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Resumen

Planificacién de un proyecto de investigacion y practica artistica, centrado en el
estudio, analisis y puesta en practica de algunos de los fendmenos perceptivos que produce la
sinestesia. La sinestesia es un fendmeno perceptivo por el cual la estimulacién de un sentido
provoca a la vez la percepcidén en otro diferente. El propio fendmeno de percepcion y su
desarrollo a través del proceso creativo mediante una instalacidn sensorial. La busqueda de la
interaccion por parte del publico, al cual se le invita de una forma Iludica a no ser pasivo ante la
obra.

En el proyecto mi principal motivacion es el interés profesional en los estudios
técnicos audiovisuales. A partir de este motivo, surge la idea de analizar la percepcion a través
de una experiencia sinéstesica. La practica artistica consiste en la instalacién de una interfaz
interactiva, con el propdsito de generar un lugar de experimentacion audiovisual ludica.

La pieza se basara en el funcionamiento interno de una camara de video y sus
principales elementos seran un prisma dicroico y un sistema de registro del sonido. La
estructura de la investigacion tedrica se basara en el analisis y la contextualizacién artistica de
la sinestesia, el analisis del ojo/oido de las maquinas y el estudio referencial de movimientos
artisticos relacionados con la sinestesia, como el Cine absoluto y el Live cinema.

El objetivo es introducir al usuario en una experiencia ludica y experimental, mediante
la interaccion de este con una interfaz que genera diferentes respuestas visuales y sonoras en
el entorno. De este modo, evidenciar la diferencia entre la captura que realizan los dispositivos
y la percepcion del publico que proporciona valor y significado a la pieza.

Palabras-clave: INSTALACION  AUDIOVISUAL, CAPTURA, PERCEPCION,
SINESTESIA, LIVE CINEMA, CINE ABSOLUTO.
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Abstract

Planning of a research project and artistic practice, focused on the study, analysis and
implementation of some of the perceptual phenomena produced by synaesthesia. Synesthesia
is a perceptual phenomenon by which the stimulation of one sense provokes at the same time
the perception of a different one. The phenomenon of perception itself and its development
through the creative process by means of a sensory installation. The search for interaction on
the part of the public, which is invited in a playful way not to be passive in front of the work.

In the project my main motivation is my professional interest in audiovisual technical
studies. From this motive, the idea of analyzing perception through a synesthetic experience
arises. The artistic practice consists of the installation of an interactive interface, with the
purpose of generating a place of playful audiovisual experimentation.

The piece will be based on the inner workings of a video camera and its main
elements will be a dichroic prism and a sound recording system. The structure of the
theoretical research will be based on the analysis and artistic contextualization of
synaesthesia, the analysis of the eye/hearing of the machines and the referential study of
artistic movements related to synaesthesia, such as Absolute Cinema and Live cinema.

The objective is to introduce the user in a playful and experimental experience,
through the interaction of the user with an interface that generates different visual and sound
responses in the environment. In this way, to demonstrate the difference between the capture
made by the devices and the perception of the public that provides value and meaning to the
piece.

Keywords: AUDIOVISUAL INSTALLATION, CAPTURE, PERCEPTION,
SYNESTHESIA, LIVE CINEMA, ABSOLUTE CINEMA.
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1. INTRODUCCION

La siguiente investigacion se inscribe en las lineas de investigacion del Master de
Artes Visuales y Multimedia de la Universitat Politécnica de Valéncia: Entornos interactivos y
disefio de interfaces, Estudios de imagen en movimiento y Sonido y musica.

Este proyecto nace desde la necesidad personal en analizar los mecanismos de
registro/grabacién de imagen y sonido e investigar la percepcion desde el fenémeno de la
sinestesia.

En este documento se enumera los intereses que llevan a desarrollar el proyecto
presentandose como una investigacion relevante en el area de los nuevos medios.

