del hombre.

Ambos paisajes se presentan solapados en la ilustracion final, tal y
como podemos ver en la siguiente imagen y de manera similar que
las imdgenes anaglifo. La luz de color consigue borrar determinada
informacion visual para producir el efecto de alternancia entre
ambas propuestas y es también la luz de color la que finalmente
genera la ilusién de movimiento derivada de la permutacion de las

dos ilustraciones, mediante la alternancia de los tonos de la luz.
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Fig. 165 - Paisajes solapados .

Otra cuestién importante que tuve en cuenta a la hora de elaborar
las ilustraciones, fue que ambas conservaran algunos elementos
comunes que no variarian con el cambio de iluminacién, de manera
que al producirse la transicién entre una y otra, la sensacién de que

la imagen se transformaba seria mds acentuada.

A continuacién podemos observar las dos ilustraciones definitivas:
Por un lado la propuesta que representard “la naturaleza”
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Por otro lado la propuesta en la que se denota la intervencién del

hombre en el entorno:

Como se puede observar, hay algunos elementos comunes en ambas

imdgenes, tales como las montafas.

A continuacién podemos ver las ilustraciones por separado pero
viradas por un lado a rojo, para la opcién de “la naturaleza” y por

otro lado a azul para la otra opcién:
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Y por ultimo, esta es la apariencia de las dos ilustraciones solapadas
y preparadas de manera que cuando la luz de color incidiera sobre

ellas, hubiera una variacién en la percepcioén visual de las mismas.

El software que utilicé tanto para dibujar como para mezclar y virar
las imdgenes fue la aplicacién comercial Adobe® Photoshop®

CS364.

> 4.4.4. 2.Fase 02: Montaje de las ilustraciones digitales

Una vez tuve acabada la ilustracién digital, el siguiente paso fue
materializarla sobre un soporte.

Barajé una variedad de opciones, como la utilizacién de diferentes
papeles y lonas para impresion digital... y finalmente, opté por
realizar una impresién sobre tela, para posteriormente ser montada
sobre un bastidor rigido de madera.

Esta opcién me parecié la mds oportuna puesto que este tipo de
soporte era mds fuerte y consistente que los papeles y también

64  http://www.adobe.com/products/photoshop.



254

> DESARROLLO PRACTICO

facilitaba la tarea de ubicar la pieza sobre una pared a modo de

pantalla de proyeccion.

Fig. 166 - Impresion digital sobre tela.

El papel también tenia la problemadtica de que debia ser enmarcado
con un vidrio delante de la ilustracién para su proteccién, y esto
generaba una serie de problemas relacionados con los reflejos de la
luz debido al cristal.

La tela que escogi para imprimir mi ilustracién tenia también un
acabado brillo, me fue imposible encontrar una tela para impresién
mate, pero consegui solucionar el problema aplicindole un barniz
mate una vez la tinta hubo secado bien, a los 3 0 4 dias de haber sido

impresa.
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Fig. 168 - Acabado mate de la tela tras haber aplicado un barniz acrilico mate.

Cuando el barniz secé bien, monté la tela sobre un bastidor de
madera de pino que encargué a medida.
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Fig. 169 - Montaje de la tela sobre el bastidor de madera.

El resultado final de la ilustracién montada en el bastidor fue este:

Fig. 170 -Ilustracion montada sobre bastidor.
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> 4.4.4. 3. Fase 03: Gestién de la iluminacion

La gestién de la iluminacién fue un proceso que se desarroll6
simultdneamente a la impresién de la ilustraciéon, puesto que ambas
cualidades debian estar ajustadas para que la luz finalmente pudiera
ocultar y camuflar partes de la ilustracion.

Tanto es asi, que realicé una serie de impresiones de prueba sobre
tela para determinar si el color de la luz sobre esas imdgenes

funcionaria de la forma que yo esperaba.

: , = =
L e—.
Fig. 171 - Pruebas de color para testear la iluminacién.

Aparte deltonodelaluz, que debia estar convenientemente ajustado,
tenia que decidir de qué manera se iban a alternar los colores que
iluminaban la ilustracién, en este caso el rojo y el azul, para que la

sensacién de movimiento se generase adecuadamente.
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Comencé a pensar en posibilidades y realicé una serie de esquemas
sobre papel para determinar que variedad de combinatorias eran
posibles y cuales me brindarian mejores resultados.

SEmeENGAS DE VIDEO
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Fig. 172 - Combinatorias para la mezcla y alternancia de colores.

Como se puede observar en el dibujo, los colores podian iluminar
la ilustracién de forma alterna, primero rojo y luego azul, también
podian aparecer fundidos el uno con el otro, generando asi una
variedad de tonos intermedios que resultaban de la mezcla del rojo
y el azul, y también pensé que seria interesante plantear una serie de

barridos, que pudieran ser verticales u horizontales.
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A continuacion podemos observar algunas imdgenes de las

secuencias.

Fig. 173 - Colores alternados.

I — L N T

Fig. 174 - Barrido en sentido horizontal.

Fig. 175 - Barrido en sentido vertical.

Fig. 176 - Fundido.

