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Resumen  —  La base del proyecto es el funcionamiento de nuestro pensamiento, proponiendo como elemento principal de estudio a las imágenes mentales. En otras palabras, entender la imagen mental como generadora de un tipo de lenguaje especifico. A nivel teórico se analizará cómo se generan las imágenes mentales, sus distintas tipologías y comportamiento entre ellas. A nivel práctico, el objetivo es aplicar este tipo de pensamiento al cine expandido. Creando una instalación audiovisual interactiva donde se refleje este procedimiento.

Términos Generales  — cognición, consideraciones filosóficas, fusión de imágenes, interface cerebro-ordenador, procesamiento de la señal acústica, psicología,  random variables,  sensores acusticos.

Palabras Clave  —  Imágenes mentales, imágen como modo de pensamiento, percepción de la realidad, instalación audiovisual interactiva, Colectivo imaginario. Programación e  interacción.

I. Introducción

Para explicar de manera más especifica el tema de está investigación, se exponen primero términos más generales que ayuden a la comprensión del objeto de estudio especifico:  las imágenes mentales como un tipo de lenguaje especifico del pensamiento.

A. Organismo - interacción – entorno - Creación de Imágenes mentales

  Podríamos definir al humano como un organismo dotado de cuerpo y sistema nervioso (cerebro), el cual interactúa con el mundo exterior. Nuestros órganos sensitivos (oído, tacto, gusto, olfato y visión) son sensores que detectan los estímulos que provienen del entorno. Estos sensores (inputs), procesan la información y envían las señales a determinados puntos del cerebro –  Capas corticales sensoriales primarias de la visión, el oído, las sensaciones somáticas, el gusto y el olfato. Estos sectores se dividen en varias áreas, los cuales están interconectados entre sí y son la base de representaciones topográficamente organizadas, la fuente de las imágenes mentales[1]. 

Esta interacción entre organismo y entorno es lo que llamamos percepción de la realidad. Según nuestra percepción sobre las cosas, generamos unas imágenes u otras, que son almacenadas en nuestro cerebro creando una gran variedad de tipologías de imagen. A lo  largo de nuestra vida, estas imágenes almacenadas, aparecen en nuestra mente, a veces de forma consciente y voluntaria y otras de forma inconsciente. Algunas imágenes nos transportan al pasado y otras al futuro, es decir, nos evaden de la realidad que concierne al momento exacto que estamos viviendo.

Estas imágenes juegan a relacionarse unas con otras, se yuxtaponen, se asocian y se comparan. 

El proyecto pretende ahondar en el estudio del método que  utiliza este tipo de pensamiento visual, cuyo lenguaje es propiciado por las imágenes y no sigue una estructuración lineal. Más bien despliega un cuadro de imágenes más o menos desordenadas, y nosotros como seres racionales establecemos conexión entre ellas, las ordenamos y las dotamos de significado.  

B. Marco teórico

   Dentro del marco teórico se estudiarán conceptos que abarcan distintas áreas de conocimiento: como la psicología, filosofía, cine expandido y nuevas tecnologías de la imagen. 

Dentro de esta sección, se describe de manera general las corrientes principales de pensamiento que siguen coexistiendo hasta nuestros días:

¿cómo se representa el conocimiento? La Psicologia Cognitiva ha propuesto dos alternativas básicas, no necesariamente contrapuestas pero frecuentemente enfrentadas: la proposición y la imagen mental. [2]

Siguiendo el texto de estos autores, la primera otorga a la imagen un papel secundario en el proceso de pensamiento, y ve las proposiciones, (descripciones verbales) como lenguaje principal. Este proceso se fundamenta en la razón y el funcionamiento de la mente se percibe como un procesador semejante a una máquina de computación de Turing y von Neumann.

La segunda visión (en la que se posiciona este proyecto), considera la imagen como un sistema cognitivo que asegura una función mental como una intrincada red de relaciones de unidades básicas, de estas imágenes mentales. Para comprender el funcionamiento de la mente se inspiran en la máquina de Boltzmann.
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Fig. 1 Estructura neuronal de la máquina de Boltzmann

Por otro lado, dentro de esta misma sección, se abordará de manera esquemática las diferentes tipologías de imágenes mentales. Para poder entender la naturaleza de cada imagen es necesario saber cual es el estado o el estímulo que la provocan.