Los apartados que lo constituyen estan organizados de la siguiente manera: la
motivacién personal sobre la investigacion, los objetivos a conseguir y la metodologia que se
empleara. Seguido de la descripcidn del marco conceptual y referencial, en el cual selecciono
obras de artistas que me influyen.

La estructura de la investigacion tedrica se dividira en:

- Analisis y contextualizacion artistica de la sinestesia.

- Estudio referencial de movimientos artisticos audiovisuales relacionados con la
sinestesia, como el Cine absoluto y el Live cinema.

- Estudio del ojo/oido de las maquinas: Analisis del funcionamiento interno de un
proyector y de una camara de video. Y sus mecanismos de registro, grabacion y proyeccion de
imagen y sonido.

Y, por ultimo, en el presente documento realizo una descripcion técnica de la practica
artistica a desarrollar, la representacion grafica de mi plan de trabajo por meses para alcanzar
el resultado deseado y el apartado de conclusiones.

1.1. MOTIVACION

En el proyecto mi principal motivacion es el interés profesional en los estudios
técnicos en imagen y sonido. Mi formacién anterior al grado de Bellas Artes fueron dos ciclos
formativos superiores del ambito audiovisual, es el campo que me genera mayor interés y en
el cual me he especializado profesionalmente.

A partir de este motivo, surge la idea de analizar los conceptos de captura y
percepcion en una instalacion audiovisual interactiva a través de una experiencia sinéstesica.
Estudiando el funcionamiento interno de una camara de video y sus mecanismos de
registro/grabaciéon de imagen y sonido.

La practica artistica consiste en la instalacion de una interfaz interactiva, con el
proposito de generar un lugar de experimentacion audiovisual ludica.

Respecto a los intereses conceptuales que me incitan a darle forma al proyecto
artistico se basan en una aproximacion al mecanismo de creacion audiovisual. Este lenguaje
estd compuesto por la superposicion de los siguientes elementos: el espacio, el ritmo, el
movimiento, el sonido, el montaje, la iluminacion, el tono y el color.

En el modelo de representacion institucional la articulacion del discurso la realiza una
instancia que seria el equivalente cinematografico del narrador literario.

Sin embargo, en los afios 20 los artistas desean desprenderse de los
convencionalismos formales y de su herencia de la novela literaria y del teatro. Un grupo de
artistas alemanes se plantearon una forma mas pura de realizar obras audiovisuales; obras
que mas tarde se enmarcarian dentro de un movimiento cinematografico conocido como Cine
absoluto.

Una parte de la investigacion realizada se centra en este movimiento vanguardista.
Por otro lado, también tomo de referencia el movimiento artistico Live cinema que se propone
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como una redefinicién del lenguaje narrativo audiovisual. Diversas corrientes experimentales
que han explorado las posibilidades de la imagen proyectada para espectaculos en directo se
han unificado bajo esta denominacion.

El término parece precisar una forma de realizar la proyeccion cinematografica,
introduciendo variaciones en la habitual linealidad del montaje, abriendo un grado de
incertidumbre y narratividad abierta, con multiples posibles desarrollos.

Los parametros del cine narrativo tradicional se han expandido hacia una concepcioén
mas amplia del espacio que el cinematografico, cuyo foco ya no es la construccion fotografica
de la realidad tal como es vista por el ojo de la camara ni las maneras lineales de narracion. El
termino cine debe aqui comprenderse como abarcativo a todas las formas de imagenes en
movimiento, comenzando por la animacion tradicional a las imagenes de sintesis.

Estudiaré la construccion cinematografica desde un punto de vista artistico, en el cual
prevalece la percepcion de cada usuario. Asi como la importancia de las impresiones y
sensaciones del usuario ante la experiencia sensitiva y sinestésica.

A continuacion, destaco tres citas pertenecientes a Robert Bresson las cuales reflejan
mis intereses artisticos en el ambito cinematografico:

- “La imagen no tiene un valor absoluto. Imagenes y sonidos deberan su valor y su
poder solo al uso que tu les asignes” (Bresson 1979, 27).

