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ABSTRACT

ADstract.

El presente proyecto experimental “Visualidad, Algoritmo,
Interaccion.” propone a través de la creacion de experimentaciones
visuales abrir una reflexion en torno al uso de interacciones y sistemas
de algoritmos para crear imagenes, con el fin de abrir estos temas en

el contexto del disefio que utiliza tecnologia contemporanea.

El proceso experimental se divide en tres etapas fundamentales:
Primero, la creacion de ejercicios o actividades que permitan la
experimentacion de distintos usos de interaccion y algoritmos para crear
imagenes. Segundo, la implementacion de jornadas donde se pondran

a disposicion estos ejercicios a actores clave, reflexivos en torno a la
creacion visual. Y tercero, con el fin de contribuir a una reflexién desde
lo visual, de las posibilidades que la interaccion y los algoritmos otorgan
al proceso de creacion de imagenes. Se cierra con una publicacion, en

la cual se propone un flujo visual que busca visibilizar las relaciones

existentes entre algoritmos, interaccion e imagenes.

palabras clave:

Visualidad Alfabetizacion Procedimental
Diseno Condicional
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Introduccion.

“Visualidad, algoritmo, interaccion” surge de un interés por

explorar elementos latentes y en creciente manifestacion en la
produccién visual contemporanea. La atencion se centra en el

Arte y Disefio interactivos; desde instalaciones artisticas, pasando
por visualizaciones de datos en tiempo real, hasta campaias e
instalaciones publicitarias interactivas ;Qué elementos debia manejar
un creador de imagenes para hacerse cargo de dichas condiciones

interactivas a la hora de concebir este tipo visualidades?

Junto con la interaccion, surge el concepto de sistema de algoritmos, en el
cual se enmarcan las interacciones. Ambos elementos seran los elementos

a explorar en el proceso experimental propuesto en este proyecto.

Existe un desplazamiento en los roles del quehacer del disefio,
insertos en el marco de la sociedad en que nos desenvolvemos; una
sociedad movilizada por la informacion y determinada por la velocidad
y los cambios (Bonsiepe, 1997; Conditional Design Team, 2013). Los
estimulos no son eficaces si no logran adecuarse al ritmo actual y

no responden a la logica de la inmediatez, asi como a la ilusién de

lo personalizado y exclusivo (Manovich, 2001). En este contexto,
disefar sistemas que se adapten al entorno, enfatizando su condicién
cambiante, se hace necesario para trabajar pensando en lo que se

necesita aquiy ahora (Conditional Design Team, 2013).

Con base en lo anterior, se asume la responsabilidad de trabajar
critica y reflexivamente en torno a la creacion visual utilizando
técnicas contemporaneas. Del mismo modo, es necesario estudiar,
desde un punto de vista exploratorio, el como nosotros -disefiadores
graficos- podemos y debernos tomar en nuestras manos el desarrollo
de algoritmos e interacciones en pos de la creacion visual. Logramos,
de este modo, responder a un contexto tecnolégico en constante

evolucién y actualizacién.

INTRODUCCION
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Aspectos Iniciales

Planteamiento del
problema

Este proyecto busca abrir una reflexion sobre el uso de interaccion

y algoritmos para la creacion de imagenes. La interaccion la
entenderemos como el proceso de intercambio entre uno o mas sujetos
y un sistema; y a los algoritmos como una serie de pasos especificos
para realizar una tarea, estos conceptos seran explicados en
profundidad mas adelante. Dicha reflexion se llevara a cabo a través
de un estudio visual experimental de distintos modos de Interacciény

Algoritmos, comprendido en tres etapas de igual jerarquia.

La primera etapa emerge directamente de un analisis de proyectos y
obras que trabajan interaccién y/o algoritmos en la generacién de
imagenes. Comprende la creacion de una serie de ejercicios para la
experimentacion visual, cada uno de los cuales es sustentado por
distintos valores que pueden tomar la interaccion y los sistemas de
algoritmos, comprendidos como variables con el fin de establecer un

proceso combinatorio para la creacion de los ejercicios.

La segunda etapa consiste en la iteracion de estos ejercicios en
Jornadas de Experimentacion Visual. Estas actividades son llevadas a
cabo en un lugar fisico determinado por limitado periodo de tiempo,
donde se dispone parte de estos ejercicios. Las personas convocadas
pertenecen al ambito creativo, para que exploren los ejercicios y

experimenten con las posibilidades visuales que entregan.

La tercera etapa, y final, corresponde al disefio de una publicacion,
que cumpla la funcién de ser un vehiculo recopilatorio de los
ejercicios y las jornadas. Ademas, busca relacionar visualmente los
procesos y resultados en el contexto de las jornadas y su relacion con
las variables algoritmicas e interactivas que lo sustentan. Esta etapa
da cierre a este estudio visual que no busca ser absoluto, sino sélo

una manera de aproximarse a los fendmenos tratados.



Problema de diseno

Disefio de un proceso de experimentacion visual para estudiar la

incidencia de la interaccion y los algoritmos en la creacion de imagenes.

Objetivo General

Estudiar el posible impacto que procesos de interaccion y condiciones
algoritmicas podrian tener en la creacion de imagenes en el espacio

visual contemporaneo

Objetivos especificos

- Detectar y problematizar la presencia de procesos de interaccion y
relaciones algoritmicas en la creacion de imagenes en las practicas
contemporaneas del disefo grafico.

- Desarrollar un analisis del estado del arte donde existan
problematizaciones equivalentes.

- Definir categorias en base a los modos de interaccion y algoritmos
estudiados en el anélisis de estado del arte.

- Disefiar una serie de ejercicios que permitan explorar las distintas
categorias.

- Llevar a cabo actividades iterativas para estudiar el problema desde
una perspectiva empirico-creativa.

- Disefar una publicacion que vehiculice las relaciones existentes entre

imagen, algoritmo e interaccion presentes en los procesos registrados.

ASPECTOS INICIALES
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Sujetos de interes

Principal: Solveig Houzvic
/ Licenciada en
diseno grafico
edad: 263

- Participa como creador en la cultura visual contemporanea.
- Reflexiona en torno a modos de produccion visual.

- Proclive a participar de métodos experimentales de visualizacion.
Trabaja con modelos

de visualizacion
aplicados a nuevas
tecnologias

- Generalmente disefadores, artistas, investigadores, comunicadores
visuales. Sujetos relacionados especificamente a la creacion visual

contemporanea.

Secundario: Paulette Lecaros

/ Guionista y
documentalista
edad: 25a

- Participa como creador o estd interesado en la cultura visual.
- Se interesa por conocer nuevos procesos de creacion de imagenes (6)

- Se interesa por conocer nuevas metodologias aplicadas al disefio
Se interesa en

modelos de creacion
de imagenes para la
comunicacion visual.

- Disefiadores, artistas, investigadores, comunicadores visuales que no

trabajan con métodos contemporaneos. Ademas de sujetos interesados

en la cultura visual contemporanea o no, de todas las disciplinas.

Fundamentacion

El proyecto propone un proceso experimental que genere una reflexion sobre el uso de
interaccion y algoritmos en la creacion de imagenes. El proceso se construye pensando
en abordar la problematica en tres etapas: observacion, practica y circulacion; utilizando

competencias tradicionalmente manejadas en el disefio gréfico.

En la fase de observacién, se detectan muchos modos de abordar proyectos que han utilizado la
interaccion y algoritmos como motor. Del mismo modo se propone trabajar varios ejercicios, que
contemplen los mas representativos desde diversas aristas. Se decide generar ejercicios analégicos

y digitales para explorar los ejes centrales del proyecto en distintos contextos mediales.

La parte practica, concebida como ejercicios exploratorios y experimentales, es trabajada con
participantes del ambito de la creacion visual en jornadas realizadas especificamente para
estos efectos. De este modo se busca propiciar un entorno reflexivo durante el desarrollo de

los ejercicios.

La circulacion busca generar un registro y sistematizacion exploratoria, con el fin de generar un

relato visual en torno a las variables trabajadas en el marco de las jornadas.
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Rol del diseno y nuevos
medios

Gui Bonsiepe (1997) aduce que el disefio y arte interactivos se
desarrollan en los nuevos medios, siendo su cualidad interactiva la
preocupacion central de estos. En el mismo contexto, indica que
debemos cambiar el foco del proceso de disefio y pasar de crear formas
a crear sistemas generadores. Se necesita un cambio en la posicion
del disefiador en el proceso creativo. En lugar de concebir la obra en si
misma, deberiamos pasar a un lugar periférico, a construir los sistemas

que las generen.

Los nuevos medios ocupan un lenguaje ampliamnte usado en el
desarrollo de la cultura contemporanea (Manovich, 2001), pues
emergen de la computarizacion de la cultura que crece con fuerza
desde la década de 1980.Los nuevos medios implican la necesidad

de estructurar espacios dialogicos de accion, interviniendo el
universo semidtico y material; siempre sujetos a variables estéticas y
perceptuales distintas a las de una forma terminada (Bonsiepe, 1997).
En la basqueda de adaptacion a estas nuevas logicas, es necesario
que los disefiadores comprendamos lo que son los nuevos medios.
Para esto, observaremos brevemente el planteamiento del teérico de

medios norteamericano Lev Manovich.

Nuevos medios

Los nuevos medios estan mediados necesariamente por computadores.
Esto significa que no sélo son un medio por si mismos sino que
redefinen los preexistentes, como la fotografia y el cine (Manovich,
2001). A continuacion revisaremos las caracteristicas basicas de los

nuevos medios segin la teoria de Manovich.

1- Representacion numeérica: los nuevos medios, al estar mediados
por computadoras, deben componerse por cédigo digital para asi poder
ser procesados; es decir, son representaciones numéricas. Este cédigo
digital es, por tanto, susceptible a descripcion matematica y estan
sujetos a manipulacion algoritmica. Bajo esta maximo, los medios se

vuelen programables.



2- Modularidad: el codigo o representacion numérica se organiza en
estructuras fractales, es decir, estructuras que se repiten a distintas
escalas. Las secuencias de 0 y de 1, correspondientes al cddigo binario,
se organizan en bits y asi mismo en bytes. Estos bytes se ordenan en
muestras individuales de datos (pixeles, poligonos, vectores, entre
otros), los cuales forman objetos mayores. Aln asi, conservan su
identidad individual. Estos objetos pueden volver a combinarse en otros
mayores y asi sucesivamente. Esta caracteristica es una manifestacion

de la naturaleza algoritmica de los medios estudiados.

3- Automatizacion: en funcion de las dos primeras caracteristicas,
estos medios son automatizables. Hasta cierto grado un proceso
puede incluso prescindir de intervencion humana, una vez que la
persona misma ha programado la serie de comportamientos requerida

para obedecer a la l6gica determinada.

4- Variabilidad: los nuevos medios no son fijos, pues son susceptibles
a ser replicados con infinitas variaciones. Manovich (2001) introduce
que los nuevos medios corresponden a la légica post industrial de

la “produccion bajo demanda”, en vista que sus variaciones pueden
responder a contribuciones de datos de usuarios especificos al sistema
computacional. También se introduce el concepto de interactividad,
puesto que los nuevos medios responden a la intervencion de un
sujeto. Por ende, mientras exista una estructura que permanezca
inalterada durante la interaccion, la interactividad puede ser

concebida como un derivado del principio de la variabilidad.

5- Transcodificacion: si bien es un principio, también busca referirse

a una consecuencia de los nuevos medios. Los objetos de los nuevos
medios, si bien responden a cddigos culturales que ya conocemos como
formas, colores y textos, tienen también una nueva capa de codigos
computacionales. Esto se debe a que el computador no entiende
significados y composiciones en la imagen, por lo que debe transformarla

y transmitirla en resoluciones, compresion, formatos y otros.

Tras esta revision nos aproximamos a dos conceptos clave. El primero,
Algoritmo, elemento fundamental de los nuevos medios y cuya
naturaleza define el resto de las categorias de mayor nivel. El segundo,

Interactividad, la que es consecuencia de su naturaleza algoritmica.

MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL
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Algoritmos

Los algoritmos se utilizan tradicionalmente en el algebra como
modelos para describir teoremas que buscan la solucion de problemas
especificos. En las ciencias de la computacion, se utiliza este

concepto para referirse al co6digo computacional.

También llamados procedimiento, proceso o programa, los algoritmos
son un modo preciso de explicar como hacer algo. Define un proceso
especifico con un nivel de detalle suficiente para permitir que dichas

instrucciones sean seguidas (Reas, McWilliams, 2010).

Un algoritmo tiene caracteristicas fundamentales que son necesarias
manejar para trabajar con ellos adecuadamente. En primer lugar,
existen muchas maneras de escribirlos obteniendo los mismos
resultados, lo que exige a quien lo escribe conocer cual es el

camino a tomar para optimizar los objetivos planteados. De igual
modo, al momento de describir los procesos debemos saber cuales
conocimientos previos debe tener quien los activa. Tampoco se debe
dejar de considerar el como se incorporaran las decisiones humanas
dentro del campo de accién en el sistema. Por dltimo, un algoritmo
complejo debe poder dividirse en partes modulares para ser ejecutado

por partes.

Observemos esto aplicado, ejemplificando un algoritmo como un

proceso cotidiano:

// Este proceso o proceso tiene muchos
caminos posibles, el desplegado aqui es solo
una de las maneras de prepararse para salir
2. levantarse de la cama en la manana.

Como prepararse para salir en la manana

1. despertar

3. dirigirse al bafo, ducharse . . . .
// Se asume que quien recibe las instrucciones

4. secarse y vestirse sabe leer, ducharse, lavarse los dientes,
5. tomar desayuno etc.

6. lavarse los dientes
// E1 como caminar hacia el bano, la velocidad
de la ducha, la termperatura del agua, entre
otros. son decididos por quien ejecuta las

instrucciones.

7. tomar sus cosas y salir.

// Cada paso es una unidad de accion,
pudiéndose hacer uno a la vez, sin necesidad
de saber qué pasos siguen, para realizar con
éxito cada uno.




Alfabetizacion
Procedimental

Michael Mateas, académico de la Universidad de California e
investigador en Inteligencia Artificial Expresiva® (en inglés Expressive
AI), ha definido la Alfabetizacion Procedimental® (en inglés Procedural
Literacy) como la habilidad de escribir algoritmos, programas o
procesos. Esto es vital para todo quien busque desenvolverse en la
cultura contemporanea y trabajar en la creacion de arte y disefio
interactivos (Mateas, 2007). Dicha competencia alude a la habilidad
de escribir procesos que buscan generar un tipo de representacion,
en lugar de una representacion en si misma. Ademas de generar
tipologias visuales, los sistemas procedimentales crearan modelos de
comportamiento basados en reglas (Mateas, 2007). Esto es, tipos de

interaccion sustentados mediante algoritmos.

La expresion ‘ser letrado procedimentalmente’ se refiere a saber
programar complejos flujos de causa y efecto, siendo conscientes de
los limites de las herramientas especificas. Esto permite entregar un
mayor espacio a las posibilidades con que dichas herramientas crean
nuevas formas de relacionarse con las tecnologias, comprendiendo
siempre las practicas sociales que las rodean. Como ya fue definido,
una representacion procedimental no es estatica, sino un sistema de
reglas que define un espacio constante de posibles formas o acciones
(Mateas, 2007).

Interactividad

La interactividad abierta®, es la situacién interactiva en la cual los
elementos y/o estructura del objeto son modificados o generados
simultaneamente en respuesta a la intervencion de un sujeto en un
programa (Manovich, 2001). EL concepto de interactividad abierta sera

el comprendido y trabajado en el presente proyecto.

El término interactividad se refiere las relaciones y procesos dialégicos

de uso y recepcion entre el usuario y los artefactos (Bonsiepe, 1997).
En los nuevos medios, se requiere de estructurar los espacios de
accion del sujeto a través de la planificacion del sistema generador de
forma. Estos espacios dialégicos dan sentido a los algoritmos como

sistema formador.

MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

// 1 | Traduccion de la autora.

// 2 | Traduccion de la autora

Michael Mateas

fotografia rescatada
el 29-11-2014 de

https://www.soe.ucsc.
edu/people/michaelm

// 3 | Su contraparte es la interactividad
cerrada (Lev Manovich, 2001), en la cual se
entrega un sistema fijo y definido con algunos
‘espacios en blanco’ para su completacion
por parte del sujeto. Un ejemplo es 1la
interactividad entregada en softwares de
uso cotidiano como Microsoft Power Point,
Adobe Photoshop, videojuegos, entre otros
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La mayoria de los videojuegos son ejemplos
de interactividad cerrada: constisten en
un espacio altamente delimitado en donde
el aporte del jugador sigue directrices
definidas y el resultado de su accion en

el sistema esta previsto y planificado.

http://es.y8.com/games/ellie_winter_makeover

Los sitios web son también ejemplos

de interactividad cerrada. La accion
de los sujetos se limita a recorrer un
espacio predefinido, el orden de acceso
no modifica nada de su estructura.

http://www.wordpress.com

Con base en lo anterior, surge la pregunta de cuales responsabilidades
traen consigo los medios interactivos. El hecho de dotar al sujeto de
elecciones, exige a los disefiadores, al menos, de preguntarse coémo
formular y delimitar este intercambio, conscientes de que trae nuevos

lenguajes y logicas de construccion.

En cuanto a los principios de representacion numérica, modularidad,
automatizacion y variabilidad; ademas de los usos algoritmicos,
también aluden a lo referido por Gui Bonsiepe (1997): Nos
enfrentamos a un cambio de paradigma que requiere un cambio del rol
del disefiador. ;Como debemos concebir los sistemas de relaciones y
algoritmos para construir los sistemas visuales? ;C6mo nos hacemos

cargo de la responsabilidad que entregamos al sujeto?

Ejemplos de Interactividad cerrada
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Ejemplos

de Interactividad abierta
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Ecosistema interactivo expuesto en el
Museo de Arte de Singapur. Los ninos
crean arboles con su cuerpo y luego
pueden desviar los flujos de agua hacia
los arbboles utilizando objetos en la
habitacuon para mantenerlos vivos

http://design-io.com/projects/FunkyForestSAM

Es una instalacion interactiva en

la exhibicion ‘Read The Rules Before
You Use The Pool’ (lee las reglas
antes de usar la piscina), en el
Index Festival en Nueva York.

A los participantes se les entregd una hoja
con 4 autoadhesivos de bordes rectos y
formas irregulares, con unas instrucciones
escritas: “Adhiere los 4 stickers al suelo
o muralla. Conecta al menos un borde de
cada sticker a los que ya hay pegados

Los elementos pueden estar conectados en
cualquier parte, pero no deben cruzarse.’

http://indexfestival.com/events/new-
york-2011/art-exhibition/readtherules/

‘Disturb Me’ (Moléstame), es una
instalacion interactiva entre
humanos y su entorno. Es para hacer
perceptible los vinculos reciprocos,
y el contacto olvidado, que
mantenemos con nuestro entorno.

La proyeccion depende del sonido emitido
por los espectadores y consecuentemente
crea un entorno colorido y transitorio.
Las formas proyectadas se revelan

cuando entran en contacto con las
superficies en la habitacion

http://www.thepopcornmakers.com/
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Visualidad y Diseno
Diseno generativo

El disefio generativo es una metodologia que se basa en sistemas

de reglas comprendidas en un programa. Supone, por tanto, una
serie de caracteristicas que caracterizan su potencial para la
experimentacion grafica; uno de estos es la capacidad de poder
modificar constantemente los parametros establecidos en el sistema.
Tras definir un estado inicial, se itera” el programa y se procede

a revisar los resultados. Posteriormente, se tiene la capacidad de
ajustar facilmente los parametros y reglas iniciales para repetir el
proceso anterior. Asi se consigue una posibilidad de prueba y error
optimizando el tiempo y los recursos, ampliando las opciones de
experimentacion visual. Basandose en este mismo sistema de reglas,
el disefio generativo permite generar graficas altamente complejas
que obedezcan a comportamientos matematicos. Esto permite generar
en poco tiempo la automatizacion mediante el uso de algoritmos

computacionales.

En la practica actual del disefio, el impacto del disefio generativo puede
ser visto en varios elementos. Uno de ellos es la creacion de softwares
y lenguajes de programacion especificos para personas con pensamiento

visual, siendo Processing® uno de los utilizados con mayor extension.

EL libro Generative Design (Generative Gestaltung, en su idioma original.
Disefio Generativo, en espafol), declara que estamos viviendo un cambio
de paradigma en el disefio que nos llevara a nuevos mundos de imaginario
visual. En definitiva, el uso de softwares como Processing cambiaran el rol

del disefiador (Bohnacker; Gross; Laub y Lazzeroni, 2012).

Con el empleo del disefio generativo, el usuario de herramientas
digitales fabricadas se transforma en el programador de una caja de
herramientas digital altamente personalizada. Este hito genera un
cambio fundamental el proceso de disefio, donde las preocupaciones
se vuelven hacia la abstraccion y la informacion. El disefio generativo
no comienza con preguntas sobre la forma, sino que surge desde el

reconocimiento de fenémenos. (Bohnacker y cols., 2012)

VZam" | Este término deriva del disefio
generativo, se refiere a 1la aplicacion
repetida de un programa para ser sometido
a evaluacion y reformulacién constante
manteniendo en la mira los resultados.

// 5 | Processing es un lenguaje y entorno
de programacion disenado para personas sin
formacion en ciencias de la computacion,
presenta una logica orientada a lo visual

y al prototipado rapido de imagenes e
interacciones.
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Diseno Condicional

El disefio condicional es una propuesta reflexiva en torno al disefio,

propuesta por el colectivo holandés de disefiadores y artistas Conditional

Design Team. Los integrantes destacan elementos que consideran
fundamentales para trabajar en disefio de acuerdo a la realidad social
actual: una sociedad manejada por la informacion, caracterizada por su

velocidad y cambio constante, proponiendo asi un enfoque procesual en

lugar de medial. Disefar sistemas que se adapten al entorno, enfatizando

su condicion cambiante, se hace necesario para trabajar pensando en lo

que se necesita aqui y ahora (Conditional Design Team, 2013).

Cada martes, el colectivo realiz6 encuentros en donde se trabajo con
materiales analdgicos, generalmente marcadores y papel, ejecutando
asi una serie de instrucciones creadas por ellos mismos. Estas reuniones
fueron registradas y subidas a internet. El grupo propone no poner la
atencion en los dibujos terminados, sino en los procesos y dinamicas que

permitieron a estas obras tomar forma (Conditional Design Team, 2013).

Conditional Design Team genera el Manifiesto de Disefio Condicional
(Conditional Design Manifesto), en el cual declaran sus visiones sobre

el disefio y el arte. En él destacan la importancia de tres elementos

considerados clave: El Proceso —para ellos, “el proceso es el producto”-

en el cual se producen ‘formaciones’ en lugar de formas. Sus elementos
preponderantes son el tiempo, las relaciones y el cambio. La Ldgica,
herramienta correspondiente al método para disefiar condiciones en
las que los procesos se pueden emplazar, y por Gltimo la Contribucion®
(en inglés Input), entendida como los aportes externos al sistema. La
contribucion es el material, activa e influencia los procesos, por tanto
debe venir del exterior: la naturaleza, la sociedad y sus relaciones

humanas (Conditional Design Team, 2013).

El legado del disefio condicional ha alcanzado a la academia a

nivel internacional. Citando solamente un ejemplo, la catedra de
interactividad de la carrera de Disefio y Artes Mediales (Design | Media
Arts) de la Universidad de California Los Angeles, del profesor Casey
Reas’ corresponde a uno de los contenidos basicos de la carrera.
Alinicio del curso se presenta el manifiesto de Disefio Condicional

y se procede a la creacion de ejercicios similes a los realizados

por Conditional Design Team. De este modo se introducen logicas
procedimentales con la finalidad de trabajar el resto de la catedra

en lenguaje de programacion Processing. Esto permite la creacién de

grafica generativa, interactiva y aplicaciones.

MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

// 6 | Traduccion de la autora.

// 7 | Casey Reas es el director de
dicha escuela, investigador y creador con
practica que giran en torno al diseno
generativo, y uno de los creadores del
lenguaje y entorno de programacion
Processing.

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Oportunidad de

[iseno

El interés por generar una aproximacion a estas dinamicas desde el disefio grafico como lo

conocemos, se funda en un interés personal. Tras cursar un intercambio en la carrera de
Disefio y Artes Mediales de la Universidad de California en Los Angeles, se genera una primera
reflexion en cuanto al estado de la ensefianza del disefio en nuestro contexto local. La autora
inicia una linea de trabajo ligada a preocupaciones en el disefio trabajadas tras las fronteras

que aqui no estaban llegando con la misma fuerza.



Vision de Diseno

Desde la formacion como disefiadora grafica de la Universidad de Chile,
se plantea una aproximacion a la metodologia procedimental a través de
herramientas entregadas por el disefio. De esta forma surge un proceso
hibrido que combina un estudio conceptual y visual de referentes, con
la generacion de sistemas de creacion visual a través de la combinatoria
de variables; y asi terminar en un producto de disefio, una publicacion

en donde se estudien visualmente los procesos ocurridos.

El rol del disefio grafico se desplazara en funcién de la etapa del
proyecto. En primer lugar hace una critica de si mismo, levanta

la presente problematica y luego dirige un estudio conceptual de
referentes. Luego administra variables visuales en la creacién de
ejercicios que constituyen la parte central del proyecto. Aqui el disefio

evaluara codigos visuales, materialidades, formatos, entre otros.

En las actividades proyectadas el disefio trabajara los montajes,
registros y difusion, finalizando con la generacion de una publicacion
que cierra este proceso. En dicha publicacién, a través de un relato
visual, se manifestaran visiblemente las relaciones de causa efecto,
temporalidad y espacialidad, siempre en torno a las variables de
algoritmos e interaccion. Se busca reflexionar, desde el disefio, acerca

de las logicas procedimentales y su potencial.

MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Primer Estudio de referentes de Imagenes Interactivas.

OBSERVACION

* IMAGENES
INTERACTIVAS

REFERENTEY
HISTiRICoS

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Frimera

aproximacion
a referentes

Se revisan referentes de imagenes histoéricas, trabajos y proyectos de arte y disefio, entre

otros; que utilicen algoritmos o interaccion como motor generador de visualidades. La

exploracion de estos referentes busca realizar una revision general, histérica y global de usos

de estas variables.

Interaccion

Referentes histdricos.

(se consideran todos los referentes de la historia, del arte y
del disefio que no pertenezcan a los nuevos medios o disefio

generativo 6 condicional).

-Manipulacion corporal: desplazamiento,
activacion de mecanismos, aplicacion

material.

Referentes contemporaneos

(referentes pertenecientes a nuevos medios, disefio y arte

generativo y condicional).

-Inmersién corporal en entorno virtual

uso corporal tangible (contacto con el
espacio).

-desaparicion del cuerpo (se transfiere a otro
plano)

-Recorrido con el cuerpo

-Creacién manual

-Combinacién analégico+digital

-Participacion colectiva 6 individual

-Interpretacion personal de indicaciones

Algoritmos

Referentes historicos

(se consideran todos los referentes de la historia, del arte y
del disefio que no pertenezcan a los nuevos medios o disefio
generativo 6 condicional).

-uso de geometria: phi, sélidos platdonicos,
estudios geométricos, estudios espaciales, arquitectura
antigua.

-aleatoriedad

-uso cromatico: diferenciacion/espacialidad,
estudio.

-estudios pictéricos, cromaticos y gestuales

-usos funcionales: materialidad.

Referentes contemporaneos

(referentes pertenecientes a nuevos medios, disefio y arte
generativo y condicional).

-uso de geometria irregular

-aleatoriedad

-incorporacion de interactividad: por
manipulacion manual,por uso de base de datos.

-grafica generativa

-visualizacién de datos

-texturas visuales



OBSERVACION

Bajada

Todos los proyectos de naturaleza interactiva estudiados tienen un sistema generador de
base. Por esta razdn los elementos desprendidos de ellos se relacionan con los mencionados
en los sistemas de algoritmos. Uno de ellos es la contribucion, que se refiere a los aportes del
sujeto o el entorno al sistema, permitiendo su variabilidad. La transcodificacién (transcode en
los apuntes y anotaciones), es decir el tipo de transformacion que sufrira la contribucion al
momento de ser procesada en el sistema; y la salida (output en las anotaciones), refiriéndose
al tipo de producto que tendra el sistema.

Tipos de contribuciones: Tipos de transcodificaciones: Tipos de salida:

—- voluntario 6 involuntario. -- anélogo 6 digital. - imagen (como obj. terminado)

- video -cuantitativo - video (como obj. terminado)

- datos -cualitativo -progresion constructiva: se refiere
- texto -aleatorio a que en el proceso de ejecucion

- imagen del sistema se ve la evolucion

- instrucciones simultanea del resultado.

e VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Primeras ideas de ejercicios




H]1eTCICIos

El proceso de creacion de ejercicios se dividio en dos fases. En la
primera, en base a un procedimiento intuitivo, los ejercicios se
definieron en funcién de su flujo de datos y transcodificacion. Creando
junto con ellos un sistema de catalogacion y archivo. Posteriormente,
luego de caer en cuenta que no era un método apropiado para el
proyecto ya que se estaban dejando de lado las variables que se
busca problematizar, se reformulan en la segunda etapa a través de
un segundo proceso de observacion de referentes y definiendo como

variables principales los modos de interaccion y algoritmos.

Primera fase

En miras de finalizar el proyecto en un archivo digital interactivo,
cada ejercicio fue rotulado con etiquetas para generar su clasificacion.
El tipo de interaccion y sistemas de algoritmos constituyeron parte
relevante del etiquetado, sin embargo el identificador principal de

cada ejercicio seria el siguiente flujo:
datos de entrada -> transmediacion -> datos de salida.

La simple lectura de este flujo permite hacerse una idea previa del
comportamiento general del ejercicio. Se explicaba brevemente,

qué informacion se activaria el sistema, qué sucederia con esta y
como saldria de él. Cada ejercicio tratd también las problematicas
desprendidas de los referentes, tales como temporalidad, espacialidad,

estudios de movimiento, entre otros.

OBSERVACION

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Ejercicio 00 : Videofeed + tiempo en pixeles.

video  -> promedio de color segin posicion -> imagen en

y disposicion segln paso del tiempo movimiento

Planificacion del ejercicio en bitacora del proyecto




OBSERVACION

etiquetas:
datos de entrada = individual - datos directos -
tiempo real.

transcodificacion

video -> img - transcode

cuantitativo.

datos de salida progresion constructiva.

generales = digital - tiempo -movimiento.

La intencidn es hacer un registro de la huella
cromatica prolongada en el tiempo dejada por el

movimiento de los sujetos frente a la pantalla.

seudocodigo®:
0. Tomar el registro de la
camara web en tiempo real.

1. Leer los pixeles en // 8 | Seudocddigo es una descripcion
informal, de alto nivel [esto quiere
decir, en un lenguaje alejado de lo que
2. Sacar el promedio de color procesa nativamente un computador] del
principio operacional de un programa
computacional o de otro algoritmo.

columnas.

por cada frame, de cada

columna, en un pixel.

3. Desplegar en una fila los Extraido el 29-11-2014 de http://

i en.wikipedia.org/wiki/Pseudocode.
promedios de color en su

posicion del eje x
correspondiente, en la fila
inferior de la pantalla.

4. En cada frame, agregar la
fila de promedios en la fila
inferior de la pantalla,
las anteriores van subiendo

de posicion en el eje y.

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Ejercicio 01 : Dibujo de patrones

instrucciones y -> seguimiento de parametros
iniciales -> instrucciones y toma -> 1imagen

de decisiones para la

definicion de parametros

Planificacion del ejercicio en bitacora del proyecto




etiquetas:

datos de entrada = grupal - datos directos

transcodificacion = instrucciones -> dibujo -
etiquetas:

transcode cualitativo

datos de salida = progresion constructiva

generales = andlogo - decisiones -

aleatoriedad - acumulacion

La idea es explorar las posibilidades
combinatorias de creacion de patrones en

base a pies forzados en un mismo formato.

pies forzados: angulos rectos - angulos
agudos - angulos obtusos - puntos 6 lunares
- formas geométricas regulares - lineas

discontinuas.

OBSERVACION

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Ejercicio 02 : Combinatorias animales.

texto descriptivo -> interpretacion -> 1imagen

personal

Planificacion del ejercicio en bitacora del proyecto




etiquetas:

datos de entrada = individual - datos directos

transcodificacion = descripcion -> dibujo -
transcode cualitativo

datos de salida = imagen

generales = interpretacion subjetiva

- aleatoriedad -

acumulacion

La idea es en base a una cantidad limitada de
variables, observar las diversas formas que
pueden adquirir en sus combinatorias. Como
la subjetividad y creatividad del sujeto une
las variables, poder evaluar los puntos en

com(n y las disonancias.

OBSERVACION

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Ejercicio 03 : Juegos de palabras.

Juegos de palabras -> numerizacion del -> 1imagen

proceso de juego

Planificacion del ejercicio en bitacora del proyecto




etiquetas:

datos de entrada = grupal - datos directos

transcodificacién = juego -> dibujo -
transcode cuantitativo

datos de salida = progresion constructiva

generales = andalogo - visualizaci6n

dinamicas

La intencion de este ejercicio es explorar el
texto como variable, explorando la palabra
como unidad de medida y la letra como

conector y creadora de relaciones.

OBSERVACION

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I



NATALIA MUNOZ CARPINTERO [ |

Ejercicio 04 : Dibujos y libertades.

Instrucciones -> seguimiento de -> imagen
instrucciones y aporte

personal

Planificacion del ejercicio en bitacora del proyecto




etiquetas:

datos de entrada = grupal - datos directos

transcodificacion = instrucciones -> dibujo -
transcode cualitativo

datos de salida = progresion constructiva

generales = andlogo - decisiones -

aleatoriedad - tiempo

La intencion de este ejercicio es comparar
las distintas interpretaciones subjetivas de
las instrucciones por parte de los sujetos

y como se desarrolla el proceso de dibujo
colaborativo.

OBSERVACION

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Ejercicio 05 : Presencias involuntarias y visualizacion.

Participacion en el -> valores numéricos en -> imagen en

espacio espacio sensado movimiento

Planificacion del ejercicio en bitacora del proyecto




etiquetas:

datos de entrada = grupal - datos directos

transcodificacion = presencia -> proyeccion -
transcode cuantitativo

datos de salida = imagen en movimiento

generales = computacion fisica
tiempo real - visualizacion
de datos

Este ejercicio busca re-interpretar las
relaciones en el espacio, generando
visualizaciones que retornen a él. Enriquecer
la experiencia de las futuras actividades

amplificando las relaciones en la misma.

OBSERVACION

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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ejercicio 06 : Sistemas anidados

dibujo -> [ ( datos numéricos -> sonido ) -> datos ] -> imagen en
de pixeles numéricos movimiento
de sonido
etiquetas:
datos de entrada = individual - datos directos -
datos indirectos
transcodificacion = dibujo -> audio -> imagen en
movimiento
transcode cuantitativo
datos de salida =imagen en movimiento
generales = digital - tiempo real -
sistemas anidados

Este ejercicio busca experimentar con la
insercion de un sistema de transcodificacion al

interior de otro. El referente fundamental de

este ejercicio es el proyecto “Rube Goldberg
Planificacion del ejercicio en bitacora del

Processor”. Ademas exploraria posibles B
P P proyecto | ejercicio no desarrollado

consecuencias en las re-mediaciones entre

imagen y sonido.

ejercicio 07 : Exploracion tactil

exploracion tactil -> activacion de sensores -> experiencia
sensorial sistema electronico luminica
etiquetas:

datos de entrada = individual - datos directos
transcodificacion = exploracion tactil ->
iluminacion

transcode cuantitativo
datos de salida = retroalimentacion de sistema.
generales = computacion fisica - tiempo

real experiencia espacial

El objetivo de este ejercicio es incorporar

una experiencia tactil, con una experiencia

visual extendida en un espacio mediada por
Planificacion del ejercicio en bitacora del

materialidades y texturas. proyecto | ejercicio no desarrollado




Segunda fase

Al terminar la definicion de los primeros ejercicios, se hace la

autocritica de la falta de fundamento en las tematicas abordadas

en cada uno de ellos y que no se estaba abordando la problematica

planteada desde el principio de la investigacion.