C. Marco Práctico

El trabajo de esta investigación culmina en la realización de una instalación audiovisual interactiva. Los elementos principales son: el instrumento-sonido, la imagen y el usuario. El instrumento actúa como estímulo (7 vasos de agua que representen las 7 notas musicales), los vasos estarán dispuestos a la altura adecuada para el manejo del usuario. Según la nota que el usuario haga sonar (estimulación) se generará una imagen mental u otra proyectada en la pared. Al usuario se le otorga el papel de generador de estímulos exteriores, al tocar las notas musicales, provocará la generación de imágenes proyectadas. El sensor que dé entrada al sistema de los datos del estímulo será un micrófono que trasmitirá la variedad de escalas tonales. En principio, cada nota estará vinculada a una imagen, el objetivo es llegar a programar un sistema neuronal capaz de aprender respuestas diferentes en función de los inputs de sonido recibidos. Esta instalación audiovisual reproduce de forma sintética el mecanismo que utilizamos los humanos para la percepción-interacción con el mundo exterior.

Los usuarios dispondrán de tres instrumentos (7 Vasos de agua x 3 y 3 micrófonos). Es decir, el circuito  estará dispuesto en la sala por triplicado, con lo que diferentes usuarios servirán de estimulo para la generación de tres tipos de imágenes proyectadas (Mediante la programación con el software Gamuza, crearemos condicionales para que las imágenes proyectadas en cada momento estén vinculadas entre sí, queda por definir si esa relación será por el color, la composición, el tema, tipo de plano, etc., de este modo se quiere reflejar esa «intrincada red de relaciones de las imágenes mentales». 

Es en este momento cuando se establecerá un diálogo-conexión-asociación entre las imágenes y que, aunque serán interpretadas de manera distinta por cada individuo, mostrarán de algún modo su conexión interna. El grado de ambigüedad de las imágenes o las relaciones potenciará que se genere, a partir de una experiencia individual, un diálogo colectivo.

II. Motivaciones

  El proceso de pensamiento es intrínseco al ser humano, por lo que nos acompaña continuamente en la vida diaria. Quiero subrayar que el término Proceso de pensamiento, en este proyecto hace referencia a un mecanismo no racional, y que es diferente al proceso de pensamiento basado en el lenguaje verbal. Este último utiliza la palabra como base, palabra=logos. 

Como dice Fernando Zamora:  Aceptar la existencia de un pensamiento realizado en esquemas visuales independientes del lenguaje fonético-articulado, permite abandonar el estrecho terreno del logocentrismo. Por el contrario, reducir el pensamiento a la utilización de proposiciones, o la conceptualización al uso de palabras, es no sólo identificar lenguaje fonético-articulado y pensamiento, sino desconocer la enorme variedad de formas que toma el pensar. [3]

   Entender cómo funciona el pensamiento, mostrar de qué herramientas se sirve y cómo las utiliza, es algo de lo que se pueden nutrir muchas áreas de conocimiento, y dentro del mundo del arte, que es el ámbito en que se desarrolla el proyecto, tiene mucha cabida. Por otra parte, es importante reconocer la dificultad de abarcar esta investigación de forma completa, ya que para esto se requieren conocimientos exaustivos de psicología, filosofía, biología, neurología, programación y otros muchos. 
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 Por eso el interés se centra en investigar formas de dialogar con la imagen, diferentes a los esquemas tradicionales que se han venido desarrollando dentro del ámbito del cine. Estudiar el proceso de pensamiento basado en las imágenes mentales, y aplicar sus mecanismos de activación en el campo del audiovisual supone un paso para crear formas de diálogo alternativas al pensamiento racional.  