- “Tu pelicula no esta del todo hecha. La hace paulatinamente la mirada. Imagenes y
sonidos en situacion de espera y de reserva” (Bresson 1979, 67).

- “Hoy no asisti a una proyeccién de imagenes y de sonidos, asisti a la accion visible
e instantanea que ejercian los unos sobre los otros y a su transformacién” (Bresson 1979, 67).

En esta obra artistica se quiere evidenciar la diferencia entre la captura que realizan
los dispositivos y la percepcion del publico que proporciona valor y significado a la pieza. En el
cine la pelicula se finaliza una vez ha sido visionada por el espectador, el cual otorga su propia
vision y percepcién, como en esta instalacion, en la cual es necesario que el usuario realice su
propia intervencién en la obra.

2. OBJETIVOS

La realizacién de este proyecto conlleva definir de forma clara y precisa, cuales son
las metas y propdsitos a conseguir.

2.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una instalacion audiovisual interactiva que permita introducir al usuario en
una experiencia ludica y experimental, mediante la interaccion de este con una interfaz que
genera diferentes respuestas visuales y sonoras en el entorno.

De este modo, por medio de la practica artistica invitar al usuario a explorar el
fenomeno de la sinestesia. Mediante el disefio de la interfaz le permite realizar una edicién a
tiempo real en el audiovisual, el cual genera unas sensaciones sinestésicas.

En definitiva, es una instalacién que confiere un espacio ludico para una sociedad
que en gran proporcion vive ante una carga de estrés diaria. Por consiguiente, puede
encontrar un refugio donde experimentar sensaciones. En esta pieza interactiva relacionada
con el concepto de diversion o de juego se debe precisar que se elimina la competitividad que
podria implicar estos términos.
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2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Por otra parte, en el proyecto de investigacion y practica artistica que planteo tiene
los siguientes objetivos especificos que detallo:

- Examinar el mecanismo de creacion audiovisual.

- Analizar la construccion cinematografica desde un punto de vista artistico, en el cual
prevalece la percepcion de cada usuario.

- Desarrollar un lugar de experimentacion audiovisual ludica a través de la interfaz.

- Investigar los movimientos artisticos relacionados con la sinestesia, como es el Cine
absoluto y el Live cinema.

- Revisar diversos experimentos que se han realizado basados en el érgano de color.

- Analizar el concepto ojo/oido de las maquinas: el funcionamiento interno de un
proyector y de una camara de video. Y sus mecanismos de registro, grabacion y proyeccion de
imagen y sonido.

- Investigar y realizar cruces teéricos en torno a la percepcion humana, la captura de
los dispositivos, la sinestesia y la geometria en el arte.

3. METODOLOGIA

Al tratarse de una investigacion que esta basada en la practica artistica, el desarrollo
de las diferentes fases del proyecto se llevara a cabo utilizando principalmente teorias de
analisis cualitativas y cuantitativas.

La metodologia empleada se basara en un razonamiento inductivo y caracter
dinamico. Cuya finalidad es explorar, descubrir y expandir tanto la practica artistica misma
como su investigacion teorica.

Esta investigacion plantea un cruce entre arte y tecnologia, proponiendo una interfaz
para la experimentacion ludica audiovisual.

La metodologia se basara en la experimentacién para el desarrollo de la interfaz
tangible interactiva y las multiples problematicas y decisiones que se tomen en este proceso.
Paralelamente se pretende justificar y enmarcar tedricamente los planteamientos que
devienen de esta experimentacién. Cabe destacar que para conjugar las fases creativas del
proyecto con las vinculadas al pensamiento vertical me basaré en un proceso de
retroalimentacion, intentaré que las fases mas relacionadas con el pensamiento lateral se
relacionen con la busqueda de informacién y referentes visuales en un proceso continuo de
enriquecimiento mutuo.

Primero se realizara una investigacién tedrica sobre los conceptos, creando un marco
conceptual y un marco referencial que sirven de base para el desarrollo de argumentos e
ideas para la practica artistica.