Lasolucién mds sencillay econémica, yno porello peor pararesolver
la generacién de la luz de color proyectada sobre la ilustracion, fue
elaborar un video que seria proyectado con un proyector multimedia
sobre el lienzo entelado que ya tenia preparado. Este sistema me

permitia controlar las secuencias de manera muy precisa y tras una
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serie de ajustes de color que realicé durante la puesta en escena, esta

solucién fue la idénea para el resultado que estaba buscando.

Fig. 177 - Ajustes de color con Adobe Photoshop CS3.
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Fig. 178 - Barrido en sentido vertical.

Fig. 179 - Barrido en sentido horizontal.
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En las imdgenes anteriores podemos observar algunos planos
detalle del proceso de iluminacién. Dependiendo del color de la luz
que ilumina la imagen, la ilustracién que vemos es una u otra. Los
edificios aparecen y desaparecen en relacién al color que ilumina el
grafismo.

4. 4. 4. 4.Fase 04: Eleccion de dispositivos

Una parte importante fue la eleccién de los dispositivos que utilicé
para llevar a cabo la prdctica. Por un lado, el equipo multimedia con
el que elaboré tanto la ilustracién, como el video con las secuencias
de luz de color, y que también me serviria para reproducir dicho
video durante el experimento.

Para esta practica utilicé un MacBook Pro de 15" a 2,8 GHz Intel
Core 2 Duo con 4 GB de ram, he de comentar que a pesar de que
utilicé este equipo principalmente porque era el que tenia en ese
momento, si que requeri de una configuracién bastante buena para
poder desarrollar las ilustraciones, puesto que el tamafo real de las
mismas era de unos 2 metros de ancho. Por otro lado, el hecho de
que fuera un equipo portdtil también me permitié desplazarlo para
poder montar la practica en el espacio expositivo.

El otro dispositivo electrénico que utilicé fue el proyector de 1500
limenes Epson, los cuales fueron suficientes para iluminar la

ilustracion y conseguir la ilusién de animacién que iba buscando.
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Fig. 180 - Proyector y equipo multimedia.
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4.4.5. PUESTA EN ESCENA

En lo referente al espacio expositivo, este tenia que reunir unas
caracteristicas especificas para que la pieza pudiera funcionar de
forma 6ptima.

Deberia ser un espacio estanco a la luz en la medida de lo posible,
puesto que lo que me interesaba era que la tinica luz que iluminara
la ilustracion fuera la luz de color que emitia el proyector.

La ilustracién se situaria en una de las paredes del espacio y
el proyector frente a ella, conectado al equipo multimedia que
reproducia el video.

A continuacién podemos ver una representacion grafica de la

distribucién de los elementos en el espacio:

Fig. 181 - Simulacién de la puesta en escena.
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El espectador no tenia que intervenir activamente como ocurria en
la prdctica anterior, sino que simplemente observaria la ilustracién,
pudiendo hacerlo incluso caminando por la estancia, asi es que no
debia ocupar un lugar concreto en relacién a los demds elementos

que configuraban la instalacién.

Como he comentado anteriormente, la finalidad de la propuesta era
proponer una experiencia visual en la que se generase una animacion
a partir de una ilustracién fija y también propiciar en el espectador
una reflexién acerca de cémo nuestro sistema perceptivo visual
puede ser saboteado para conseguir una determinada ilusion.

Fig. 182 - Puesta en escena.
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4.4.6. CONCLUSIONES

La conclusién mads relevante que obtuve tras la realizacién de esta
practica fue que cuando trabajamos la ilustracién teniendo en
cuenta las condiciones luminicas del espacio, podemos plantear una
propuesta mas ajustada que realmente funcione de forma adecuada
y a través de la cual obtener el mejor partido posible a este tipo de
propuestas que juegan con los sabotajes visuales y las ilusiones
6pticas dentro del contexto de la ilustracién actual.

Es interesante reflexionar sobre como estamos acostumbrados
a visualizar ilustraciones bajo unas condiciones luminosas muy
concretas, puesto que el tipo de iluminacién que utilizamos en casa
o incluso en los espacios expositivos suele ser siempre luz blanca,
con un predominante frio o cdlido, pero casi nunca es luz de color.
Creo que el hecho de valorar la posibilidad que tiene la luz de tener
una tonalidad y reflexionar a cerca de como estos colores pueden
condicionar nuestra experiencia perceptiva visual es interesante,
y mas aun cuando podemos utilizarlo de manera expresiva para
plantear una propuesta en la que a partir de una imagen estdtica
hemos conseguido generar la ilusién de movimiento.

Considero que esa sensacion de movimiento se podia percibir de
forma clara. En el DVD anexo se adjuntan algunos videos que lo
muestran. La sensaciéon de transformacién era especialmente
notable cuando la luz de color azul se mezclaba hasta llegar al color
rojo, pasando por una variedad de violetas, entonces era como si el
paisaje se trasformard lentamente, algunos elementos aparecian a la

misma velocidad que desaparecian otros.
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En la actualidad, el panorama de la ilustracién y las aplicaciones de
la misma se ha expandido de manera importante, gracias en parte
a la tecnologia y gracias también a la demanda del mercado, que
apuesta por el valor aiadido que ofrecen las ilustraciones aplicadas
en determinados productos. Las utilizaciones de las ilustraciones

son diversas y se realizan en muchos campos.

