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Resumen

Mapa disipativo, es una instalacion y a la vez una accién planteada como un punto de
encuentro entre la materialidad y la virtualidad. Resulta de la comunicaciéon entre dos
espacios: el de la exposicion y el de la accidon. En el espacio de exposicion estara una
magquina de dibujar basada en la plataforma Arduino, la cual utiliza coordenadas geograficas
captadas por geolocalizacion, para dibujar en tiempo real el desplazamiento de la persona por
la ciudad (espacio de accion). Al mismo tiempo, se captan imagenes del cielo con una camara
en punto de vista botfom-up y se proyectan en el espacio expositivo a tiempo real, generando
el bucle frente a la vision top-down del satélite. Los dos puntos de vista se miran a si mismos,
sin nunca distinguirse del todo, debido a la lejania de los dispositivos y a la precariedad
tecnoldgica.

Este es un proyecto de investigacion tedrico-practico, el cual parte de una reflexion
acerca del espacio-tiempo en la actualidad y los cambios que el individuo experiencia en su
relacion con el entorno, a partir de los avances tecnoldgicos.

El proyecto tiene dos objetivos. Primero se busca dibujar un mapa a través de su
recorrido y segundo se busca trabajar las paradojas de movimiento creadas por Zenoén de
Elea, teorias fisicas y matematicas de la aleatoriedad en relacion al flaneur y el devenir.

Plasticamente busca manifestar el movimiento del cuerpo en el espacio fisico de la
ciudad como dibujo, experiencia sensible y punto de vista. Se utiliza el lenguaje del video
como proyeccion, frame e imagen técnica.

Palabras-clave: TELE-PRESENCIA, FLANEUR, STREAMING, GEOLOCALIZACION,
ERRANCIA, DIBUJO, SISTEMAS DINAMICOS DE INTERACCION, ESPACIO-TIEMPO,
LUGAR, UBICUIDAD
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Abstract

Dissipated map, is an installation and at the same time action planned as a meeting
point of physical and virtual experiences. It results from the communication between two
spaces (the exhibition space and the action space). In the exhibition space there will be a
drawing machine based on arduino, which uses the geographical coordinates received via
geolocation to draw in real time the path of the person across the city (action space).
Simultaneously captured images of the cloud with a camera on bottom-up point of view and are
projected in the exposition space in real time, generating a loop to the satellite top-down vision.
Both points of view stare at themselves without ever distinguish from the whole, consequence
of the distance between the devices and technological precariousness.

This is a practice-theory research type project which starts from the problem of time-
space in the present time as well as the changes the individual experiences in its relationship
with the environment caused by technological innovations.

This project has two objectives. First it's to draw a map through it's route experience
and second is to work with the Zeno’s paradoxes of movement, physics and mathematic
studies of wandering sets in relation to the concept of the flaneur and the concept of becoming
in philosophy.

Palabras-clave: TELEPRESENCE, FLANEUR, STREAMING, GEOLOCATION,
ERRANCY, DRAWING, DYNAMIC SYSTEMS OF INTERACTION, TIME-SPACE, PLACE,
UBIQUITY
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1. INTRODUCCION

La necesidad de fijar un movimiento a través del dibujo o de la imagen técnica, son
fenédmenos visuales para la categorizaciéon y también teorizacion del pensamiento humano,
como es el caso de las paradojas de Zendn de Elea. Hasta hoy sus ideas son actuales y
polémicas, pues evidencian la incomprensibilidad teérica de un fenémeno fisico de tiempo-
espacio: el movimiento. Pueden ser interpretados como una negaciéon del movimiento, o de la
posibilidad de registrar o medir el desplazamiento por el espacio. Crea un bucle de raciocinio
que es de interés para ese proyecto, tanto en su forma visual como conceptual.

La paradoja de Aquiles y la tortuga por ejemplo, visualmente remiten a la sucesién de
frames de un video y su supuesta fijacion como estudio del movimiento. Vivimos en una
sociedad vigilada y de ella dependemos para sobrevivir. Por ello sacrificamos nuestra libertad.
Alli se vivencia este bucle de raciocinio, en la busqueda de una salida a este lugar al cual es
dificil no someterse.

La respuesta planteada es explorar el espacio fisico cohabitado, volver a la
experiencia sensible. Se utiliza la geolocalizaciéon para asi crear un testimonio en forma de
mapa. Es un recorrido construido en tiempo real, ademas de una imagen-ventana desde la
camara, apuntada en direccion a quien nos mira, y porque no, a los techos de las viviendas.
También se trata de una propuesta para visualizar nuevos puntos de vista a través de la
aleatoriedad y no eleccién de motivos.