Posteriormente, la investigacion se recogera en un diario de campo y tomara un
rumbo mas empirico/experimental.

Teniendo como base la investigacion tedrica y el andlisis de otras interfaces se
procedera al disefo y prototipado de una interfaz propia, la cual forma parte de una instalacion
audiovisual interactiva.

Por ultimo, se pondra en funcionamiento la interfaz disefiada y se evaluara los
resultados para los usuarios.
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4. MARCO CONCEPTUAL Y REFERENCIAL

En una primera fase de la investigacion me centro en crear un marco conceptual y
referencial. Su funcion es sentar las bases para la investigacion, y acotar una seleccion de
referentes. Como he sefialado anteriormente el marco tedrico-referencial esta dividido en tres
bloques:

- Andlisis y contextualizacion artistica de la sinestesia.

- Estudio referencial de movimientos artisticos audiovisuales relacionados con la
sinestesia, como el Cine absoluto y el Live cinema.

- Estudio del ojo/oido de las maquinas: Analisis del funcionamiento interno de un
proyector y de una camara de video. Y sus mecanismos de registro, grabacion y proyeccion de
imagen y sonido.

4.1. EL FENOMENO DE LA SINESTESIA

La sinestesia (del griego ouv, junto; y aioBngoia, sensacidon) es una forma de
funcionamiento cerebral inusual que se concreta en la percepcién simultanea de dos
realidades sensoriales en respuesta a un estimulo; por un lado, la sensacion que corresponde
a dicho estimulo por sus caracteristicas fisicas y por otro, una cualidad sensorial afiadida que
no corresponde a su naturaleza.

“En el ambito neurocientifico la sinestesia se define como un fendmeno neuroldgico
que aparece cuando la estimulacién de una via sensorial o cognitiva produce una experiencia
asociada en una segunda via que no ha sido estimulada directamente” (Hubbard 2007, 193-
199).

Desde el siglo XVIII comenzd a desarrollarse la idea de que estimulos visuales y
sonoros podrian estar relacionados. A la par que se generaron nuevas teorias sobre el color
se intentaba, desde una perspectiva cientifica, vincular estimulos visuales con sonoros
relacionando, por ejemplo, colores y notas musicales afirmando que, si ambos fenémenos se
percibian en base a ondas, seria posible una vinculacién entre ambos.

Por ejemplo, “Aristoteles propone una clasificacion de los colores en base a intervalos
musicales, en lo que supone un temprano intento por asociar escalas cromaticas con escalas
musicales, aunque sera Newton el primero en proponer una relacion directa entre
determinados colores y notas” (Roncero 2017, 130)

Esta vinculacién creada alrededor de que ambos fendmenos se transmiten mediante
ondas basados en rangos de frecuencia fue tachada de simplista por varios cientificos del
siglo XIX. Sin embargo, esto no fue un inconveniente para que continuase la idea de que color
y musica podrian estar vinculados mas alla de las connotaciones de los mismos.

Esta unién pasaria a denominarse musica visual y el concepto evolucionara hacia la
idea de sinestesia, vinculando relaciones sensoriales recibidas sobre un sentido pero
actuando en un sentido diferente.

A principios del siglo XX, algunos artistas descubrieron en la musica el nuevo camino
que deberia seguir el arte visual del nuevo siglo. La musica instrumental habia logrado crear
un lenguaje totalmente nuevo basado en la abstraccion. Esa libertad es la que buscaron
algunos pintores que decidieron alejarse de la figuracién para mostrar un mundo no visible a
los ojos humanos.

“Kandinsky busca en el color sus connotaciones, le interesan los sentimientos que
provocan en el espectador. Intenta establecer una relacién entre la sensacion que los distintos
movimientos musicales producen en el oyente y la que producen los colores. Dota a los
colores de valores psicolégicos como ya hiciera Goethe en sus teorias del color, valores
capaces de transmitir sensaciones por si mismos, creando una clasificacion que ayuda a
describirlos” (Roncero 2017, 135).
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“Esta propuesta de aunar sonido y color desemboca en la idea de sinestesia, la cual
Kandinsky afirmo haber experimentado durante una representacion de Lohengrin, de Wagner,
en Moscu” (Roncero 2017, 136).