Toda esta gran variedad de imágenes mentales almacenadas en nuestro cerebro, se ven influenciadas por el contexto, sociedad, estatus, vivencias, percepción, o personalidad  de cada persona que experimenta. Creando así un tipo de imágenes u otras, diferentes en cada individuo. En este sentido, Fernando Zamora, hace referencia a William James, fundador de la psicología funcional, recogiendo sus palabras: 

[...] no existe la imaginación, sino las imaginaciones. Esto es, hay que enriquecer los conceptos, en vez de empobrecerlos al buscar a toda costa que se apliquen de la misma manera en todos los casos. Encuentro mucho más interesante la idea de que entre hombres y mujeres, niños y adultos, entre científicos y gente común hay distintas modalidades de lo imaginario, que la idea de que hay una sola. Lo importante, en todo caso, es no hacer de las diferencias (como si solían hacer los racionalistas y los empiristas) el argumento para despreciar o para ensalzar a nadie.[ 4] 

Esta cita señala que efectivamente cada individuo dispone de ciertas imágenes mentales que les son propias y adquiridas de manera individual, y que al mismo tiempo estas imágenes pueden ser reconocidas por varios individuos, configurando lo que llamamos imaginario colectivo.

III. Antecedentes

Este apartado se basa en estudios psicológicos y filosóficos que ayuden al entendimiento del objeto de estudio: las imagen como lenguaje específico de pensamiento. Dentro del ámbito artístico, se referencian a varios artistas que trabajan aspectos pertenecientes a nuestro de estudio.

A. Corrientes Psicológicas.

 Para entender que papel ocupa la imagen hoy en día y en qué posición adopta en esta investigación. Deberemos revisar el panorama histórico y sus distintas corrientes. De manare breve y resumida intentaré explicar las principales  corrientes psicológicas.  

Partiremos del pensamiento Asociacionista de finales del siglo XIX. Aunque es conveniente citar que; antes del período asociacionista, ya existían numerosos estudios que otorgaban a la imagen un papel primordial.El asociacionismo procede del empirismo inglés(esté termino en griego significa experiencia), lo cual es opuesta al racionalismo(razón) de Descartes. Tanto el  empirismo como el asociacionismo afirmaban que la experiencia (percepción), es el origen y el límite del conocimiento. Concretamente los sentidos ofrecen sensaciones y estas se transforman en ideas(imágenes).Las ideas son imágenes mentales que, con distintos grados de precisión, reproducen o representan sensaciones. Así pues, la imagen es un elemento esencial del pensamiento. 

En 1890 la nueva psicología se constituyo ciencia de la actividad mental. Y se consideraba a la introspección una forma privilegiada de acceso a este conocimiento. Con el cambio de siglo, la imagen ocupa un lugar importante en las investigaciones empíricas, y la psicología, que tiene por objeto de estudio el pensamiento, muy pronto se empieza a postular que las imágenes son los elementos fundamentales de la actividad mental. 

En Estados Unidos se crea una corriente de pensamiento, el Estructuralismo. El fundador de esta corriente es Titchener(1892 y 1927), alumno de Wundt que fue el que puso los cimientos, siguiendo las tesis empiristas y asociacionistas. Las investigaciones de Fitchener se apoyaban en el método de introspección y posicionaba a las imágenes  como los elementos que se componen para formar las ideas, se las otorgaba un contenido fundamental del pensamiento.

En ese mismo período, en Europa aparecen nuevas formas de pensmiento (La escuela de Wurzburgo). Los investigadores de esta escuela, en oposición a las concepciones estructuralistas. Defienden que ciertos aspectos del pensamiento se desarrollan sin apoyarse en representaciones de imágenes.[7] “La contribución de los investigadores de la escuela de Wurzburgo, en oposición a las concepciones de Wundt, recogidas por Titchener, consistió en demostrar que determinados componentes de los procesos mentales se dan sin imágenes y que el pensamiento, al menos en algunas de sus formas, se puede desarrollar sin mediación de la imagen. No se ponía en cuestión la existencia misma de la imagen, sino que se trataba de admitir al menos que, si bien las imágenes pueden estar presentes en la actividad mental, esta actividad se puede interpretar como el resultado de procesos desprovistos de toda propiedad de imagen.”

También aparece el Funcionalismo. Esta corriente rompe con los métodos introspectivos utilizados por los psicólogos del s.XIX y se opone al estructuralismo de Titchener. Subraya el estudio de la mente como una parte funcional, esencialmente útil del organismo humano.  Puede decirse que el estructuralismo se preocupó por la estructura de la mente y el funcionalismo por su función.