La utilizacion de estrategias de manipulacién visual dentro del
contexto de la ilustracién actual, abre un abanico de posibilidades
expresivas, formales y narrativas muy interesante. El trabajo de
diversos ilustradores y también creativos mds cercanos al ambito del
arte asi lo evidencian.

En esta tesis doctoral, esto se ha demostrado mediante la revisién de
conceptos teoéricos y especialmente mediante la realizacién de una
variedad de proyectos practicos experimentales.

Cuando comencé a plantear los ensayos, traté de visualizar algunos
objetivosy fuiimaginando unaserie de posibles resultados. A lo largo
del desarrollo y la puesta en practica real de los experimentos, he
ido descubriendo como muchas de las teorias o de las suposiciones
que barajé en un principio se han cumplido, pero otras no, y lo
mads interesante es que han ido surgiendo otra serie de cuestiones,
matices... que nunca hubiera podido imaginar y que tan sélo he
podido experimentar y comprender gracias al cardcter empirico y

eminentemente practico de esta tesis.

Miformacién académica es variada, soy licenciada en Bellas Artes, he
realizado mi doctorado en el Master en Artes visuales y Multimedia,
he cursado estudios complementarios de disefio y también tengo
una amplia formacién musical de casi 10 afios en el conservatorio.
A lo largo de este periodo de formacién he entendido y valorado
la importancia de una buena base tedrica acerca del tema que

queremos conocer e investigar, el hecho de leer y reflexionar acerca
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de como otros abordaron el objeto de estudio, nos ayuda a conocer
muchos puntos de vista y a tener una visién amplia y plural. El
cuestionamiento teérico también nos ensefla a hacernos preguntas
del mismo modo que se las hicieron otros y en definitiva a pensary
reflexionar.

Por otro lado los conocimientos que tengo y que me permiten
trabajar diariamente en el campo de la imagen y elaborar propuestas
de comunicacién visual de una forma profesional, no serian posibles
sin haber puesto en prdctica todo aquello que aprendi en la teoria,
equivocindome y volviéndome a equivocar, para de este modo
aprender de los errores.

Me gustaria comentar de una forma ordenada la variedad de
conclusiones que se han ido desprendiendo de las prdcticas que
he desarrollado en esta tesis doctoral, y para ello lo haré de forma

cronolédgica.

En lo relativo a la practica Personajes Camuflados:

- El objetivo era desarrollar una serie de ilustraciones que
respetaran el cardcter minimalista del espacio, que se integraran
en €l sin convertirse en un elemento visual fuerte y que pasaran
desapercibidas para todos aquellos espectadores, clientes en este
caso, que no fueran demasiado observadores. Este objetivo se
cumplié con éxito y con ello conseguimos una propuesta grafica y
visual mds rica, puesto que trabajando con un planteamiento sutil,
propiciamos una reflexion en el espectador observador que lo hace
pensar en cuestiones de percepcion visual mds alld de la imagen
impresa. El hecho de que se planteara una propuesta un tanto
ambigua, formalmente hablando, generaba en el espectador cierta
inquietud, por la incapacidad de llegar a entender de forma clara
qué es lo que estaba viendo.
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- Otra cuestion muy importante de esta practicay que definitivamente
me llevé a seguir experimentando en esta direccion, fue la utilizacion
de la luz como factor a tener en cuenta a la hora de resolver una
propuesta grafica. Fue especialmente interesante reflexionar acerca
de como la luz incide sobre los materiales, esa luz que nos sirve para
ver, también condiciona lo que no vemos hasta el punto de que una
misma propuesta visual, puede parecernos distinta dependiendo de
la iluminacién que la rodea. Como conclusién podriamos decir que
es muy importante tener en cuenta el ambiente en el que mostramos
una propuesta de ilustracién y es muy interesante valernos del
medio, de las condiciones luminosas, en este caso, que rodean a
nuestra propuesta de ilustracién para implementarla, ampliarla y

generar una propuesta mads rica a mucho niveles.

En lo relativo a la prdctica Estereolecturas:

Esta prdctica consisti6 en un boceto de la que le sigue
cronolégicamente. De ella pude extraer una serie de conclusiones
basicas, imprescindibles para poder desarrollar la siguiente pieza,
mads compleja, llamada Theremin de Color.

En esta prdctica comencé a trabajar con filtros de color situados
delante de los ojos para observar imdgenes a través de ellos.
Experimenté en primera persona el poema espanol del Sg. XIX que
dice:

En este mundo traidor

nada es verdad ni es mentira;

todo es segtn el color

del cristal con que se mira.*

65 Ramén de Campoamor (poeta espaiiol del siglo XIX)
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Fue durante el desarrollo de este ejercicio cuando pensé que seria
interesante utilizar esta cualidad que tenian los filtros de color de
“distorsionar” la realidad, para plantear una variedad de imdgenes
plurales en las que aparecian dos lecturas, que se descubrian
mediante la utilizacién de filtros de color.

Si utilizamos filtros de color para observar una propuesta grafica, la
visualizacién que tenemos de la misma cambia en relacién al color
del filtro que estemos utilizando, lo cual nos permite la elaboraciéon
de imdgenes que utilicen esta cualidad que tienen los filtros para

proponer una imagen dual, mds rica y peculiar.