Este modo de ver sonidos esta plenamente relacionado con la intencion de Kandinsky
por encontrar similitudes entre los elementos sonoros y pictdricos, una relacion basada en los
sentimientos. El concepto sinestesia servird de via de unidén entre musica y arte visual a
principios del siglo XX, y sera parte fundamental del desarrollo del lenguaje abstracto.

Hay que destacar especialmente también al pintor suizo Paul Klee, que realiz6
analogias entre musica y pintura, como ya hizo Kandinsky entre la musica contrapuntual y las
gradaciones de color. “Sin embargo, Klee, en lugar de basarse en las formas atonales de la
musica como Kandinsky, utilizé la polifonia como base para sus formas abstractas” (Roncero
2017, 136).

La lista de pintores que desarrollaron un lenguaje abstracto partiendo del musical es
extensa y muy diversificada. El inicio de este lenguaje es fundamental para comprender como
mas adelante, con la llegada de la imagen en movimiento, se empezara a experimentar con la
union de imagen abstracta y sonido, en una extension de la musica visual.

4.1.1 EL ORGANO DE COLOR

El término 6rgano de color se refiere a una tradicion de dispositivos mecanicos
construidos para representar el sonido y acompafar la musica en un medio visual.

Los fildsofos griegos Aristoteles y Pitdgoras establecieron las primeras correlaciones
entre las notas de la escala musical y el espectro del arco iris. Pero fue durante el siglo XVIIl y
el siglo XIX donde se sentaron las bases para el disefio de los primeros instrumentos de color,
gue se basaban fundamentalmente en las capacidades sinestésicas de sus autores. En la
siguiente imagen se presentan algunas de las correspondencias propuestas por diversos
creadores.

Do | Do# | Re | Re#

Mi | Fa | Fa# | Sol | So | La | La# | Si El primer instrumento musico-visual
se le atribuye al matematico francés Louis
e T8 Bertrand Castel (Peacok 1988), que en 1730
construyo el Clavicornio Ocular. Basicamente

Castell 1734
era un clavicornio modificado y cuando se
Field 1817 pulsaba una tecla se corria una cortina
desvelando asi una ventana de cristal
B e coloreado, a través de la cual pasaba un haz
Rimington 1893 de luz.
En una linea similar, Alexander
Scriabin 19117 Wallace Rimington en 1893 patenté un
o6rgano de color (1912). También, destaco el
Klein” 1930 trabajo del pintor futurista Vladimir Baranoff

que en 1916 construye una modificacién de

Fig.1:  Tabla comparativa entre colores y  yn piano que denomina Piano Optofénico,

sonidos. que generaba efectos opticos que

controlaban la intensidad de la luz. Asimismo,

el musico y pintor danés Thomas Wilfred construy6 en 1919 el Clavilux, inspirado también en
los 6rganos de color.

La experimentacidén con instrumentos visuales-musicales se ha desarrollado hasta la
actualidad, en la mayoria de los casos el piano se ha sustituido por interfaces basadas en
sensores y los mecanismos fisicos de generacion de imagenes por sistemas informaticos.
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4.2. MOVIMIENTOS AUDIOVISUALES RELACIONADOS CON LA SINESTESIA.

4.2.1. EL CINE ABSOLUTO

Durante la primera mitad del siglo XX
aparecieron en Europa las vanguardias
histéricas. Se trataba de movimientos artisticos
que dieron un giro al concepto de arte de la
época, iniciando una ruptura que partiria de la
representacion de las formas. Estilos como el
Fauvismo, el Futurismo o el Cubismo
rompieron con la tradicién figurativa del arte,
comenzando un lenguaje basado en las formas
abstractas que les daria libertad grafica y se
convertiria en un nuevo estimulo para al
espectador, que no siempre llegaba a

Fig2: An Optical Poem (1937), Oskar comprender estas obras. .En muchas

Fischinger. ocasiones, las formas que utilizaron estos

movimientos estarian inspirados en la musica

que utiliza un lenguaje abstracto. Esto sirvié de modelo e inspiracion para los pintores que, en
muchas ocasiones, intentaron reflejar en sus pinturas formas musicales.