Las continuas controversias entre los estructuralistas y los defensores del pensamiento sin imágenes continúo hacia 1930, sin que se llegara a ninguna conclusión clara.

En los años que precedieron a la primera guerra mundial, aparece el psicoanálisis de Freud y el conductivismo. El método conductista rechaza el concepto de la imagen y hace que ésta entre en decadencia.A partir de aquí se empieza a dar importancia a los procesos verbales a nivel teórico y empírico. Es decir, dentro del contexto teórico se otorga un primer puesto a la actividad verbal.

“Al rechazar el concepto de imagen, por su carácter mentalista y porque no hay ninguna prueba experimental que permita afirmar la significación funcional de la imagen en la conducta, Waston propone su propia solución, que consistía en considerar las respuestas verbales implícitas (o mejor dicho los<procesos sensoriales localizados en la laringe>)como el mecanismo responsable de las funciones atribuidas hasta entonces a la imagen en las conductas psicológicas.”[5]

A partir de la influencia del conductismo, que abarca desde 1920 hasta 1950, la imagen estuvo excluida de las investigaciones de psicología experimental. Aunque no por eso, otras investigaciones apartadas del conductivismo, estudiaron aspectos de los procesos de la imagen, una de ellas es La escuela de Gestalt.

A partir de 1960 aparece un renovado interés por la imagen relacionado sobre todo con el desarrollo de la psicología cognitivista.

Estas investigaciones conciben a la imagen mental como lenguaje específico, la cual debe ser relacionada con la función simbólica. Los procesos de formación de imágenes tienen un carácter activo y constructivo. Aportes importantes fueron las obras de (Piaget e Inhelder, 1963, 1966), entre otros.

Michel Denis comenta sobre la imagen “la imagen comienza a ser considerada, no ya como la <copia durmiente de experiencias anteriores>(la expresión es de Neisser), sino como una construcción activa operada por el individuo.”[6] 

Desde finales de 1960, las investigaciones sobre la imagen han tenido un desarrollo considerable, pero la disputa sobre el problema de la imagen sigue estando vigente hasta nuestros días. En la actualidad esta controversia enfrenta a los defensores de las teorías <proposicionales> del conocimiento con los partidarios de un nuevo <mentalismo>, defendido por Paivio (1975) como estudio objetivo del funcionamiento y de la estructura de las representaciones mentales.

Este breve resumen histórico sobre las distintas corrientes de pensamiento,  nos sirve para situarnos en la historia y ayudarnos a distinguir entre unas corrientes u otras. Para el estudio de esta investigación,ha sido de gran ayuda entender todas estas corrientes, y así determinar en qué flujo de pensamiento están basados mis estudios. Entre todas las corrientes mencionadas, me apoyo en todas aquellas que defienden a la imagen como mecanismo fundamental para el proceso de pensamiento;El Estructuralismo (Influenciado por el Empirismo Inglés) y el cognitivismo.  

B. Imágenes mentales

  A lo largo de esta investigación, han sido muchas las clasificaciones de imágenes mentales encontradas en diversos autores. Debido al tiempo limitado y a criterios personales. Voy a definir las diferentes tipologías de imágenes mentales, basándome en el esquema que Michel Denis ofrece sobre ellas, ya que las clasifica de forma muy clara y definitoria. Por una parte, es importante para esta investigación estudiar y clasificar  las diferentes tipologías de imágenes mentales. Para el trabajo práctico que pretendo realizar, estas definiciones me ayudan a elaborar un tipo de imágenes u otras, atendiendo a aspectos de composición, estética, formato y contenido.

  Por otra parte, el esquema en el que me baso, ofrecido por Denis, no es único y especifico. Hay infinidad de expertos, que ofrecen otro tipo de tipologías. La clasificación de imágenes mentales,es susceptible a nuevas modificaciones y aportaciones..

Michel denis[7]define Imagen mental como: “Enmarcada por una gran plasticidad y susceptible de soportar diferentes operaciones: Deformaciones, cambios de perspectiva y multiplicaciones. ”

B.1.Tipologías

1-IMÁGENES DE TIPO ALUCINATORIO

1.- Las imágenes hipnagógicas

2.- Las imágenes hípnicas

3.- las imágenes alucinatorias

4.- las imágenes de aislamiento perceptivo

5.- Las imágenes de estimulación rítmica

2-FENÓMENOS DE FORMACIÓN DE IMÁGENES ESTRECHAMENTE RELACIONADOS CON LA PERCEPCIÓN.