Se realiza una sistematizacion rapida de referentes y se detectan los

tipos de interaccion y algoritmos presentes, para posteriormente

designar una de cada una de estas variables, a cada ejercicio.

Los ejercicios quedan de la siguiente manera:

ejercicio | interaccion algoritmos

00 exploracion del sistema a fragmentacion de la imagen
através de la corporalidad

01 construccion libre en base a | planteamiento de pies forzados
pies forzados. para la creacion visual

02 eleccion de combinatoria e | pardmetros cualitativos.
interpreteacion personal. combinatoria.

03 participacion en sistemas texto como codigo.
altamente delimitados,
creacion de la contribucion
en estos sistemas.

04 ejecucion de las parametros e indicaciones
instrucciones, relacion libres a interpretacion.
y dialogo con otros
participantes.

05 presencia en el espacio conversion de datos numéricos

en tiempo real

06 creacion libre de la sistemas anidados
contribucion

07 exploracién multisensorial circuito eléctrico / datos

analogicos.

OBSERVACION

El mismo proceso, en papel.

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Frimeras
iornadas

Jornada 00

La primera Jornada fue realizada en mi domicilio particular el dia 31 de mayo de 2014. El objetivo

principal es probar y depurar la redaccién de las instrucciones, uso de los materiales y dinamismo
de los ejercicios. La duracion fue de aproximadamente 5 horas y participaron 5 personas a lo largo

de la tarde. El material completo de las jornadas se encuentra en el Anexo Jornada 1

01 - Dibujo de patrones. 03 - Juego de palabras.

02 - Combinatorias animales 04 -Dibujos y libertades.

Desarrollo y resultados

Ejercicio 01:  Dibujo de patrones

Instrucciones: Si esta es abierta y deja espacios en

blanco, estad bien.
Los participantes se pondran de

acuerdo en un modo de dividir el En el momento que se hayan desocupado

pliego. se trazara la o las divisiones dos participantes, intercambiaran

con una linea. Cada division sera el marcador (s6lo una vez) y agregaran un

area de dibujo de cada participante. segundo color a su trama. De haber 3,

el Gltimo en terminar podra eleir uno

Cada participante escoge una tarjeta y de los dos colores que estén usando y

un color de plumon. Todos los colores utilizarlo en su trama. Si son &4, 6 6,

elegidos han de ser distintos al se deberan intercambiar de a pares los

utilizado para dividir el pliego. colores. Si son 5, con el que termine

Gltimo sera lo mismo que en el caso de
Cada participante creara una trama a3

regular o irregular en su espacio del

pliego. Con un Unico color de plumon Se termina en el momento que todos los

debera llenar por completo su espacio, participantes hayan terminado su trama

considerando la naturaleza de su trama.

54 |

a dos colores.




Ejercicio 02:  Combinatorias animales

Instrucciones:

-Elige 3 tarjetas al azar

Estas tarjetas contienen frases
usadas para describir el cuerpo de
distintos dinosaurios
-En una hoja de bloc, dibuja tu propio

dinosaurio usando como base las

Pl

ejercicio 01

descripciones de tus tarjetas. usa un
solo lapiz.

-Tu dinosaurio debe utilizar el formato
-Recortalo y pégalo en el panel de al
lado

-Anade algln elemento de paisaje con
el mismo lapiz que usaste para el

dinosaurio

ejercicio 02

OBSERVACION

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Resultado iteracion ejercicio 01




OBSERVACION

Resultado iteracion ejercicio 01

s VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Resultado iteracion ejercicio 02




OBSERVACION

Resultado iteracion ejercicio 02
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Ejercicio 03: Juegos de palabras.

Instrucciones:

Cada participante elige un color de
lapiz.

Los participantes deben ponerse de
acuerdo en el sentido de lectura a
utilizar: de izquierda a derecha o de
arriba a abajo.

Participante 1: escribe una palabra
cualquiera, escribiendo una letra por
recuadro, comenzando en el primer
cuadro, primera fila y columna arriba a
la izquierda. siguiendo el sentido de
lectura acordado.

Participante 2: Escrive una palabra
inmediatamente después, usando la
Ultima letra de la palabra recién
escrita como la primera letra de su
palabra. No debe escribir la primera
letra de la palabra, comenzara de la
segunda, dejando como primera letra la
iltima de la palabra anterior.

El resto de los participantes en caso
que los haya, 0 en caso que sean dos
deben continiar con el procedimento:
una letra por recuadro, siguiendo el
sentido de lectura y omitir esccribir
la primera letra de su palabra. Hasta
completar el pliego.

No se marcan cortes de palabra en caso
que los haya.

Al terminar el pliego. Cada
participante usando su color de lapiz
(pueden cambiar el tipo) deben pintar
por completo los recuadros que tengan
palabras escritas por ellos hasta la
pen(ltima letra. La Gltima letra de un
color sera pintada del color de fondo
de la palabra de la cual es la primera

letra.

Ejercicio 04.

Instrucciones:

En este ejercicio los participantes
deben incorporarse de a uno. sea por
orden de llegada o si llegan de mas de
a uno, cuando decidan sumarse.

El primer participante comienza
dibujando puntos, hasta que llegue
otra persona, entonces debe cambiar de
dibujo.

Toda persona nueva comienza haciendo
puntos.

Siempre que llega alguien nuevo

todos deben cambiar lo que estaban
dibujando.

No se pueden repetir los dibujos que
ya se hayan hecho, por otra persona

0 por uno mismo. Salvo los puntos del
primer turno.

Solo se pueden hacer puntos al inicio.

Todos los participantes dibujan hasta
que se acabe el pliego.

Se pueden unir tantos participantes
como se alcance hasta que se termine
el pliego.

Cada participante debe usar el

mismo color de lapiz hasta el final.

Observaciones

El principal objetivo de la jornada consisti6
en poner a prueba las instrucciones, que
buscaban ser lo mas claras y ordenadas
posibles. Con activa ayuda de los
participantes, durante la sesion se realizaron
correcciones concernientes a redaccion y
orden. Del mismo modo se ajustaron pequefas
dinamicas de los ejercicios con el fin de
mejorar su agilidad, hacerlos mas placenteros,

entre otros.
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Resultado iteracidon ejercicio 03
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Resultado iteracién ejercicio 04




OBSERVACION

e T
T fvrw./ﬁf

-~
I =
O

i
:
u

- .
Y
-
ot

-
=

£ ; a
> " - i -
s - it
- - . =
e P L T -
-t »h o= -
LRk
e - - -..-ll.l.- -
e N Tl
- i I
- R
.

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION.

Resultado iteracion ejercicio 04



NATALIA MUNOZ CARPINTERO

deats i b [

» momarysi #

Seminario de Artes S—
Mediales / Tecnologias
de mediacion

(iU
|

i

Il

EL IT Seminario de Artes Mediales / Tecnologias de mediacion; es
organizado por el Magister de Artes Mediales de la Facultad de Artes documento que compila instrucciones 'y
de la Universidad de Chile con la colaboracién del Programa de materiales de la jornada 00
Estudios Avanzados del Area Nuevos Medios del CNCA; Extension y
Publicaciones Departamento Artes Visuales de la U. de Chile, Anilla
Cultural y Proyecto de investigacion e innovacion disciplinar IBJGM,
Universidad de Chile. Es un seminario caracter pablico, gratuito y
abierto a la ciudadania donde se ponen en evidencia zonas referidas

al arte contemporaneo, educacién, comunicacion, espacio piblico

y lenguaje ampliado en torno a fendmenos mediales. Realizado el

19 y 20 de Julio de 2014, en el Museo de Arte Contemporaneo de la asistentes al open lab

Universidad de Chile, ubicado en el parque forestal.

[—
I

El proyecto fue presentado en el Open-Lab (Laboratorio Abierto),
parte del seminario. La actividad consisti6 en una exposicion y
conversatorio en torno a proyectos de distintos expositores, con el
fin de intercambiar experiencias y estado del arte de proyectos que se
ligaran a estudios de medios.

La sesion generd gran interés por parte del piblico y otros
expositores, quienes solicitaron una iteracién de algunos de los

ejercicios realizados in situ durante el tiempo de exposicion.

Participaron 4 personas realizando una iteracion del ejercicio 04,

mientras se explicaban los referentes y base tedrica del proyecto.

participantes leyendo las instrucciones
a través del micréfono del open-lab

iteracion en proceso
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Archivo (descartado)

El proyecto, en esta etapa de avance, aspira a almacenar los ejercicios

y sus resultados en un archivo en linea que permita el desplieque y la

Ear
]

iteracion de ejercicios en la red. Posteriores reflexiones descartaron
esta idea debido a que concebir relaciones visuales dindmicas en
sistemas no lineales extendia por mucho el nivel de investigacion que
requeria el proyecto. La realizacion de una publicacion impresa, como
fue proyectada de forma posterior, permitiria guiar el flujo visual de
los elementos y dirigir un recorrido manifestante de las relaciones

propuestas, con herramientas ya manejadas.

.

Parte del proceso de analisis visual que
se alcanzé a hacer para el desarrollo del

archivo.
Los ejercicios se registran en un sistema de fichas disefiado para este RS, e e o=
proyecto. Las fichas buscan generar un registro del proceso del desarrollo = = _
de ellos. Estas fichas fueron inicialmente concebidas para contribuir al el :
archivo, sin embargo, luego de abandonar esta idea, las fichas se siguen T— e e - ﬁ
utilizando ya que permiten un registro tangible del proceso de avance y ..
evolucion de los ejercicios en el contexto de las jornadas. ) T_:j_, l .
_ e
= £ —

Tipos de fichas: _ o
Primer diseno de ficha.

Ejercicios: Las fichas utilizadas para los ejercicios constan de distintas

paginas en la cual la primera busca dejar en evidencia los elementos

que definen cada ejercicio.

Jornadas: Las fichas utilizadas para las jornadas buscan dejar registro
de ella, no tiene tanta informacion como la de ejercicios y se centra

en informacion del espacio fisico.

Las fichas completadas en todas sus versiones pueden encontrarse en

el Anexo Fichas.




Estudios de tecnologlas

Debido a la naturaleza de los ejercicios proyectados, se hizo necesario
profundizar conocimientos incipientes en electronica y estudiar de
un modo mas acabado, en pos de permitir un uso consciente de la

electronica y las posibilidades que me entregaba.
Workshop electrénica para artistas y docentes

Impartido por Claudia Gonzalez Godoy, este taller de doce horas
cronolégicas de duracion fue efectuado a modo de introduccion a
la electronica analdgica. A nivel practico, se realizaron circuitos
sencillos con el fin de comprender y aprender a utilizar diversos
componentes, aplicandolos a usos principalmente interactivos y

sonoros.
Diploma en Anexo Diploma.
Workshop bioelectronica

Taller realizado en el marco del seminario de Artes Mediales. EL
proyecto fue seleccionado para uno de los veinticinco cupos del
taller, de entre mas de cincuenta postulantes. La instancia contempld
una introduccion a la electronica y entregar herramientas para usos
creativos para visualizacion y transmediacion de bioparticulas a
planos interactivos y audiovisuales. Se realizé distintos circuitos,
entre ellos, bioceldas con material organico para obtener electricidad,
y un microscopio con una webcam intervenida para estudiar el

material organico y generar sonido a partir de él.