Dentro de estas vanguardias, destaca un movimiento cinematografico denominado
Cine absoluto. Este nuevo movimiento fue el resultado de la necesidad de varios artistas de
empezar a trabajar con la variable del tiempo en sus obras. Utilizando como premisa las
formas musicales, fueron pioneros en completar piezas cinematograficas que conseguian
aunar el lenguaje visual abstracto y la idea de ritmo musical. Lo que se conoce como musica
visual.

El cine absoluto, desarrollado durante las vanguardias histéricas, continué con una
larga tradicion artistica que vinculaba experiencia musical con visual. Sus autores, gracias al
cine, pudieron trabajar con la imagen en movimiento para desarrollar conceptos como el ritmo
y con figuras mas complejas que las manchas de colores que otros dispositivos conseguian
crear.

4.2.2 LIVE CINEMA

Las practicas performativas con proyecciones en directo se han deslizado hacia la
nueva disciplina conocida como Live Cinema (cine en directo). Diversas corrientes
experimentales que han explorado las posibilidades de la imagen proyectada para
espectaculos en directo se han unificado bajo esta denominacion.

El empleo de la palabra Cinema no es inocente, implica una voluntad de
revalorizacion de esta disciplina. Atendiendo al significado literal del término, el Live Cinema
puede entenderse como un espectaculo de proyecciones en el que se realiza un montaje de
material cinematografico en directo. El término parece precisar una forma de realizar la
proyeccion cinematografica, introduciendo variaciones en la habitual linealidad del montaje,
abriendo un grado de incertidumbre y narratividad abierta, con multiples posibles desarrollos.
Sin embargo, el término se ha empleado desde un principio para referirse a casi todo tipo de
practicas con proyecciones en directo, sin una relacion significativa con el concepto de
cinematografia. El Live Cinema puede consolidarse como nuevo modo narrativo, abierto, no
lineal, especialmente adecuado a nuestra nueva esfera cultural basada en la multiplicidad, la
pos-produccion y la inmediatez del tiempo real permanente.
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4.3. LAS CAMARAS Y EL MODELO DE COLOR RGB

RGB (sigla en inglés de red, green, blue, en espafiol
«rojo, verde y azuly») es la composicion del color en términos
de la intensidad de los colores primarios de la luz.

Es un modelo de color basado en la sintesis aditiva,
con el que es posible representar un color mediante la
mezcla por adicion de los tres colores de luz primarios.
Asimismo, el funcionamiento interno de una camara de video
y los proyectores trabajan con este modelo de color. En estos
dispositivos separan mediante un prisma dicroico el haz de
luz y cada radiacién simple se refracta con un &ngulo
diferente. Con el fin de ser capturado por tres sensores, uno
por cada canal RGB.

En la siguiente fase de la investigaciéon analizaré el
Fig. 3: Modelo de color RGB. ojo/oido de las maquinas: Analisis del funcionamiento interno
de un proyector y de una camara de video. Y sus
mecanismos de registro, grabacion y proyeccién de imagen
y sonido.

4.4. REFERENTES ARTISTICOS

Este trabajo artistico guarda conexion con las corrientes actuales de creacidon
contemporanea. En la actualidad, las posibilidades del arte se dividen en multiples
direcciones. Como he comentado anteriormente, se engloba en las corrientes artisticas
actuales que unen arte y tecnologia digital. A continuacion, dispongo de los referentes
artisticos en que me baso para conseguir los
objetivos propuestos.