1.- La imagen consecutiva

2.- La imagen consecutiva de memoria

3.- la imagen eidética

3-IMÁGENES EVOCADAS EN LA ACTIVIDAD MENTAL CONSCIENTE.

 Estas imágenes hacen referencia a experiencias imaginativas relativamente independientes de un fenómeno perceptivo reciente, y por esta razón se pueden reunir bajo el término genérico de :

IMAGENES DE PENSAMIENTO: La representación subjetiva atenuada de una sensación o una percepción sin la implicación sensorial correspondiente, presente en la consciencia del sujeto despierto como un elemento de pensamiento. Se reconoce en ellas las formas de imagen más frecuentes en la vida diaria, que el individuo puede movilizar y utilizar voluntariamente en diferentes actividades mentales: evocación de sucesos pasados, anticipación de sucesos futuros, visualización de datos de un problema.

Existen 2 categorías:

1.- Imagen de memoria

Según Vinacke [8]“Son el recuerdo, en forma mas o menos fiel, de una experiencia o una sensación anterior. Estas imágenes se caracterizan por un sentimiento de familiaridad o reconocimiento del suceso pasado. Son menos nítidas y ricas en detalles que la sensación original.”

2.- Imagen de Imaginación

Vinacke aventura que[9] “También  son imágenes de memoria, pero en lugar de ser el recuerdo de experiencias pasadas, y , por lo tanto, corresponder con detalle a la percepción original, son la combinación de varias experiencias anteriores.”

Tanto la Imagen de Memoria como la Imagen de Imaginación, pertenecen a la experiencia del individuo.

Las imágenes de imaginación pueden ser constructivas y estar voluntariamente dirigidas: pensamiento creativo, pero también pueden no tener objeto y ser relativamente vagas, como el ensueño.

La imagen de memoria cumple básicamente una función de evocación. Ya que está imagen hace referencia a un pasado concreto, donde  la imagen y la experiencia perceptiva original se corresponden de manera mas o menos similar.

La imagen de imaginación supondría procesos más complejos y, actividades combinatorias y creativas, resaltando más bien la novedad, e incluso la originalidad, del contenido de la imagen o de las relaciones entre los elementos que la constituyen, opera un tipo de actividad de elaboración. 

  A partir de toda esta información, para la investigación de este proyecto, nos vamos a centrar en el estudio y elaboración de Imágenes de Pensamiento. Mi hipótesis aplicada a la instalación plantea que; con la estimulación sonora de cada usuario, aparecerán proyectadas 3 imágenes relacionadas entre sí, ( estas imágenes por individual influyen en el usuario como imagen de memoria, cada imagen puede evocar o no un recuerdo o experiencia pasada ). Al mismo tiempo, suponemos que la disposición de las 3 imágenes juntas, activa en cada usuario el funcionamiento de un pensamiento creativo. Ya que los usuarios  construyen “un nuevo significado” de estas imágenes a partir de la interpretación subjetiva de estas. Es decir, a partir de  un material ( imágenes que aparecen y cambian continuamente),  se está generando una actividad mental en cada usuario que estimula el pensamiento creativo, se está aplicando una transformación a un contenido ya existente.

 [6]“El mundo común no es subjetivo ni objetivo en sentido estrecho de estos términos, sino precisametne inter-subjetivo: no está “dentro”de cada uno de nosotros, ni “fuera ” de nosotros, sino que está entre nosotros, es decir, dentro y al mismo tiempo fuera.