De esta prdctica también se desprendieron una variedad de
conclusiones relacionadas con cuestiones técnicas. Por ejemplo;
algunos plasticos de color como el celofin no dieron buenos
resultados para la elaboracién de los filtros, por lo que tuve que
llevar a cabo una busqueda de tipologias de pldsticos coloreados
hasta hallar el glasspack que fue el que mejor funcioné.

Otra conclusién técnica de este ejercicio fue la importancia de la
ergonomiadelosfiltrosenrelacionaldisefiodelinterfazdeinteraccion
que maneja el usuario, cuanto mas sencillo, transparente y facil de
utilizar sea, mds interesante serd la experiencia visual, puesto que la
mecdnica interna del sabotaje quedard mas camuflada.

En lo relativo a la prdctica Theremin de Color:
Esta fue la prdctica mds compleja desarrollada en esta tesis, algunas
de las conclusiones mds importantes que obtuve tras llevarla a cabo

fueron:

Mediante la utilizacién del theremin consegui un interfaz mads
transparente, puesto que el usuario no tenia que utilizar filtros ni
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otro tipo de interface fisico ante sus ojos que generara interferencias
fuertes a la experiencia perceptiva, de este modo la experimentacién
sensorial, visual y sonora fue mds directa, intuitiva y natural.

El objetivo de esta practica fue conseguir una animacién bdsica
entre varias imdgenes superpuestas en una misma ilustracién, con
la utilizaciéon de la luz de color se consiguié este objetivo, ademas
pude experimentar como la luz de color es capaz de alterar la
percepcién que tenemos de los colores pigmento de una ilustracién
impresa, puesto que se produce una especie de “sustraccién” entre el

espectro de emision y el de reemision absoluta”®

donde el espectro
de emision corresponde a la luz proyectada y el de reemision a la luz

reflejada por la ilustracion.

Por otro lado, en esta prdctica trabajé también con el sonido,
estableciendo una relacién directa y matemadtica entre el rango de
luz de color y los sonidos, y fue asi como disené una experiencia
sinestésica artificial (ya que la sinestesia es innata) en la que la
relaciéon entre sonido y color propicié una percepcién sensorial

ampliada que provocaba en el usuario inquietud e interés.

En lo relativo a la prdctica Paisaje a dos tiempos:

Esta fue la dltima practica que llevé a cabo, técnicamente es mads
sencilla que las anteriores, pero de algiin modo recoge todas las
conclusiones a las que habia ido llegando durante el desarrollo
de las prdcticas precedentes. Se trata de una propuesta depurada
y madura respecto a las anteriores, un ejercicio optimizado donde

66  TORNQUIST, Jorrit, “Color y Luz - Teoria y Practica”, Gustavo Gili S.L., Barcelona,
2008, Pdg. 49



276

CONCLUSIONES GENERALES

realmente consegui generar la ilusiéon de movimiento a partir de

una ilustracién fija y mediante la manipulacién del color de la luz.

Asi como en la prdctica anterior habia dado menos importancia
a la ilustracién, puesto que lo que realmente me interesaba era
experimentar con laincidencia de laluz, en esta practica tuve especial
cuidado en la elaboracién de ésta, confecciondndola de manera que
aprovechara las condiciones luminosas del espacio para generar la
ilusién 6ptica de movimiento.

La luz ha sido un elemento muy importante en el desarrollo de
esta tesis. En un primer momento no imaginé las posibilidades que
me brindaria y ahora, tras haber realizado todas las experiencias
practicas, he podido llegar a la conclusién de lo interesante que
resulta trabajar con ella, manipularla y utilizarla para lograr ciertos

sabotajes visuales en el campo de la ilustracion.
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Los sabotajes 6pticos y las propuestas que plantean ilusiones 6pticas
han sido muy utilizadas en el campo del arte, tanto en la pintura,
asi como en el dibujo, la escultura, etc, pero de algiin modo, es mads
complicado encontrar referentes dentro del campo de la ilustracién,
a pesar de que en esta tesis doctoral se evidencia que la utilizacién
de ciertos sabotajes visuales aplicados en el campo de la ilustracién,

la amplian y enriquecen expresivamente.

Los cambios tecnolégicos procuran nuevos medios de exposicién
para la ilustracién y también propician el desarrollo de ciertos tipos
de sabotajes visuales, como son los que utilizan la manipulacién de
la luz ambiente de un entorno, para llevar acabo lo que se podria
denominar “el fracaso de los sentidos”, en este caso el de la vision,
en favor de la ampliacion del “sentido”, en este caso el de una
propuesta de ilustracion en concreto.

Por otro lado, las nuevas posibilidades de impresién y produccién
digital también nos brindan otras alternativas de presentacién de
las ilustraciones, donde se dan cabida propuestas con acabados que

juegan con la sutileza y el camulflaje.

La utilizaciéon de estrategias de sabotaje visual en el campo de la
ilustracién nos abre un abanico de posibilidades a la hora de plantear
propuestas mads ricas, abiertas, que cuestionan lo real de la propia
realidad y también la subjetividad de las imdgenes. Son un recurso

muy interesante a nivel narrativo y formal.

El primer bloque de esta investigacion corresponde al Marco
teoricoy comprende tanto el estudio de referentes como la revision
de determinados conceptos que han sido imprescindibles para el
desarrollo de este trabajo. La seleccién de los conceptos y referentes
que se han estudiado ha sido determinada por las necesidades
que han ido surgiendo a lo largo del desarrollo de las practicas,
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estableciéndose asi un feedback continuo entre la parte tedrica y

practica de esta investigacion.