Un referente para mi trabajo es el
organo de color, instrumentos visuales que se
basan en realizar extensiones o modificaciones
de instrumentos musicales con sistemas de
proyeccion acoplados. Capaces de establecer
relaciones directas y en tiempo real entre el
sonido y la imagen. El intérprete conforme toca la
musica va lanzando y generando las imagenes.

Por otra parte, tomo de referente visual
el movimiento del Cine absoluto. En la practica

Fig. 4: Scriabin’s Prometheus: Poem of  artistica a realizar me decanto por un visual
Fire (2010), Anna Gawboy y Toshiyuki basado en formas geométricas y abstraccion en
Shimada. referencia al Cine absoluto. Este movimiento
desarrollado durante las vanguardias histéricas,
continud con una larga tradicidn artistica que vinculaba experiencia musical con visual.
A continuacion, destaco otras obras artisticas que me influyen por su interactividad:
- Bubble (2002), Wolfgabg Muench.
- Messa di Voce (2003), Golan Levin, Zachary Lieberman, Jaap Blonk y Joan La
Barbara.
- Murmur (2013) From sound to light, Chevalvert (Julia Puyo).
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Fig.5: Messa di Voce (2003), Fig.6: Bubble (2002), Wolfgabg

Golan Levin, Zachary Lieberman, Muench.
Jaap Blonk y Joan La Barbara

5. PRACTICA ARTISTICA

La instalacion audiovisual denominada
Synaespace consiste en una interfaz de usuario
humano computadora (HCI), tangible (TUI) y
multimodal. Se encuentra en un espacio
oscuro, es multiusuario y mediante la
interaccion genera una serie de respuestas
audiovisuales.

La practica artistica consiste en la
instalaciéon de una interfaz interactiva, con el
propésito de generar un lugar de
experimentacién audiovisual ludica. Cada
persona creara una pieza audiovisual y una
experiencia Unica. Segun manipule los
controles de la interfaz el usuario podra generar
Fig.7: Boceto de la instalacion. una serie de respuestas visuales y sonoras en
el entorno.

Ex

Fig.8: Diagrama técnico.
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Fig.9: Diagrama de interaccion.
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Para la busqueda de la interaccion por parte
del publico se empleara el video tracking que analizara
el movimiento para modificar los visuales.

La interfaz es un cubo inalambrico que mide
treinta centimetros por cada lado, se basa en el
funcionamiento de una camara de video. Contiene en su
interior un prisma dicroico y un sistema de registro del
sonido. Por otra parte, emplearé los sensores de color
RGB TCS34725 para realizar alteraciones en el color
del visual. Al modificar los valores del color cambia el
audio, lo cual conlleva analizar teorias sinestésicas y la
sintesis entre imagen y sonido.

Ademas, con sensores capacitivos se podra
realizar un montaje distinto en cada experiencia.
También, deseo experimentar con el audio que capte la
interfaz que modificara la imagen.

6. CRONOGRAMA

A continuacién, en la representacion grafica desarrollo mi plan de trabajo por meses
para alcanzar el resultado deseado. En el cronograma de este proyecto de investigacion y
practica artistica propuesto esta dividido en dos partes: la investigacion tedrica y la practica
artistica. Estas dos etapas se elaboran conjuntamente para conseguir los objetivos

propuestos.

Busqueda y seleccion bibliografica

Busqueda de referentes artisticos
Construccién del marco teérico
Lectura y anotaciones

Andlisis de referencias

Redaccion de la memoria
Revision y correccién de errores
Disefio de la interfaz
Programacion

Pruebas de interactividad con los usuarios
Disefio final de la instalacién
Experimentacion y andlisis
Preparar presentacion

Fig. 10: Cronograma. Cristina Martinez.

2021
Abril Mayo Junio Julio
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/. CONCLUSIONES

En el presente documento he realizado las bases para poder realizar y comprobar la
certeza de viabilidad del proyecto. He podido constatar que hay mucho campo para seguir
investigando sobre los conceptos de captura y precepcion. Ademas, la popularizacion de los
sistemas de captacion evidencia una necesaria reflexion por parte del usuario.
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