Lo importante ya no es aquello que se conoce, sino el acto de conocerlo o de tener una vivencia y el resultado de este acto, el noéma no  es el objeto como tal, sino lo percibido com tal, o lo recordado como tal” 

C. Referentes artísticos

La línea de investigación de este proyecto se desarrolla dentro del campo del cine expandido. Adoptando diferentes técnicas y formas de narración,  que ayuden a entender que efectivamente  existe una  conexión entre proceso de pensamiento y cine. Tal como señala William James, en relación al texto Expanded Cinema de Gene Youngblood: 

Youngblood proyectó en el ordenador la utopía de un medio donde pensamientos e imágenes mentales serían inmediatamente trasladadas en imágenes, sin interponer procesos de comunicación o código. Una  predicción teórica de interface del cerebro. [10]

En cuanto a referentes artísticos, me centro en la búsqueda de artistas que toquen aspectos relacionados en el objeto de estudio. Principalmente que estén dentro  del ámbito de las nuevas tecnologías y/o el cine expandido.

 Un artista que trabaja con las artes y las nuevas tecnologías es  Julius Von Bismarck y su pieza The Space Beyond Me. Esta pieza es una instalación audiovisual que construye una representación de la película de celuloide, la cual combina una cámara de 16 mm modificada con un proyector de luz ultravioleta. El dispositivo proyecta una película en movimiento, mientras que  un mecanismo reproduce los movimientos como si de un operador de cámara se tratara. La cámara se mueve durante la filmación de la película. Esta pieza reproduce los procesos que ocurren en el cerebro cuando percibimos nuestro entorno. Recreando  espacios 

virtuales o paisajes que se componen de la información visual plana(la imagen), y construyen una representación del mundo subjetiva.

El proyector está situado en el centro de una sala redonda, cuyas paredes están pintadas con pintura fosforescente. La pintura emite  un resplandor de la imagen proyectada sobre la pared. El movimiento de la cámara- proyector sigue añadiendo imágenes. Después de que se haya reproducido toda la película, cada escena queda proyectada en su ubicación original. La película, que originalmente grabó un entorno espacial, se ha traducido en un nuevo medio basado en el tiempo y en el espacio.
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Fig. 2.
Muestra de la instalación audiovisual, representando a nivel espacial, la película entera. 

  Otro artista que cabe nombrar es Jean-Luc godard, dentro del  ámbito cine experimental . La manera en que el artista construye técnicamente  sus películas, mantiene una relación estrecha con los mecanismos que opera nuestra mente en cuanto a pensamiento. Podríamos nombrar JLG por JLG o Historie(s) du cinema. En estas dos películas no se muestra un orden líneal de la información(principio-nudo-desenlace). Godard juega con tres elementos básicos; Las imágenes, el texto y la voz (sonido).  A partir de ellos, construye una narración empleando técnicas de superposición, yuxtaposición, asociación, y comparación. Mantiene una   estructura concreta  basada en el espacio-tiempo, la cual deja lugar a crear un diálogo abierto, libre de ser interpretado por cada espectador.

IV. Objetivos e hipótesis

A. Objetivos generales 

Estudiar las distintas corrientes de pensamiento en cuanto a filosofía y psicología que han venido otorgando a la imagen mental una posición u otra.

Analizar los fenómenos de formación de   imágenes y clasificar de manera no restrictiva las diferentes tipologías de las imágenes mentales.

Entender a partir de un análisis teórico y experimental, como funciona el proceso de pensamiento basado en imágenes.

Establecer una relación entre el funcionamiento de nuestro pensamiento y el cine experimental.

Desde una visión artística, realizar una clasificación, descripción y un análisis de trabajos referentes a nuestro trabajo. Centrándome principalmente en aquellos artistas que trabajen con las nuevas tecnologías y cine expandido – experimental.

Crear unas bases solidas con las que poder argumentar que se puede llegar a un proceso de pensamiento basado principalmente en imágenes. Siendo este un mecanismo que puede ser utilizado en el ámbito del cine para crear nuevas formas de diálogo entre imágenes.

Pensar, crear y elaborar un amplio archivo de imágenes, clasificándolas según  su tipología. 

Realizar prácticas aplicadas, con la imagen y la programación como material de trabajo, basados

 en la interacción. 

Elaborar un lista concreta de todos los materiales a utilizar y hacer pruebas para el buen funcionamiento de la pieza final 

B. Objetivos específicos.

Elaborar y aplicar un cronograma real, que me permita llevar a cabo los objetivos generales y terminar el proyecto de manera completa.

Dentro del proyecto teórico, saber unir, enlazar  y crear conexiones entre la variedad de conceptos pertinentes, para el buen entendimiento del proyecto en si.