OBSERVACION

Fotografias de ambos talleres. I
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ErnraacaRs e

La lista en alta resolucion esta disponible
en el Anexo Analisis Referentes

bstudio de Reterentes

Llegado a este punto del proyecto se hizo una autocritica a la falta de
rigurosidad con la que se definieron los ejercicios. Hubo una exigencia
personal de hacer de modo riguroso un proceso de analisis, tabulacion
y sistematizacion de referentes para generar nexos fuertes entre las
tematicas abordadas por cada ejercicio y los sistemas de algoritmos

e interaccidn utilizados en ellos. Ademas, para poder disminuir la
cantidad de ejercicios a realizar, esta sistematizacion resultaba

necesaria para elegir a conciencia qué ejercicios llevar a cabo.
Los elementos tabulados para cada ejercicio son los siguientes:

- Sitio web o punto de referencia de cada proyecto

- Autores

- Afio

- Descripcion de Interaccion

- Descripcion de sistema de algoritmos

- Area a la que pertenece

- Modo de registro

- Elementos registrados (Proceso de creacion, Entorno de instalacion
y/o Resultados)

- Tematicas asociadas

Para esta etapa los referentes seleccionados debian poseer interaccion
y sistemas de algoritmos como motor del proyecto; se consideraron
desde los primeros proyectos que utilizan interaccion en sistemas
computacionales en los afios 60, como las obras de Myron Krueger,
quien es reconocido como pionero en las instalaciones interactivas
corporales basadas en lo digital; en adelante, los referentes actuales
fueron rescatados principalmente del sitio creativeapplications.net y

la galeria de proyectos destacados de www.processing.org



PRACTICA

La tabulacion presenta diversas categorias para las variables de
interaccién y algoritmos obtenidos del analisis anterior:

tipos de interaccion: tipos de algoritmos:
0. Reorganizacion de elementos predefinidos 0. Fragmentacion de la Imagen
1. Presencia en el espacio 1. Aleatoriedad
2. Accion corporal 2. Seqguimiento formal de la contribucion
3. Inmersion en entorno ficticio 3. Aislacion de un fragmento del sistema
4. Uso a través de tactilidad 4. Instrucciones textuales
5. Creacion propia 5. Conversion de datos cuantitativos
6. Eleccién de contribucion 6. Sistemas anidados
7. Indirecta 7. Texto como dato
8. Generativo/Emergente
9. Inteligencia artificial

10. Estructura paramétrica

Los elementos restantes sometidos a

evaluacion adquieren los siguientes valores:

Areas:

Visualizacion de datos

Arte medial (video, net art, otros)
Instalacién

Fotografia

Arte conceptual y otros

Espacio

Aplicaciones (web o moviles (otros).

Modo de registro:
Fotografia

Imagen en movimiento (video, animacion, .gif)

Elementos registrados:
Construccion

Proceso

Entorno

Resultados

Tematicas asociadas:

Se realizan anotaciones especificas para cada caso.

Organizando el estudio de referentes.

e VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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T CICloS finales

Se determinan las frecuencias de cada variable y eligiendo los con

mayor frecuencia, o en su defecto, que constituyen un referente
importante para el proyecto; se definen los ejercicios mediante
combinatoria de las variables. Tomando como base y cuando sea

posible los ejercicios ya probados en la primera etapa del proyecto.

Se decide realizar 4 ejercicios, 2 de ellos analdgicos y 2 digitales, para

evitar que la medialidad constituyera un sesgo en el analisis.

Ejercicio 00 (dibujar) - analdgico.
Interaccion: Creacion propia.

Frecuencia en la tabulacién: 1.
Algoritmo: Instrucciones textuales

Frecuencia en la tabulacion: 1.

Este ejercicio es considerado a pesar de que sus variables presentan
baja frecuencia, debido a que genera un nexo directo con el formato
de Conditional Design. La dinamica de este ejercicio en las jornadas
de prueba resulto ser la mas satisfactoria para los participantes 'y
permitia que se involucraran y divirtieran en el proceso de creacion.
Busca explorar como la creatividad individual de los participantes se
articula en torno a un sistema de instrucciones escritas.

Interesa observar como los participantes interpretan y llevan las
reglas al limite, explorando los espacios posibles al interior del

sistema.
Formato y materiales:

El formato final para este ejercicio sera el mismo trabajado en as
jornadas de prueba debido a su buen funcionamiento. Se utilizan
pliegos de papel hilado 90 en formato % de mercurio, ademas de
marcadores marca Sharpie, debido a su buena calidad y variedad de
colores. Se ponen a disposicion de los participantes al rededor de 15

colores diferentes.



Fjercicio 01 (juegos de
palabras) - analogico.
Interaccion: Eleccion de contribucion
Frecuencia en la tabulacion: 4
Algoritmo: Texto como dato

Frecuencia en la tabulacion: 3

Este ejercicio busca explorar las posibilidades
del texto como dato de entrada en un
sistema restringido. Cada participante debe
administrar las posibilidades del texto, en
donde cada letra es la particula indivisible y
utiliza las palabras como unidad de entrada,
y asi administrar sus opciones en una
estructura delimitada.

Formato y materiales:

El formato de papel para este ejercicio es el
mismo que en el ejercicio anterior, hojas de
papel hilado 90, tamafio % de mercurio. Para
mejorar la experiencia en este ejercicio, es

que se buscaron maneras para hacer menos

marcadores papel celofan
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tedioso el coloreado final del formato, para lo

que se hicieron distintas pruebas.

Si bien los resultados con marcadores son
satisfactorios, se deshecha la alternativa
debido a los costos, las tintas de relleno de
estos marcadores se escapan del presupuesto
y se acaban muy rapido. Se buscan
alternativas mas econémicas en el papel
celofan.

Se resuelve utilizar papel celofan cortado

en tiras de al menos 3cm de espesor, es
suficientemente trasldcido para dejar ver las
letras debajo, enmascarando las de su mismo
color y destacando las de distinto matiz.
Ademas de ser econémico, de facil adquisicion

y estar disponible en una variedad de colores.
Los colores elegidos en un principio son:

violeta, amarillo, naranja, rojo, azul y verde.

En papel celofan y marcadores marca Sharpie.

marcadores
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Ejercicio 02 (camara web) - digital.
Interaccion: Accion corporal

Frecuencia en la tabulacion: 22
Algoritmo: Fragmentacion de la imagen (seguimiento de input)

Frecuencia en la tabulacion: 12

Este ejercicio busca explorar un sistema que se active por la
propia imagen corporal al momento en que esta es fragmentada y

reformulada en una pantalla que se enfrenta al participante.

Se quiere dividir la imagen en filas que aparezcan recorriendo la

pantalla, actualizandose en cada frame; luego convertirlo a pixeles.

Para esto se toman dos ejemplos’ que trae Processing por defecto:

linea de tiempo

explicacion esquematica de mecanica basica del ejercicio




Mirror.pde’ : este ejemplo fragmenta la imagen en bloques de un

color, estos bloques se rotan segin la brillantez de su color.

TimeDisplacement.pde : este ejemplo toma la imagen de la camara
web y la divide en lineas horizontales. A su vez, en vez de mostrar

video continuo, estas lineas se van actualizando de a una por vez.

Asi, utilizando la técnica del collage'’, se combinan ambas mecénicas

para hacer pruebas y consequir el comportamiento deseado por la

aplicacion.

Resultados en Mirror.pde

Resultados en TimeDisplacement.pde

Los cadigos de los ejemplos y el proceso para obtener el codigo final,

pueden ser encontrados en el Anexo Ejercicio 02

PRACTICA

// 9 | Estos sketch (término utilizado
para referirse a los programas hechos en
Processing) vienen por defecto en Processing
2.2.1 al descargarlo, pueden ser accesados
a través de
Processing/Examples/Video
los ejemplos Mirror.pde y TimeDisplacement
pde

Menl de ejemplos en processing 2.2.1

// 10 | técnica de programacion que involucra
cortar y pegar partes de diferentes
programas, agregando codigo propio, para
crear uno nuevo. (Reas and Fry, 2007)

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Pruebas editando el codigo del ejemplo
TimeDisplacement.pde
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Prueba de funcionamiento: Se tapa el visor de la camara web por un momento y se observa como sube una fila
de pixeles oscura al paso del tiempo. Prueba de que el comportamiento sucede como planificado.
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Pruebas de desarrollo de la aplicacidn
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Ejercicio 03 (proyeccion) - computacion fisica /
digital.

Interaccion: Indirecta
Frecuencia en la tabulacion: 17
Algoritmo: Datos cuantitativos

Frecuencia en la tabulacion: 16

Este ejercicio es de accion indirecta, se alimenta de sensores que
recogen acciones clave de los actores en el espacio de la actividad.
Al entrar y salir del espacio se activa un sensor de movimiento; al
moverse frente al ejercicio con camara web, se estimula un sensor de
proximidad y al sentarse en las mesas de los dos primeros ejercicios,
se activan resistencias luminicas y de temperatura. Todos estos
valores numéricos tomados del entorno son mapeados para manipular
las particulas que existen en la proyeccion. Estas particulas son de 3
tipos, cada tipo responde a sensores distintos, y todas juntas a su vez
responden al sensor de movimiento en la entrada del espacio. De este
modo se genera una visualizacién abstracta de las dinamicas ocurridas
en la actividad: el flujo de gente, el nivel de movimiento y el estado
de actividad en cada ejercicio. Todas las relaciones de personas, se
ven manifestadas como particulas que se alteran y comparten un
espacio, generando relaciones formales que manifiestan de un modo

abstracto los flujos al interior de la actividad.

Creacion:

Para generar este ejercicio se hizo una exploracion analdgica inicial,
en donde se prueban distintos tipos de sistemas de particulas (cita:
los sistemas de particulas son habituales del disefio generativo, y

la programacion orientada a objetos, en los que se tiene un ente
independiente, la particula, y se programa un comportamiento
individual de ella asi como uno grupal, el cual puede responder a
estimulos externos al programa o bien ser auténomo), que permitan
trabajar 3 estados diferentes (uno por cada ejercicio sensado) de
alguna manera. Bien siendo particulas distintas, o el mismo tipo de

particula con distintos comportamientos.

Todo el proceso de este ejercicio esta en Anexo Ejercicio 03
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Este ejercicio se trabajara en Processing al igual que el anterior,
ademas de ya manejar este lenguaje de programacion. Processing tiene
comunicacion directa con Arduino’®, que nos permitira trabajar con los

sensores y llevar dichos valores a Processing para su visualizacion.

Para iniciar la programacién se pide asistencia’ para construir el
sistema de particulas, obteniendo un programa que tiene s6lo una
particula, con un rango de movimiento ligado a la posicion en X

e Y del cursor en pantalla, con una variacion aleatoria. El trabajo
posterior, consiste en generar dos nuevos tipos de particula a partir
del inicial, definir los estilos visuales y los comportamientos segin los

estados de la particula -ligados a la estimulacion de los sensores.

Luego de eso se disefia el circuito electrénico, se fabrica y se
prueba la comunicacion entre Arduino y Processing mediante puerto
serial. Para el momento del montaje lo que hara falta sera, ajustar
la circuiteria al espacio y verificar que los sensores funcionen

correctamente’?.

En las proximas paginas se desplegara el proceso de edicion del codigo
hasta llegar a la visualidad final, las variaciones de cada particula y

su comportamiento en conjunto. Los codigos y su explicacion pueden
encontrarse en el Anexo Ejercicio 03

// 10 | Arduino es una plataforma

para la computacion fisica basada en

un microcontrolador y un entorno de
programacion. trabaja con circuitos

y permite recibir como enviar datos
electronicos analdgicos y digitales. Web
del proyecto: http://www.arduino.cc

// 11 | Al disefador grafico Ivan Rivera
Neumann se le encargd el desarrollo del
codigo de base, 1luego de explicar el
comportamiento deseado del entorno en
general y de cada particula. El codigo puede
ser revisado en el Anexo Ejercicio 03

// 12 | Los sensores envian su informacién
mediante datos numéricos. Estos son procesados
por Arduino y enviados a Processing. Cuando
verificamos su funcionamiento, esto incluye
verificar que se reciban los datos al
arduino, que lleguen a processing y ajustar
el programa para que responda correctamente
a los rangos numéricos que envian los
sensores, los cuales pueden cambiar segin
condiciones de luz, humedad, el estado del
circuito, entre otros.