En el ensayo documental World Brain de Stéphane Degoutin & Gwenola Wagon se
habla de un mundo hiper-conectado, usando el insecto como metafora para la tecnologia.
Metafora importante para el planteamiento del proyecto, pues piensa en la tecnologia como un
ecosistema u organismo. Es un punto de partida también para resignificar la convivencia entre
hombre y maquina, a través de las redes de comunicacion.

Is it a fact—or have | dreamt it—that by means of electricity,
the world of matter has become a great nerve, vibrating thousands of
miles in a breathless point of time? Rather, the round globe is a vast
head, a brain, instinct with intelligence: or shall we say it is itself a
thought, nothing but thought, and no longer the substance which we
dreamed it. (Hawthorne, 1851)

La dinamica de funcionamiento de la pieza, se plantea como una simbiosis hombre-
maquina donde hay una retroalimentacion y dialogo entre los dos organismos. Es objetivo de
este proyecto pensar en las tecnologias no como una evolucién linear y si como un campo de
experimentacién, donde se pueden conjugar y revisitar lenguajes de diferentes campos del
conocimiento. Se procura utilizar la maquina como instrumento para la obtencién de un gesto
en dibujo y utilizar el cuerpo como instrumento para emitir una ubicacién tiempo-espacio y un
nuevo punto de vista. Se trata de acciones articuladas a través de las tecnologias de la
comunicacion y de las redes.
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2. DESCRIPCION

El proyecto consiste en una interaccion hombre-maquina. Se materializa en una
instalacién a partir de la accién fisica del performer/usuario, del dispositivo, que se desplaza
por la ciudad. El dispositivo de captacidon de datos consiste en un geolocalizador, que puede
ser un Smartphone o un GPS y una camara que transmite datos via Wifi. La maquina de
dibujar basada en Arduino asi como los motores, se localizan en el espacio expositivo y
reciben datos por wifi. Estos son procesados para hacer que los motores se muevan de
acuerdo con las coordenadas geograficas de la ubicacién del usuario. Se dibuja en tiempo real
el recorrido hecho por el usuario del dispositivo. La camara por su parte capta las imagenes de
las nubes, que al ser transmitidas por streaming al espacio expositivo, son proyectadas en la
pared.

Este trabajo tiene como antecedente un proyecto personal iniciado el 2009 llamado
“Projeto Nuvem” generado a partir de la participacion en el grupo de investigacion
Territorialidade e Subjetividade: Cartografia e Novos Meios, coordinado por la Prof. Dr. Maria
Amélia Bulhoes. El proyecto personal en cuestion, partia de la idea de las dos miradas de
punto de vista (bottom-up y top-bottom), abordando cuestiones del pandptico y de la imagen
de las nubes en el historia del arte. Son fotos captadas en un local que posteriormente es
buscado en la herramienta google maps, donde se hace una captura de pantalla del lugar
aproximado. Las imagenes son mostradas aca, como una aproximacion visual del proyecto a
ser realizado.

Fig. 1: Redengéao (2009), Projeto Nuvens.

La gran diferencia con el proyecto actual, es que en este hay una elecciéon de una
nube particular y un tiempo entre una accién y otra. En el proyecto a ser desarrollado, la
interaccion hombre-maquina es simbidtica, para que el aparato tecnolégico se manifieste a
través de una aleatoriedad calculada con antelacion a la captacion de imagenes.
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4. CONCLUSION Y TRABAJO FUTURO

Una de las posibilidades del proyecto es que los datos de video sean también
interacciones directas entre la informacién recibida en Puredata y un cdédigo hecho en
Processing. Este ya funciona dibujando a partir de dos valores horizontales y verticales,
enviados desde Puredata. Un ejemplo es la siguiente imagen:

Fig.2: Theremin Cartesiano (2015)

Ademas de eso, se plantea la posibilidad de la proyeccién de imagenes que vienen
desde una camara en modo point of view shot. Estas son procesadas en Puredata de modo
que se conviertan en dibujos lineares, preservando el anonimato de los peatones en la calle y
también evitando la simulacion videografica de una realidad, en favor de una abstraccion
estética y grafica. En este caso se hace un contrapunto entre el gesto fisico y mecanico del
aparato de dibujo y la imagen técnica generada en el recorrido.

Otra idea pensada para el futuro del proyecto, es la proyeccién de imagenes de las
nubes con un aparato de diapositivas en conjugacién con la maquina de dibujar. En este caso
se hace evidente en el espacio expositivo, el ruido de la maquinacién y la ventana de tiempos
entre tecnologias analdgicas y digitales.
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