Aplicar los estudios de investigación para la realización de una instalación audiovisual interactiva.

A partir de los conceptos analizados en el marco teórico sacar un modelo de análisis para la parte práctica.

Hacer una instalación audiovisual interactiva que responda de manera satisfactoria a los procesos de pensamiento basado en imágenes. 

C. Hipótesis

¿ Son las imágenes mentales un organismo capaz de funcionar  independientemente del lenguaje verbal?¿Se puede establecer un dialogo entre las imágenes mentales de un individuo y de otro ?¿Son capaces de reconocerse mediante la similitud?

V. Metodología

A. Tipo de Metodología

La metodológia adoptada en este proyecto es mayoritariamente cualitativa. Partimos del tema general (La imagen como modo de pensamiento), el cual genera un tipo de hipótesis. La finalidad de este proyecto trata de explorar los diferentes campos que estudian el proceso de cognición y que lugar ocupa la imagen en todo esto. A través de la Filosofía, la Psicología y Arte en sus distintas áreas,crearemos una estructura teórica sólida que nos permita elaborar un proyecto práctico. En la parte práctica, es verdaderamente donde podremos descubrir, si  a partir de la de generación  de imágenes mentales que cada usuario proyecte, se pueda observar un diálogo entre imágenes, que pueda ser interpretado de manera semejante por cada individuo, pero no igual. 

B. Materiales y métodos de Investigación

- Fuentes Bibliográficas dentro del campo de la Psicología,  Filosofía y el Arte: Textos, libros, revistas, Películas, Catálogos.

- Referentes artísticos 

- Bocetos (Dibujos, esquemas, unión de conceptos)

- Elaboración de las imágenes

- Tratamiento del sonido (Pruebas con los vasos de agua  y sensores)

- Software (Programación, sensores)

- Instalación audiovisual interactiva

C. Diseño de la Investigación

Identificación del objeto de estudio: La imagen mental como lenguaje especifico del pensamiento. Fuera de los procesos que utiliza la razón.

Búsqueda de datos: Organizar la revisión bibliográfica a través de fichas de registro de lecturas. Enlazar unos conceptos con otros para que todo cobre un sentido coherente.

Definición del objetivo:  Revelar a partir de una instalación audiovisual interactiva (imágenes-programación-interacción), el proceso de pensamiento basado en imágenes mentales.

Desarrollo del marco teórico y conceptual: En esta fase se desarrollarán todos los conceptos y teorías que ayuden al sustento de esta investigación. Abordando principalmente las diferencias existentes entre lenguaje verbal y lenguaje basado en imágenes.

Definición de las variables: se definirán las variables hasta la realización del trabajo práctico.

Desarrollo  central investigación / aplicación: A partir del marco teórico y conceptual, transportar dichos conceptos a la práctica. Realizar pruebas previas para verificar que podemos aplicar el concepto de imagen mental como pensamiento, al ámbito  del arte  y que este funcione como tal.  

Conclusiones.

VI. Plan de trabajo

  Hay dos fechas límite para la entrega del Proyecto final. Este proyecto teórico-práctico pretende la realización de una pieza final, ya que sin ella el proceso quedará incompleto. Así que considerando la exposición del trabajo práctico y su posterior análisis, creo que lo mas probable es que presente en Septiembre.

A. Cronograma

Septiembre / Diciembre: Establecer tema de investigación y como plantearlo. Búsqueda de fuentes bibliográficas, conceptos claves. Estudios relacionados al tema de investigación, búsqueda de referentes artísticos, estructurar anteproyecto. Visualizar proyecto práctico.

Diciembre / Enero: Consolidar conceptos. Quitar lo que no sirve y trabajar con lo que es clave para el proyecto.

(Vienen los reyes ¿Una ayudita para la cámara?)

Enero / Febrero: Seguir con la teoría combinada con la parte práctica; elaboración de los primeros bocetos de imágenes y pruebas de programación.

Febrero / Abril:  Primera redacción del proyecto; empezar con el diseño de la instalación (imágenes-programación y sonido)

 Mayo / junio: Desarrollo y exposición de la instalación. Julio / agosto: Análisis de los resultados obtenidos en la parte práctica y relación con la parte teórica.
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