A la derecha:

Tres estados del programa que se utilizara
de base para desarrollar el ejercicio.

De arriba hacia abajo, va creciendo la
cantidad de movimiento de las particulas
relacionado con un aumento del valor
numérico de determinadas variables que
son las que mas tarde, se afectaran

por los datos de los sensores
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Modificaciones al codigo inicial
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3 tipos de particulas
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Exploraciones de visualidad
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Definicion de comportamientos visuales
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SECCION

Luego de definir el comportamiento y la visualidad general, se trabaja minuciosamente
el comportamiento de cada particula. A continuacion veremos la evolucion de
estas en distintos niveles de estimulacion y posteriormente la evolucion de la

proyeccion final.

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Evolucion de particula 1. De menor a mayor estimulacion.
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Evolucion de particula 2. De menor a mayor estimulacion.
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Evolucion de particula 3. De menor a mayor estimulacion.
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Visualidad final.
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Visualidad final.
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Visualidad final.
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Visualidad final.




PRACTICA

AD, ALGORITMO, INTERACCION. I



NATALIA MUNOZ CARPINTERO

Visualidad final.
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Registros

Para definir como se registraran visualmente sistemas algoritmicos y se revisaron todos
las jornadas y los ejercicios, se realiza un los elementos que lo registraban: Sitio web,
nuevo analisis visual. Se eligieron referentes  contenidos, imagenes, tipo de imagenes y

de cada tipo de interaccion y de configuraciones morfoldgicas.

Anotaciones

Relaciones con pantallas.

- vista frontal
- para mostrar resultado
- antecedido y/o precedido de

PN

Pantalla en uso Pantalla en perspectiva -> para mostrar disposicion
frontal o en perspect. | en el espacio
uso de distintos niveles
de zoom

utilizacion de distintas angulaciones para mostrar el espacio y gestos

La pantalla frontal sin Se intercalan con tomas
personas funciona como con gente
punto de descanso en el encuadre abierto: muestra
proceso de recorrer ; el espacio y las relaciones
el espacio y para entre
contextualizar lo personas. / encuadre
: ' cerrado: énfasis en
sucedido con lo visual
los gestos.
______ Se intercala también el peso y
direccion de las perspectivas

Trabajo analodgico. - no hay variacivon de encuadre. nada.

- plano general antes/después a modo de contextualizacion.
- énfasis en el trabajo colectivo



ESQUEMATICA GENERAL DE REGISTROS

tiempo

Imagen

- contexto
configuracion <<}____{>> B
ST tedrico /
inicial .
espacial

Aspectos
técnicos

(pieza analdgica:
materiales

e instrucciones)

(espacio: montaje,
tecnologias)

Activacion / Modo de uso

activado por sujetos

v v

Imagen Proceso

en el

espacio
develacion de
funcionamiento
proceso de
produccion

gestos clave

I

se alternan
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Anotaciones de registro de referentes
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Jornadas de
Experimentacion Visual

Al momento de proyectar las jornadas se establecieron caracteristicas
minimas que debia de tener el espacio en el cual las jornadas se
emplazaran. La sala debera medir al menos 4mts x 4mts, estar bajo
techo, tener la posibilidad de oscurecerse. Acceso a enchufes y al

espacio al menos cuatro horas antes (tiempo estimado de montaje).

Para la gestion de estas jornadas se contacté a los jefes de carrera
de 6 escuelas de Disefio en Santiago de Chile. Se recibid respuesta
positiva solamente de la carrera de Disefio Digital de la Universidad
del Desarrollo, a pesar de esto no fue posible concretar la jornada por
problemas de coordinacién de fechas. Sin embargo, en la Carrera de
Disefio de la Universidad de Chile, no hubo problemas en disponer de

una sala para realizar un evento con las caracteristicas necesarias.

Los dias 6 y 13 de noviembre se dispuso la sala E-14 de la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Chile. La sala estaria

disponible todo el dia, y el dia anterior en la tarde para efectos de montaje.



1.0 - 06 de noviembre.

difusion

La difusion de este evento se abord6, por un lado, desde
jefatura de carrera en donde se notificé a los docentes de esta
instancia. Y por otro, por redes propias. Parte de la convocatoria se
hizo mediante Facebook y la otra por correo electrénico a contactos
personales de artistas, disefiadores y gente que ha sido participe de

este proyecto de una u otra manera.

Lamacre, Laboratorio Maestro Creativo [http://www.lamacre.cl]
también mostré interés en el proyecto y se llegé a un acuerdo

de difusion mutua. Ellos difundian las Jornadas en su sitio web
(orientado a unir nodos e instancias entre el mundo creativo, la
industria y la sociedad) y ellos luego podrian subir un registro a su
sitio y generar trafico con los asistentes a las jornadas que luego

entrarian a revisar el contenido.

Material de difusion en anexo Difusion.

.\;37rf;ﬁﬁuf{{h

PRACTICA

| I, Jornadas de
expa?r*.imentacmn/

VISUd

Efercicis anaiogicos y digitales para 1
exporimentacion visial utizando interaccion y algoritmos.

I

CdTaias, 0o

Primera version
del afiche +
invitacion web.
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montaje
El espacio se intervino con 4 luces fijas y una moévil. Ademas de una grQa Porta Jib,

que permite capturas cenitales de las mesas, los cuales fueron . Los otros equipos: tripodes,

camaras de fotografia y video fueron de gestion propia.

Notas:
El cableado y adaptacion de los circuitos al espacio fue lo mas demoroso,

produciendo retrasos en el montaje, finalmente no se monta la proyeccion
por problemas con los cables. Del mismo modo, la instalacion de las luces
tardd muchas horas mas de lo previsto debido a que no se habian probado
en el espacio previamente. Asi mismo, las luces que iluminaban las mesas,
reventaban de luz el entorno y el ejercicio 02 estaba constantemente
intervenido por la luz ambiental. Asi mismo, las luces bloqueaban la
proyeccién en la pared y hubo que modificar la instalacién a como estaba

pensada en un principio.
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planimetria 06 de noviembre

by datd

La proyeccion se cortaba con las luces del
techo; ademas los sensores no funcionaron.
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implementacién de ejercicios

00/

Instrucciones:

0. Los participantes se incorporaran
de a uno. Por orden de llegada o , de
llegar mas a la vez, de a uno dejando
pasar al menos 1 minuto luego de la
Ultima integracion. Cada uno debe

elegir un Gnico lapiz.

1. Cada participante comienza dibujando
puntos, hasta que llegue otra persona,
momento en que debe cambiar a

cualquier otro dibujo.

2. Siempre que llega alguien nuevo
todos deben cambiar lo que estaban

dibujando.

3. No se pueden repetir los dibujos
gue se hayan hecho, por otra persona
0 uno mismo. Salvo los puntos que los

hacen todos al incorporarse.

4. Todos los participantes dibujan
hasta que se acabe el pliego (decision
que debe ser tomada por todo el

grupo).

5. Se pueden unir hasta 6

participantes por dibujo.

6. Cada participante debe usar el

mismo color de lapiz hasta el final.

01/

Instrucciones:

0. Cada participante elige un color de

lapiz.

1. El pliego se utilizara verticalmente.
2. Dinamica

Participante 1: Escribe una palabra
cualquiera, escribiendo una letra por

recuadro, comenzando en el superior

izquierdo.

Participante 2 (y siguientes): Escribe una

palabra inmediatamente después, usando
la Gltima letra de la palabra anterior

como la primera letra de su palabra.

No se marcan cortes de palabra en caso

que los haya.

Todos los participantes contindan hasta

completar la hoja.

3. Al terminar el pliego, cada
participante usando papel celofan del
mismo color de su lapiz, cubrira las
palabras que escribi6, pegandolo con
cinta doble faz. Desde la lera letra

hasta la pentltima de cada palabra.



PRACTICA

02/

Se trabaja exactamente el mismo cédigo
descrito con anterioridad.
El ejercicio se monta en un televisor LED (o

no?) de xx pulgadas, con una camara web HD.

03/

Se trabajan cinco sensores en el espacio.

- un sensor de temperatura, ubicado en los
asientos del ejercicio 00.

- dos resistencias fotosensibles (miden el
nivel de luz) ubicadas en los asientos del
ejercicio 01.

- un sensor de proximidad ubicado delante

de la pantalla del ejercicio 02, medira la

proximidad entre los participantes y la

pantalla.

- un detector de movimiento junto a la iiave iiiee 4evea seeie Seanbieviee Bltse wssly iieer Labes
puerta de entrada, se activard cuando alguien fritzing

se aproxime a la puerta, entrando o saliendo. ) S o )
Vista del circuito utilizado, realizado en

Fritzing.
http://www.fritzing.org

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I
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Desarrollo de la jornada

A pesar de que comenz6 tarde y sin proyeccion debido a problemas
con el cableado. En total se recibieron 36 participaciones individuales,
repartidas en 8 iteraciones de ejercicios analdgicos y 9 encuentros con
el ejercicio 02.

00 - 5 iteraciones.

01 - 3 iteraciones.

02 - 9 encuentros.

03 - No se realiza.

En las proximas paginas se desplegaran algunos resultados.

k.

'i

Evolucion del ejercicio 00 en desarrollo.
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Ejercicio 01
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Interaccion con ejercicio 02

observaciones

Se realiza una evaluacién técnica y
personal de la instancia. Ademas de registrar
los comentarios de los participantes. Las
necesidades detectadas

para la proxima

jornada son las siguientes:

-telon ejercicio webcam - eliminar luz hacia
la camara.

-sellar las ventanas de la sala.

-explicar de entrada a los participantes en qué
consiste el proyecto

-dirigir desde el principio cada actividad hacia

la creacion de grafica interesante

-introducciéon conceptual breve a cada
ejercicio.

-explicacion del paso a paso de modo parcelado
y visual. la gente no entiende leyendo, no leen
todo, leen la primera parte y dicen que no se
entiende y preguntan sin antes haber leido

toda la hoja.



PRACTICA

Esta Jornada cumple una funciéon de Jornada Piloto, en donde se
pudo evaluar in situ como funcionaba el lugar, y asi determinar con
mayor exactitud lo que se necesita en el lugar para la jornada del dia
jueves siguiente. Para la que ademas esta la mayor cantidad de gente

confirmada, incluyendo un taller completo de 1er afio.

VISUALIDAD,
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1.1 - 13 de noviembre

La difusion se mantuvo por las vias existentes: facebook y contacto

directo con potenciales interesados.

montaje

Para esta jornada se hicieron cambios especificos en funcion de

optimizar el espacio y el uso de luces



PRACTICA

planimetria 13 de noviembre

AT Moy fews bee
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=
la proyeccidon se cortaba con las luces del F
techo; ademas los sensores no funcionaron.
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implementacion de ejercicios

00/
Las instrucciones se reformulan,
dando lugar a una imagen esquematica que

ilustra la mecanica del ejercicio.

puntos ; dibujo A ; dibujo B
participante 1 | I
‘ i puntos ;dibujo C
participante 2 : por e e :
I | puntos
I !
! participante 3 !
01/
Las instrucciones se reformulan,
dando lugar a una secuencia de imagenes
esquematicas que ilustran la mecanica del
ejercicio.
Este ejercicio se reformula materialmente
debido a que el papel celofan utilizado la
semana anterior generaba brillos en la toma
de fotografias. En esta ocasion se opta por
papel vegetal de colores, motivo por el cual
también cambian los colores disponibles, los
cuales ahora son: rojo, verde, amarillo, violeta
y turquesa.
L7 N
0 : 2 PALABRAS: NREE PALABRAS: olrlTIP
: 1-0LA 1- OLA
L! LLOLE (L] o aon L|{O|E|L
Al AR BT s TS e || 3-rosn AlS|S|E
M M AL S]] FATE | A S
f 5- SMPLE
0! O NI MAI, o, O|N[M[|A




02/

La programacion funciona igual que
en la primera jornada. Se trabajan elementos
del montaje para optimizar el registro y evitar
que la luz queme constantemente la pantalla.
Ademas de incorporar una luz mévil, para que
los participantes puedan utilizarla del modo

que deseen.