El primer capitulo de este bloque corresponde al Sabotaje Visual, en
€l se define el concepto de sabotaje y se lo relaciona con el concepto
de percepcion. En este punto se han revisado trabajos de artistas
clave que han trabajado en alguna ocasién con estos conceptos,
tales como Joseph Albers, Victor Vasarely, Duchamp, Escher, y que
han servido para poder entender determinados conceptos teéricos
relacionados con el color, la forma o el movimiento.

Dentro de este mismo punto, encontramos un apartado dedicado
al Camuflaje, donde se proponen algunas tipologias y se reflexiona

acerca de cémo éstas se articulan.

En el siguiente punto, Otros camuflajes, se propone el camuflaje
como una estrategia de sabotaje visual desde un punto de vista
mas general, revisindose ejemplos de propuestas cercanas al
camuflaje y que guardan relacién con el trabajo prdctico que se
desarrolla durante la investigacién. Es el caso de El maquillaje, una
disciplina que en ocasiones se utiliza para esconder determinada
informacion visual, EI bajo contraste, un tipo de camuflaje peculiar
que pone en juego la capacidad que tiene el receptor de prestar o no
atencion a determinados estimulos visuales sutiles y por ultimo, las
Lecturas multiples, imdgenes ambiguas donde podemos encontrar
camufladas dos o mds posibles lecturas ante una sola propuesta

visual.

El segundo capitulo de este bloque tedrico tiene por nombre
Ilusiones opticas e ilustracion. En primer lugar se define el papel
del ilustrador en la actualidad, se hace una revisién de las posibles
aplicaciones que tiene la ilustraciéon actualmente y también una
reflexién acerca de como el desarrollo tecnolégico brinda nuevas
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posibilidades de produccién y exposicion para esta disciplina.
Finalmente se relacionan las ilusiones 6pticas con la ilustracién
actual y se muestran una seleccién de los pocos trabajos existentes

de ilustradores que trabajan conjugando ambas cosas.

El tercer capitulo lleva por nombre Realidad y tecnologia y en
él se hace una reflexion acerca de cémo la tecnologia nos brinda
la posibilidad de trabajar una “realidad artificial”, término que
acuii6 Krueger, para explicar la capacidad que tienen los medios
tecnolégicos de ampliar nuestras experiencias perceptivas. Este
punto es de gran importancia en relaciéon con las prdcticas que se
plantean en el bloque practico, en las que se ha empleado dicha
tecnologia para llevarlas a cabo.

El cuarto punto tiene por nombre Manipulacion del color-luz.
La luz y el color han sido fenémenos de gran importancia para el
desarrollo de esta tesis, a través de la manipulacién de los mismos
podemos proponer sabotajes visuales y utilizarlos como herramienta
de manipulacién de la percepcion de la realidad. En este punto se
elabora una extensa reflexién acerca de estas cuestiones aportando
ejemplos cotidianos y también revisando el trabajo de un par de

artistas, el escultor James Turrell y el escenégrafo Robert Wilson.

El quinto y ultimo de los puntos de este bloque teérico corresponde
ala Percepcion sinestésica, y en él se define esta forma diferente que
tienen algunas personas de percibir el mundo y se relaciona con el
desarrollo de las prdcticas de esta tesis y con algunos trabajos del

artista y musico Karsten Nicolai.
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Los ensayos aportados en esta tesis han sido cuatro y conforman
el bloque mds importante puesto que esta investigacion tiene un
marcado cardcter experimental.

El primero de ellos, bajo el titulo Personajes camuflados, se ha
jugado con el concepto de lo sutil, para plantear una propuesta de
camuflaje visual, en la que una serie de ilustraciones se muestran
escondidas en las paredes, esperando a ser percibidas sélo por
aquellos ojos mas observadores. Técnicamente se ha hecho un
estudio de las posibilidades actuales de produccién dentro del
campo de la ilustracion y se han testado una variedad de materiales
parala aplicacién de ilustraciones en superficies bidimensionales de

gran formato.

En el segundo ensayo aportado, bajo el titulo Estereolecturas, se ha
trabajado con el concepto del camuflaje y lamultiplicidad de lecturas
para generar movimiento. A nivel técnico ha habido un estudio
de materiales pldsticos para la elaboracién de filtros de colores y
también un estudio de la elaboraciéon y optimizacién de imdgenes
digitales para ser visionadas a través de dichos filtros.

El tercer ensayo, bajo el titulo Theremin de color, corresponde a
la prdctica mas compleja a nivel técnico. Conceptualmente se han
trabajado conceptos como el de la multiplicidad de lecturas, el
camuflaje y la sinestesia y a nivel técnico esta prdctica presenta
el desarrollo de una pieza interactiva multimedia, en la que se ha
construido uninterfaz deinteraccién intuitivamediante la utilizacién
de un sensor IR de distancia, por lo que en el desarrollo podemos
encontrar una descripcién detallada del proceso de realizacién.

El ultimo ensayo aportado lleva por titulo Paisaje a dos tiempos
y en €l se han revisado cuestiones tales como la generaciéon de
movimiento a partir del sabotaje visual y mediante la utilizaciéon de
ilustraciones hechas a medida.
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Finalmente se presentan unas Conclusiones en las que se establecen
criterios y se comparan los distintos métodos y ensayos utilizados
para evaluar de forma critica los resultados obtenidos, tanto en lo

relativo al planteamiento, asi como el éxito alcanzado.
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7.2. SUMMARY OF THE THESIS
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The optical sabotages and the offers that raise optical illusions have
been very used in artistic activity in many of its branches as painting,
drawing, sculpture... but somehow, it becomes more complicated to
find models in the branch of illustration. In spite of that, this doctoral
thesis makes sure that using certain visual sabotages applied in the
illustration branch, the expressivity of the illustration increases and
gets enriched.

Technological changes provide new ways of exhibition forillustration
and bring about the development of some types of visual sabotages,
for instance those which use the manipulation of the sunlight of an
environment getting what might be called “ the failure of the senses”,
to be precise in this case would be the sense of vision, favouring to

widen this “sense”, thanks to a proposal of particular illustration.

On the other hand, the new possibilities of printing and digital
production offer to us different alternatives for the presentation of
the illustrations as well, and there is room enough for proposals
ended between subtlety and camouflage.

Using strategies of visual sabotage in illustration discipline opens up
to us a range of possibilities for bringing about richer and opened
offers. These offers make us to question about the reality of real
and also the subjectivity of the images. There are very interesting

resources as a narrative and formal level.

The first unit content of this investigation deals with the Theoretical
Framework and also includes the study of models and the review of
certain concepts that have been indispensable for the development
of this essay. These concepts and models studied here had been
selected depending on the needs aroused along the development of
the practices. It has constantly been feedback between the theoretical
and practical part of this investigation.
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The first chapter of this unit content is called Visual Sabotage, where
the concept of sabotage is defined and related with the concept
of perception. In this point there have been checked works of key
artists whom have sometime been used these concepts, such as
Joseph Albers, Victor Vasarely, Duchamp, Escher. Checking these
works has been useful to be able to understand several theoretical

concepts related to colour, shape or movement.

In the middle of this chapter, it is possible to find a paragraph
dedicated to Camouflage, which have a proposal of some typologies
and there also is a reflection about the different ways of getting

smoothly coordinate those typologies.

The next point, Other Camouflages, explains the proposal of
camouflage as a strategy of visual sabotage in a general way, appears
also some kind of camouflage cases reviewed due to the relationship
between those cases and practical work developed during this
investigation. Those are the circumstances of' Makeup, a discipline
used for hiding certain visual information in particular occasions;
Low Contrast, a specific kind of camouflage that proves the ability
of the recipient for paying attention or not to subtle visual stimulus,
and finally Multiple Interpretations as ambiguous images where we
can find two or more possible interpretations camouflaged looking

at only one visual offer.

The second chapter of this theoretical unit content takes Optical
Illusions and Illustration as a name. First of all, the tasks of an
illustrator nowadays are defined, afterwards it is done a review of
possible applications of illustration at present; and there also is a
reflection about which way the technological development offers
new possibilities of production and exhibition for this discipline.
Finally the optical illusions are related to the current illustration
and there are shown a selection of a few of the existing works of
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illustrators whom work bringing together both things.

The third chapter takes for name Reality and Technology. it has a
reflection about how technology give us the possibility of working
an “artificial reality”, term that Krueger coined, to explain the
capacity of technological resources for increasing our perceptive
experiences. This point performs great importance in relation with
the practices that appear in the practical unit content, because that
technology has been used to carry out those practices.

The fourth pointtakes Manipulation of Colour-Lightas aname. Light
and colour have been phenomena of importance for developing this
thesis, by means of manipulation of light and colour it is possible to
propose visual sabotages and to use them like a tool of manipulation
of the reality perception. In this point an extensive reflection is
formulated all over these topics; besides there are explanations
and reviews of a couple of artists work: James Turrell, sculptor and
Robert Wilson, set designer.

Fifth and last point of this theoretical unit content deals with
Synesthesical Perception, there is a definition of this different way
of perception of the world that some people experience. Through
some works by Karsten Nicolai, artist and musician, synesthesical

perception is related in this investigation by means of specific tests.

There have been four tests to put theoretical content into practice.
Those tests configure the most important unit of this essay since this

investigation has an experimental nature very strong.

The first test is titled Camouflaged Characters and it has been raised
from subtle as a concept to reach a proposal of visual camouflage.
This proposal has got a series of illustrations hidden on the walls,
expecting to be perceived only for those more observant eyes.
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Technically there has been done a study of the current possibilities
of production inside of illustration branch, and it has been tested
different materials and their application on illustrations made on

two-dimensional surfaces of big/great format.

At the second test performed, under the title StereoInterpretations,
there has been exposed the concept of camouflage and the
multiplicity of interpretations to generate movement. A technical
study has been made with plastic materials to produce colour filters,
moreover there has been a study to produce and optimize digital
images to be viewed through those filters.

Third test is named Theremin of Colour, it is the most complex
practice at technical level. There have been related concepts as
multiplicity of interpretations, camouflage and synesthesia to lay
the theoretical foundations. The technical level of this practice
presents the development of an interactive multimedia piece and
the construction of an interface for intuitive interaction by means of’
an IR distance sensor, that is the reason because it is possible to find

a detailed description of the accomplishment process.