03/

La programacion funciona igual
que en la primera jornada. Se aumentan la
cantidad de sensores en el espacio.
Ahora son tres sensores de temperatura en el
ejercicio 00; dos resistencias fotosensibles en
el ejercicio 01; un sensor de proximidad en
el ejercicio 03; y un detector de movimiento

ubicado en la entrada del espacio.

PRACTICA

ritzina
Vista del circuito utilizado, realizado en

Fritzing.
http://www.fritzing.org
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Desarrollo de la jornada

Se recibieron aproximadamente 30 participaciones individuales,

repartidas en 8 iteraciones de ejercicios analégicos y 21 encuentros

con el ejercicio 02.

00 - 4 iteraciones.

01 - 4 iteraciones.

02 - 21 encuentros con la pantalla.

03 - 5 horas de proyeccion.

En las proximas paginas se desplegaran algunos resultados.

(Y

Evolucion de ejercicio 00 en desarrollo.

L
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Resultado del proceso en pagina anterior




PRACTICA

s VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I

Ejercicio 00



NATALIA MUNOZ CARPINTERO




PRACTICA

Resultado del proceso en pagina anterior I
VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION.



NATALIA MUNOZ CARPINTERO

Ejercicio 01
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Ejercicio 01
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Proceso de ejercicio 02
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Arriba: proyeccion ejercicio 03
Abajo: capturas de pantalla ejercicio 03.
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observaciones y retroalimentacion

. ’ . . L. preg. 1 | preg. 2 | preg. 3 Ejercicios realizados
En esta ocasion se entregd un cuestionario a cada participante - - - —
si | no| si| no| si| no | dibujar | palabras| pantalla
al momento de retirarse del lugar. Algunos no respondieron o se 1 , , % | x
llevaron el cuestionario, se tabularon 13. 2 % % X % %
3 x x X x x
4 X X X X X
Preguntas: 5 . . X .
1- ¢Te hizo sentido la introduccion al proyecto? 6 ¥ ¥ X X X
R: si / no 7 X X X x x x
.. .. 8 X X X X
2-:Encontraste relacion entre las actividades propuestas y la 5
x x X x
problematica planteada? 10 x x X X x
R: si / no 11 x x x x
P . 12 X X X X X
3-;Crees que aprovechaste las caracteristicas particulares de las
13 x x X x X X

actividades para generar grafica interesante?
R:si/no
4-;Qué actividades realizaste?

R: dibujar / juegos de palabras / pantalla

Conclusiones:

Los cuestionarios individuales respondidos

pueden ser revisados en el anexo
Retroalimentacion

En general el proyecto se entiende y se considera atingente y relevante el
manejar conscientemente las variables de interaccion y algoritmos desde
la creacion de imagenes. La introduccion presentada a los asistentes era
enfatica en la invitacion a la reflexién en torno a estos temas debido a su

relevancia para la creacién visual.

Es interesante que las dos personas que no encontraron relacion entre
las actividades y la problematica, y las tres personas que no sienten que
aprovecharon la actividad para generar grafica interesante, participaron
solamente del ejercicio 01 —a pesar de haber otros participantes que
hicieron solamente ese mismo ejercicio pero sus respuestas fueron
afirmativas-. Esto puede relacionarse con que un par de comentarios

que decian que “no sabia que se podia hacer este tipo de experimentos
analégicamente”, otro comentario incluso era una ecuacién matematica.
Mostrando una tendencia a considerar lo algoritmico —-al menos- a un
sistema computacional o matematico evidente.

La libertad de interpretacion y de accién, podrian hacer que las variables
fijas de los ejercicios pasen desapercibidas, y por esto creer que lo que se
hace no forma parte de un sistema.
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bistudio de referentes

La publicacion generada para vehiculizar los resultados de las jornadas de experimentacion

visual, se proyecta sea un hibrido entre libro y catalogo. Se propone evidenciar estas

relaciones de causa-efecto y generar una narracion visual en que se desplieguen las Jornadas,

comprendiéndolas como instancias experimentales y exploratorias en las cuales creadores de

imagenes son quienes sacan provecho de los sistemas propuestos. El texto estara pensado

para contextualizar el proyecto y para explicar lo representado en imagenes, ademas de bajar

contenidos tedricos y técnicos puntuales para una mejor comprension de las jornadas. Para

llevar a cabo esta publicacion se estudian dos referentes fundamentales.

Generative Design

Autores: Hartmut Bohnacker ,Benedikt
GroR, Julia Laub, Claudius Lazzeroni
Afio de publicacién : 2009

Pais: Alemania

Paginas: 472

Tamaiio: 29,2 x 21,6 pulgadas

Libro que explica el proceso de creacion de
imagenes con sistemas de algoritmos, para
realizar una introduccion al disefio generativo.
Su organizacion busca ser pedagogica en la
medida que es un libro que propone ejercicios
de programacion, explica sus principios, expone
y explica el cddigo y hace la relacion explicita
mediante texto y diagramas cémo lo visual
responde a los comportamientos plasmados en

el cédigo.

Importancia: explicacion en una publicacion
de uso de algoritmos en la creacion de

iméagenes.

]
"

EEE— e e
Fotografias libro Generative Design I
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Conditional Design Workbook

Autores: Edo Paulus, Luna Maurer, Jonathan
Puckey & Roel Wouters. [Conditional Design
Team]

Afo de publicacion: 2013

Pais: Holanda

Paginas: 176

Tamafo: 30 x 20.8 cms

Se presenta como un libro de trabajo -el titulo
del libro se traduce como: Libro de trabajo de
Disefio Condicional- plantea en un paso a paso
una serie de 10 ejercicios analdgicos. Cierra con
el manifiesto de disefio condicional y una serie
de reflexiones con respecto a la importancia del

disefio condicional por distintos autores.

Importancia: despliegue de principios de disefio

condicional en una publicacién.

1,
@ First turn:
Draw a fillad-in circla
in the center of the
paper,

® Following turns:
Improve the circle’s
round shapa by
enlarging its borders.

L Slop whaen the
circle is perfect,

@

Fotografias libro Conditional
Design Workbook
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Analisis de paginas

156
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[ texto en prosa -> imagen esquematica

Conclusiones del analisis

Generative Design

—-la explicacion de contenidos complejos se
separa en pasos y se ilustra la logica mediante
imagen esquematica

- el cédigo se comenta y explica por partes

- los fenémenos se explican en varias
imagenes aplicadas para comprender: cambios
en las variables y posibilidades de un mismo
codigo.

-uso de secuencias de imagenes para
representar evolucién en el tiempo

-despliegue de resultados a pantalla completa

Para que una imagen sea consistente en
mostar las inciencias de un algoritmo sobre
ella, suele:

- mostrarse junto a otras imagenes,
explicitando la variacion del cédigo en cada
una de ellas.

- utilizar imagenes esquematicas previamente
para ilustrar la l6gica del algoritmo

- estructurar un despliegue secuencial de:

imagenes o contenido fuente

resultado

variaciones

Conditional Design

- separacion del proceso en pasos de una
accion a la vez.

- pasos complejos, o con observaciones
puntuales también se separan en paginas
distintas

- cada imagen ejemplifica el momento exacto
de la instruccion textual

- uso del eje vertical para disponer cada paso.
el paso 1 va arriba de la hoja, el 2, mas abajo
y asi. (posicidn en y del texto = (altura de la
hoja/ cantidad de pasos)*paso actual)

- uso de la tabulacion (disposicion en eje x)
para disponer especificaciones o sub-pasos

dentro de cada paso, en paginas distintas.

-> codigo -> ejemplos de imagenes generadas -> resultados |
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Diseno de 1la Publicacion

Moodboard

Para conceptualizar la publicacion se utiliza el recurso del moodboard, el cual a través de un
despliegue y ordenamiento de imagenes atingentes al proyecto permitira levantar conceptos y

cddigos visuales.
bajada conceptual

A través de conexion, complementacion y contraste de médulos, imdgenes vy
superficies, y utilizando recursos de fragmentacion y repeticion, se trabajara un
sistema de condiciones que despliegue este estudio, caracterizandolo por su flujo

y movimiento.

SISTEMA - CONDICIONES - MOVIMIENTO - FLUJO
MODULO - FRAGMENTACION - REPETICION
CONEXION - CONTRASTE - CONTINUIDAD - FLUJO

Desde una metodologia combinada, se utilizaran herramientas de disefio como el moodboard,
para levantar conceptos y llevarlos a codigos visuales. Estos se distribuiran en un sistema de
condiciones, que ligara variables visuales a un cédigo, no necesariamente computacional, que se
probard y evaluaran sus resultados desde lo visual, revisitando los parametros y variables hasta

que los resultados sean satisfactorios.

DISENO | - - - - — - .

I
I
| I
I
| I
\Y \Y
establece las modifica los evalua los

condiciones [—| parametros —| resultados

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I



repeticion
entorno
imagen
participacion
conexion
despliegue
superficie
estudio
cable
modulo
espacial
eétreo
interaccion
actividad
movimiento
flujo

fragmentacion

visualizacion
proyeccion
animacion
creacion
juego
sistema
computacién
marcador

lapiz papel tijeras

colaboracion
exploracion

tecnoldgico / analégico

contraste

manual / digital

manualidad

vertex(—m
vertex(pm:
vertex (pm:
vertex(-p

[/ stroke(
vertex ( pm:
vertex(-pi
vertex (pm:
vertex(-p

beginShape(
popMatrix();

I

void drawPatternB
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Colores

Los colores extraidos del moodboard se
caracterizan por ser contrastantes en

su luminosidad y saturacién. El blanco y

luces son predominantes por el espacio

de los ejercicios analégicos y el entorno

de programacion utilizado, teniendo como
contraste los negros y grises medios y oscuros
que vienen de la luminosidad general de las
Jornadas. En su mayoria los colores tonicos
provenientes de los recursos materiales

son frios: verdes, azules, y turquesas de
saturacion entre media y altas. Los tonicos
calidos vienen principalmente de las personas
(color de piel) y la iluminacién del espacio,

los cuales tienen una saturacion media y baja.

La carta cromatica extraida del moodboard
se complementa adecuadamente con la
conceptualizacion. La variedad de tonalidades
permite generar complementariedad y
contraste. Los colores tonicos tienden

a ser primarios y saturados, colores que
sugieren movimiento y dinamismo, los cuales
trabajados segln tono, podrian formar gamas
que representen la calidez de la colaboracion
y participacion, la profundidad de espacios 6
la frialdad de la programacion, la tecnologia
y la computacion. Mientras que los colores
calidos y de saturacion media permitirian
mediar el espacio cromatico, aportando

calidez y la sensacion de lo manual.

El desarrollo de la creacidon de las paletas y
mas posibilidades puede encontrarse en el

anexo Desarrollo Cromdtico

Carta cromatica

contraste

conexion

movimiento

manual

digital

paletas cromaticas tematicas.
tonalidades especificas
de color ya defindido,
conceptos representados.