Last testincluded takes for title Landscape at Twice, its content review
questions as generation of movement from the visual sabotage by
means of illustrations made made-to-measure.

Finally, we can find the Conclusions, where criteria are established
and the different methods used to evaluate the obtained results are
compared in a critical way, as the approach it starts as well as the
reached success.






301

RESUMENES DE LA TESIS

7.3. RESUM DE LA TESI
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Els sabotatges optics i les propostes que plantetgen il-lusions
optiques han estat molt utilitzades al mén de I’art, tant a la pintura,
com ara al dibuix, I'escultura, etc... pero d’alguna manera, es fa
més complicat trobar referents al mén de la il-lustracié, malgrat
que a aquesta tesi doctoral s’evidencie que la utilitzacié d’alguns
sabotatges visuals aplicats al mén de la il-lustracié, ’eixamplen i

enriqueixen expressivament.

Els canvis tecnologics procuren nous mitjans d’exposicié per a la
il-lustracié i també propicien el desenvolupament d’alguns tipus de
sabotatges visuals, com ara els qué empren la manipulacié del llum
ambiental d’'un entorn, per dur a terme el qué podriem anomenar
“el fracas dels sentits”, en aquest cas el de la visi6, en favor de
I’ampliacié del “sentit”, en aquest cas el d’'una proposta d’il-lustracié6
en concret.

D’altra banda, les noves possibilitats d’'impressié i produccié digital
també ens proporcionen altres alternatives de presentacié de les
il-lustracions, on es déna lloc a propostes amb acabats que juguen

amb la subtilesa i el camuflatge.

Lautilitzaci6 d’estrategies de sabotatge visualalmén delail-lustracio,
ens obri un ventall de possibilitats a I’hora de plantejar propostes
més riques, obertes, que qiiestionen allo real de la realitat mateixa i
també la subjectivitat de les imatges. S6n un recurs molt interessant
a nivell narratiu i formal.

El primer bloc d’aquesta investigacié correspon al Marc tedric i
inclou tant I'estudi de referents, com ara la revisié de determinats
conceptes que han estat imprescindibles pel desenvolupament
d’aquest treball. La seleccié dels conceptes i referents que s’han
estudiat ha estat determinada per les necessitats que han sorgit al
llarg de les practiques, establint-se d’aquesta manera un feedback
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continu entre la part teorica i la practica d’aquesta investigacio.

El primer capitol d’aquest bloc correspon al Sabotatge Visual, al qual
es defineix el concepte de sabotatge i es relaciona amb el concepte
de percepcié. A aquest punt s’han revisat treballs d’artistes clau, que
en alguna ocasié hagen treballat amb aquests conceptes, com ara
Joseph Albers, Victor Vasarely, Duchamp, Escher i que han servit
per poder entendre determinats conceptes teorics relacionats amb
el color, la forma o el moviment.

Dintred’aquestmateix punt, trobemunapartatdedicatal Camuflatge,
on es proposen algunes tipologies i es reflexiona sobre I’articulacié
d’aquestes.

Al punt segiient, Altres Camuflatges, es proposa el camuflatge com
a estrategia de sabotatge visual des d’un punt de vista més general,
revisant-se exemples de propostes properes al camuflatge i que
guarden relacié amb el treball practic que es desenvolupa durant
la investigacié. Es el cas d’El maquillatge, una disciplina que en
ocasions s’empra per amagar determinada informacié visual, El baix
contrast, un tipus de camuflatge peculiar que posa en joc la capacitat
que té el receptor de parar o no atenci6 a determinats estimuls visuals
subtils i per dltim, les Lectures miltiples com imatges ambigiies, on
podem trobar camuflades dues o més possibles lectures front una
sola proposta visual.

El segon capitol d’aquest bloc teoric s’anomena II-lusions optiques
i il-lustracio. En primer lloc es defineix el paper del il-lustrador a
l'actualitat, es fa una revisié de les possibles aplicacions que té la
il-lustracié actualment i també una reflexié sobre de quina manera el
desenvolupament tecnologic ofereix noves possibilitats de produccié
i exposici6 per aquesta disciplina. Finalment es relacionen les
il-lusions optiques amb la il-lustracié actual i es mostra una seleccié6
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dels pocs treballs existents d’il-lustradors que treballen conjugant

ambdues coses.

El tercer capitol s’anomena Realitat i tecnologia on es fa una reflexié
sobre com la tecnologia ens proporciona la possibilitat de treballar
una “realitat artificial”, mot que va encunyar Krueger per explicar la
capacitat que tenen els mitjans tecnologics d’eixamplar les nostres
experiencies perceptives. Aquest punt és de gran importancia en
relacié amb les practiques que es plantetgen al bloc practic, a les

quals s’ha emprat eixa tecnologia per dur-les a terme.

El quart punt es anomenat Manipulacio del color-llum. El llum i el
color han estat fenomens de gran importancia pel desenvolupament
d’aquesta tesi, mitjancant la seua manipulacié6 podem proposar
sabotatgesvisualsieines de manipulacié de la percepcié de larealitat.
A aquest punt s’elabora una extensa reflexié6 al voltant d’aquestes
questions, aportant exemples quotidians i també revisant el treball
d’un parell d’artistes, I'escultor James Turrell i I'escenograf’ Robert

Wilson.

El cinqué i darrer punt d’aquest bloc teoric correspon a la Percepcio
sinestesica, on es defineix aquesta forma diferent que tenen algunes
persones de percebre el mon i es relaciona amb el desenvolupament
de les practiques d’aquesta tesi i amb alguns treballs de I'artista i
music Karsten Nicolai.

Els assajos aportats en aquesta tesi han estat quatre i conformen el
bloc més important, ja que aquesta investigaci6 té un marcat caracter

experimental.

Al primer d’ells, sota el titol Personatges camuflats, s’ha jugat amb
el concepte d’allo subtil, per plantejar una proposta de camuflatge

visual, en la que una serie d’il-lustracions es mostren amagades
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en les parets, esperant ser percebudes només per aquells ulls més
observadors. Técnicament s’ha fet un estudi de les possibilitats
actuals de producci6 dintre del mén de la il-lustracié i s’han avaluat
una varietat de materials per I'aplicacié d’il-lustracions a superficies

bidimensionals de gran format.

Al segon assaig aportat, sota el titol Stereolectures, s’ha treballat
el concepte del camuflatge i la multiplicitat de lectures per generar
moviment. A nivell tecnic ha hagut un estudi de materials plastics
peral’elaboracié de filtres de colors i també un estudi de I’elaboracié6
i optimitzaci6 d’imatges digitals per a ser visionades a través d’eixos
filtres,

El tercer assaig, sota el titol Theremin de color, correspon a la
practica més complexa a nivell tecnic. Conceptualment s’han
treballat conceptes com ara la multiplicitat de lectures, el
camulflatge i la sinestesia, i a nivell técnic aquesta practica presenta
el desenvolupament d’una peca interactiva de lectures multimedia,
en la qual s’ha construit una interficie d’interaccié intuitiva,
mitjancant la utilitzacié d’un sensor IR de distancia, motiu pel qual
al desenvolupament podem trobar una descripci6 detallada del

procés de realitzacio.

El darrer assaig aportat porta per titol Paisatge a dos temps, al qual
s’han revisat qliestions com ara la generacié de moviment a partir
del sabotatge visual i mitjantcant la utilitzacié d’il-lustracions fetes

a mida.

Finalment es presenten unes Conclusions en les que s’estableixen
criteris i es comparen els diferents metodes i assajos utilitzats per
avaluar de forma critica els resultats obtinguts, tant en relacié al

plantejament, com ara a I’éxit assolit.






3. ANEXOS






309

ANEXOS

8. 1. PRESUPUESTOS
DE LA PRACTICAS



310

> ANEXOS

> 8.1.1. PRESUPUESTO PERSONAJES CAMUFLADOS

A continuacién se detallan los gastos que se produjeron para la
realizacion de la prdctica Personajes camuflados:

Diserio de la ilustraciones

- 4 llustraciones hechas a medida 3000 euros

Produccién y montaje de la ilustraciones

- Produccion 400 euros

- Montaje 500 euros

Materiales para hacer pruebas

- Folios / vinilos 40 euros

TOTAL 3940 euros
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> 8.1.2. PRESUPUESTO ESTEREOLECTURAS

A continuacién se detallan los gastos que se produjeron para la

realizaciéon de la prdctica Estereolecturas:

Foto

- Cdmara fotogrifica con la que tomar las fotografia (Reflex digital) 900 euros
- Software de edicion de las imdgenes (iAnaglyp) 0 euros

- Positivado de las 3 imdgenes seleccionadas y trabajadas previamente (impre- 28,50 euros
sion digital con tintas hiperpigmentadas)

- Montaje de las imdgenes. acabado: Montaje sobre aluminio con laminado 10 euros
mate

- Pegado de bastidores para la posterior ubicacién en la pared de la sala. 8 euros
Filtros de colores

« PVC de colores 6,50 euros
- Cartulinas 1,80 euros
- Pegamentos 3 euros

- Cortador circular 10 euros
Material para la exposicién

- Clavos y alcayatas 1.80 euros
- Bluetag 6 euros

- reglas de nivel 15 euros

- metro 2 euros

- Ldpiz 1 euro

TOTAL

993.60 euros
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- 8.1.3. PRESUPUESTO THEREMIN DE COLOR

A continuacién se detallan los gastos que se produjeron para la
realizacién de la practica Theremin de color:

Interface fisico / Theremin

« Sensor analégico de infrarrojos de la marca sharp (Mod. GP2Y0OA21YK) 19,50 euros
- Caja de cartén con tapadera para construir el theremin 4 euros

+ Microcontrolador arduino duemilanove 32 euros

- Cable USB 5 euros

Equipos electrénicos

- Ordenador iMac 1300 euros
« Proyector 1500 euros
- Altavoces 500 euros

Impresiones

- Impresiones en plotter 100 euros

TOTAL 3460,5 euros
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- 8.1.4. PRESUPUESTO PAISAJE A DOS TIEMPOS

A continuacién se detallan los gastos que se produjeron para la
realizacion de la prdctica Paisaje a dos tiempos:

Ilustracion

+ Impresién 38 euros
- Barniz mate 1 euros

- Bastidor 8 euros

Equipos electrénicos

- MacBook Pro 2400 euros

- Proyector 1500 euros

TOTAL 3947 euros
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