Se agregan
usando el espacio
para reforzar los
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titulos texto cdigo

Abril Fatface Regular Vectora LT Std OCR A Std
Vectora LT Std OCR A Std

8riem Akademi Std Vectora LT Std OCR A Std

Briem Akademi Std
Briem Akademi Std
Briem Akademi Std

Caecilia LT Std
Caecilia LT Std
Caecilia LT Std
Caecilia LT Std

Calvert MT Std
Calvert MT Std
Calvert MT Std

Cambria Cambria
Cambria Cambria

Corpus Sans

GlyphaLTStd  Glypha

Glypha LT Std  Glypha
Glypha LT Std  Glypha
Glypha LT Std Glypha

ITC Lubalin Graph Std
ITC Lubalin Graph Std

Memphis LT Std ~ Memphis
Memphis LTStd  Memphis
Memphis LT Std  Memphis
Memphis LT Std

Montserrat
Montserrat

Plantin Std  Plantin Std
Plantin Std  Plantin Std
Plantin Std  Plantin Std
Plantin Std Plantin Std
Plantin Std

Vectora LT Std

Akzidenz Grotesk BQ
Akzidenz Grotesk BQ
Akzidenz Grotesk BQ

Candara Candara
Candara Candara

DejaVu Sans  DejaVu
DejaVu Sans  DejaVu
DejaVu Sans  DejaVu
DejaVu Sans DejaVu

TC Franklin ~ 17C Frankiin

1TC Franklin  ITC Franklin

ITC Franklin Gothic Std
ITC Franklin Gothic Std
ITC Franklin Gothic Std

Frutiger LT Std

Frutiger LT Std

Frutiger LT Std

Frutiger LT Std

Frutiger LT Std

Frutiger (TStd  Frutiger
Frutiger LTStd  Frutiger
Frutiger LT Std  Frutiger
Frutiger LT Std  Frutiger
Frutiger LT Std

Andale Mono

Consolas Consolas
Consolas Consolas

DejaVu Sans Sans Mono
DejaVu Sans Sans Mono

Envy Code R; Envy Code R;
Envy Code R;

Lekton Lekton Lekton

Letter Gothic Gothic Std
Letter Gothic Gothic Std

Lucida Console

ORATOR STD
ORATOR STD

Ocean Sans Std Ocean Sans Std
Ocean Sans Std Ocean sans Std
Ocean Sans Std Ocean Sans Std
Ocean Sans Std Ocean Sans Std
Ocean Sans Std Ocean Sans std
Ocean Sans Std Ocean Sans Std

Ocean Sans Std  Ocean Sans Std
Ocean Sans Std  Ocean Sans Std
Ocean Sans Std  Ocean Sans Std
Ocean Sans Std  Ocean Sans Std.
Ocean Sans Std  Ocean Sans Std.
Ocean Sans Std Ocean Sans Std

ITC Officina Sans Std

ITC Officina Sans Std News Gothic MT
ITC Officina Sans Std News Gothic MT
ITC Officina Sans Std News Gothic MT

Glypha LT Std

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error
sit voluptatem accusantium doloremque lau-
dantium, totam rem aperiam, eaque ipsa quae

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit
voluptatem accusantium doloremque laudantium, totam rem
aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore veritatis et
quasi architecto beatae vitae dicta sunt explicabo

Glypha LT Std

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit
accusantium dol laudantium,
totam rem aperiam, eaque ipsa quae ab illo invento-

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit
voluptatem accusantium doloremque laudantium, totam rem
aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore veritatis et
quasi architecto beatae vitae dicta sunt explicabo.

Glypha LT Std

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit
m accusantium doloremqu
totam rem aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit
voluptaten accusantiun doloremque laudantium, totam rem
aperian, eaque ipsa quae ab illo inventore veritatis et
quasi architecto beatae vitae dicta sunt explicabo.

Tipografias

El uso tipografico se basara en el principio
de contraste, trabajandolo desde los pesos

visuales, y mezclando tipografias slab serif,

sans serif y monoespaciadas para representar ~ Sans Std, una tipografia sans serif

los conceptos de manual y digital.

La tipografia para los titulos sera Glypha
LT Std en sus variantes Bold y Light;

para el texto se utilizara ITC Officina

neutra y para anotaciones Lekton, una
tipografia monoespaciada que rememora lo
computacional. Ambas de peso regular, lo que
permite su buena legibilidad tanto en fondos

oscuros como claros.

Estructura.

La estructura del libro utilizara a cada ejercicio como una unidad,
entregando informacion sobre su contexto espacial, técnico y
productivo, para mantener la relacién entre las imagenes y las dinamicas
y condiciones que las generan. Para conseguirlo, se utilizara como

referencia la esquematica de registros presentada en la pagina 113.
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Maquetas

Una de las intenciones fundamentales de la publicacién es generar una estructura visual que
manifieste las relaciones de las imagenes y las variables que las forjan. Por lo que el sistema
condicional que se disefiara para la publicacion, se ligara a los datos de cada ejercicio, y seran
estas condiciones las que estructuraran finalmente la publicacién. Al momento de imprimir
este informe, las condiciones se encuentran en proceso, por lo que no hay vistas previas de la

aplicacion de estas en las diagramaciones. Por ahora, se adelantan maquetas de exploraciones

para estructurar aspectos visuales de la publicacion.
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0. Los participantes se incorpatatan
de a uno por orden de llegada.
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Presupuestos

PLANIFICACION Y PRESUPUESTOS

I[tem Detalle Subtotal
honorarios
Disenadora Grafica $10.000 la hora (x 80hr. mensual) $8.800.000
Ayudante $8.000 la hora (x 30hrs.) $24.000
Programador $20.000 la hora (x 8hrs.) $160.000
Operario Audiovisual $30.000 la jornada (x 2) $60.000
viatico
Transporte bip!, taxis y bencina ($40.000 mensual) $440.000
Alimentacion Almuerzo diario ($2.000) $440.000
Material
Analisis visuales Materiales de oficina ($25.000) $25.000
Produccion ejercicios Material electronica ($10.000)
Materiales de escritorio ($30.000) $40.000
Jornadas Montaje ($70.000)
Electronica ($25.000)
Analogicos ($15.000)
Catering ($10.000 x 2 dias)
Material impreso ($15.000)
Otros ($40.000) $185.000
Formacion
Taller de electronica Workshop electronica para artistas || $60.000
y docentes ($60.000)
Equipos y servicios
Computador Macbook pro ($1.000.000) $462.000
depreciacion $42.000 mensual
Camara Camara Canon T3 Rebel ($260.000) $120.000
depreciacion $10.800 mensual
Webcam ($25.000) $25.000
Almacenamiento Disco duro externo LG ($120.000) $55.000
depreciacion $5.000 mensual
Internet Internet Plan mensual $23.990 $263.890
($263.890)
total | $11.159.890

VISUALIDAD, ALGORITMO, INTERACCION. I



NATALIA MUNOZ CARPINTERO

Conclusiones v

Droyecciones

Observacion

La etapa de observacion de referentes resulta, en un inicio, confusa. La generacion de
variables de interaccion y algoritmos requiere de una mirada amplia de los proyectos
existentes y cuestionamientos, especialmente en torno a los limites que separan una variable
de la otra. Solo en una contemplacion global de éstos fue posible definir las difusas linas

de separacion entre dichas variables, logrando enfocarlas a través de cuestionamientos
especificos. Por ejemplo, ;Cudles son los roles de la intervencion corporal en la obra pionera
del arte interactivo digital, videoplace de Myron Krueger? ;Qué diferencias significativas hay
en ver tu imagen en tiempo real en una proyeccion, o que sea una fotografia almacenada en
una base de datos que luego sea aplicada? ;Como se visibiliza el rol de la interaccion directa
de los sujetos con un sistema, diferenciandola de sdlo entregar su contribucion al sistema

y esperar a que alguien o algo haga algo con ello? La realizacion de este analisis conduce a
una comprensiéon amplia de estos fendmenos, manteniendo como foco central los proyectos

precedentes y su relacion con el arte y el disefio.

Practica

Esta etapa permite la generacion de observaciones en torno a la recepcion de los ejercicios

por parte de los participantes.

El uso de una interaccién manual y transcodificacion especifica y clara (por ejemplo, en el caso
del ejercicio 01, en donde luego de completar un juego de palabras, habia que transformarlo

a colores), hace evidente la relacion generada entre el sistema y su output visual. No asi
ocurre en casos con mayor libertad, en los cuales se generan confusiones y se pierde la nocién
de estar participando en un sistema delimitado. Aqui propongo la pregunta ;Cuales son los
limites de percepcion entre que un sujeto se siente trabajando, en o para, un sistema y cuando

se siente ajeno, tomando sus propias decisiones?

Los Gltimos tres ejercicios manejan el algoritmo desde una perspectiva mas tradicional y
delimitada. Siendo el primer ejercicio, el 00, el que se escapa a esta norma ampliando el

campo de accion y decision del sujeto,. Esto permite que encontremos relaciones interesantes.
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Una de las cosas que se rescatan de este ejercicio es como, a lo largo de las jornadas puede
observarse un comportamiento condicionado a través de las instrucciones. El algoritmo
extiende su accién inmediata logrando, en la mayoria de los casos, condicionar el actuar de los
participantes, sin estar estos comportamientos explicitados en las instrucciones. El ejemplo
en que mas se aprecia lo anterior es el ejercicio 00, el cual, utiliza la palabra “dibujo” sin dar
especificacion alguna; a pesar de esto, tras terminar el patron de puntos que se da de modo
obligatorio, el gran porcentaje de los participantes al cambiar de dibujo, continGan dibujando
patrones repetitivos. Son los menos los que cambian de un dibujo repetitivo de patrones a un

dibujo figurativo.

A pesar de tener posibilidades visuales mas limitadas, los ejercicios digitales resultan ser los mas

atractivos para los participantes por su capacidad de alterar visualidades a través de la corporalidad.

Cuando una experiencia genera interés en su forma de realizacion, lo visual pasa a un segundo
plano. Los participantes permanecen largos periodos de tiempo frente a, por ejemplo, el
ejercicio 02. En otros casos se acercan a la puerta continuamente sin la intencion de salir del
espacio, solo para activar el estado de exaltacion maxima del ejercicio 03. A pesar de que este

estado de exaltacion sea siempre el mismo.

En los ejercicios 01, 02 y 03, los resultados tienen una estructura en comdn. En el caso del
ejercicio 00 no existe esta estructura, y hay mayores posibilidades de decision por parte
de los sujetos; sin embargo sus resultados aln asi pertenecen a un mismo universo visual,
con mayores variaciones a su interior, pero que se conciben dentro de un mismo espectro.
Interpretamos esto como una consecuencia de la tendencia a un comportamiento comdn,

explicada en el parrafo anterior.

El concepto de algoritmo es complejo de asir y desligarlo de su concepcién matematica.
Durante las jornadas, los participantes se mostraban particularmente interesados en como se
podia aplicar analdgicamente un algoritmo, y preguntaron con frecuencia como este proyecto
se ligaba a las matematicas. Se generd discusion al respecto en el contexto de las Jornadas,
en este sentido el proyecto tiene un éxito, ya que abrid una discusion reflexiva en torno al

algoritmo, la imagen y los roles que jugaba la interactividad en esta relacion. I
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Decir cual es la incidencia visual directa de cada tipo de interaccion o algoritmo resulta

algo dificil de determinar. Si se abrieron inquietudes en torno al algoritmo y su condicién
procesual en lugar de estrictamente matematica, gatilladas por las dindmicas y relaciones

de los participantes con los sistemas. Podemos destacar que plantear una instancia que

ponga la interaccion y los algoritmos para la creacion de imagenes abre reflexiones,
cuestionamientos que se relacionan con las preocupaciones planteadas por Michael Mateas
sobre la alfabetizacion procedimental. En el acercamiento a sistemas generadores de imagenes,
se empieza a cuestionar que hay elementos que no estaran bajo el control del creador y

que se abren nuevos espacios a considerar, relacionados con la experiencia, el tiempo, la

interpretacion, intereses personales e intercambios en dinamicas sociales.

Circulacion

El rol de la circulacion sera el de acentuar la metodologia hibrida empleada en la realizacion
del proyecto. Posibilitara explorar los principios de disefio condicional, en pos de su aplicacion
a un producto de disefio. Esto podria permitir el enriquecimiento el universo semantico de las
piezas visuales. Los elementos sintacticos y formales, ademas de sequir lineamientos de disefio
para la definicion de sus cédigos visuales, podran representar un subtexto de estructuras

complejas que se generen a partir de ellos.
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