UNIVERSIDAD | ARQUITECTURAY .  ESCUELA DISENO GRAFICO

FACULTAD DE DISENO,
@ DEL AZUAY

ARTE.

Disefio de sistemas graficos basados en
la gestdltica, capaces de construir un
discurso retérico en una instalacidn
multimedia.

Trabajo de graduacidén previo a
la obtencidén del titulo de
disefiador gréafico

CUENCA - ECUADOR
2017

AUTOR : TUTOR:
JOSE CASTRO REYES DIEGO LARRIVA




VS,
Rsscesval
SOSOSOSISOSIL

NN X

CAPAAA A

SN TN A<

CAAA

NEA A A A 4 N N
NN N TN TN N N

ORAEERS

Vi

TN
WV \V
AAAAA

=
K%

/N



AUTOR:

JOSE EDUARDO CASTRO REYES

TUTOR:

DIEGO LARRIVA

FOTOGRAFIA E ILUSTRACION:

TODAS LAS IMAGENES FUERON REALIZADAS POR EL
AUTOR A EXCEPCION DE AQUELLAS QUE SE  ENCUEN-
TRA CON SU CITA RESPECTIVA

DISENO Y DIAGRAMACION:

AUTOR

CUENCA - ECUADOR
2017






DEDICATORIA

Al amor de mi madre, a la curiosidad infinita del ser humano...



AGRADECIMIENTOS

Mariana, Eduardo, Nathaly, Mercedes, Mel, Bolo, Paola, Carlos,
Augusta, Rose Emanuel, Juan, René, Toa, Yucef, Juan Carlos,
Diego, Juan Pablo, Adilson, Diegohumberrto, DaniDu, Edison
Elisa, Abriela, Mario Kennet, Esteban, Anahi, Erick, Israel, Daniel,
Gabriela, José, Majo, Darwin, Ximena, Grupo de Teatro de la
Asuncion, al director saliente y vigente de la Casa de la Cultura, y a
todas las personas que de alguna u otra manera influenciaron en mi
hasta llegar a este punto en la vida... Gracias infinitas.






RESULTAD OS ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 83

MORFOLOGIA GENERADA ......ooomiveeeeveeeeeeeeeeeseseissseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnns 84
ESPACIOS Y OBJETOS ....oooeveeeeeeeeeeeeeeeesssessesessssesssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnnns 86
MATERIAL PROMOGCIONAL.........oommvveerveeereeeeeeessssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 90
REGISTRO Y VALIDACION ....ooiiuiveeiteeeeeseeees e sss st sass s s s st ssss s sssssas s st sssssassss s sssasssassssssassans 92
CONCLUSIONES Y RECOMENDAGCIONES ......ooouiveeeeeneseesseesesssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssons 96
INDICE DE IMAGENES...........ooiioieeoueeeeeieeeeesssesssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssoees 98

-
BIBLIOGRAFIA --------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 99



En el siguiente proyecto se tratara de indagar el estudio de la imagen
en las instalaciones multimedia, dicho estudio estard apoyado en
teorias como la dimension cientifica del disefio la cual defiende
la experimentacion y los nuevos procesos de acuerdo al contexto
y la cibernética multimedia que aborda la comunicacion entre
maquina-hombre a través de multiples medios. Todo esto con el fin
de indagar en este movimiento al arte, disefio y tecnologia como
medios de comunicacidn visual, no solo para quedarse en formas
de comunicacidon esporadicas sino también aportar al didlogo de
nuevas teorias y tecnologias de comunicacion contemporaneas y
futuras, que ayuden a la comprension de la sociedad.
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Desde que existe la humanidad las maquinas constituyen un
elemento basico de la curiosidad sobre el entendimiento hacia si
mismo y de la compulsiva obsesion de emular la capacidad creadora
de una posible divinidad , desde las alas de Icaro, pasando por la
clepsidra, hasta llegar a la realidad virtual.

Solo puede entenderse la sociedad mediante el estudio de los
mensajes y de las facilidades de comunicacion de que ella dispone y
ademas que en el futuro desempefiaran un papel mas preponderante
los mensajes cursados entre hombres y méaquinas, entre maquinas y
hombres, entre maquina y maquina.

WEINER,N, 1969, pag.16

Entendiendo que el disefio grafico es comunicacion visual y que
ademas, como lo sostiene desde su dimension cientifica: este busca
la exploracion y todo tipo de resultado a través de ella, fomentando la
investigacion y las nuevas formas de solucion de un problema; nace
la necesidad de juntar campos interdisciplinarios para facilitar la
viabilidad de proyectos que vinculen directamente la interactividad
entre el ser humano y las tecnologias; que al final proyectan una
vision del disefio como herramienta de la transformacion de la
realidad, entendimiento de la sociedad y catalizador de nuevas
tecnologias.
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Gestalt-based graph

ic systems design, capable of constructing a rhetorical discourse in a
| multimedia installation

Abstrace

When taking into account the importance of human-machine communication, it is necessary 1o
include the graphic designer as g designer of visual experiences, so as 1o use them as tools of
social understanding. That s why scenography construction in multimedia installation was
conceived as an optimal multidisciplinary solution. The strategics considered had to do with the
creation of iconic metaphors and with the user experience. The tools used were analog and
digital technologies in order to Project the morphologics in space. In addition, other antistic
expressions were incorporated 1o reinforce the narrative. All these variables succeeded at
immersing the user into the sensory experience designed.
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GENERAL ESPECIFICOS

Demostrar la vision que tiene el disefio para poder transformar la  Disefiar sistemas visuales basados en la teoria de La Gestalt
realidad, entender a la sociedad y catalizar nuevas tecnologias a
través de la instalacion multimedia. Generar una instalacion multimedia.
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Al hacer aparecer al signo visual como un fenomeno donde la imagen confluye con el con-
texto y con el usuario para establecer sus significaciones, se habla entonces de una retorica

iconica, una retorica plastica y, sobre todo, de una retorica iconoplastica.
(u, 1993, pp. 131-162)
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La retorica es la facultad de descubrir en cada caso particular los medios que son

adecuados para la persuasion.
ARISTOTELES

Los estudios de retorica se definen por su capacidad de explorar los procedimientos
v las practicas de la comunicacion que tradicionalmente no son cubiertos por otras

disciplinas de estudio.
EDWIN BLACK & LLOYD F. BITZER
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En una primera instancia segin estos enunciados podemos decir
que: la retorica es la busqueda de la manera mas adecuada para
llegar a persuadir, explorando conocimientos y practicas varias de
comunicacion.

Como lo indica (Tapia, 2007, p. 20) disponemos primero de un
genero Judicial: este juzga hechos pasados, y se basa entre lo justo
y lo injusto, lo correcto y lo incorrecto; y segundo de un genero
deliberativo la cual habla sobre la politica y el futuro basandose en
lo deseable y lo indeseable, lo ventajoso y lo inconveniente.

Para lo que quiera comunicar el emisor, se tendra que basar en estos
géneros, también segun la secuencia narrativa escénica se pueden
combinar de acuerdo al orden cronoldgico descrito previamente en
un guion.
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PARTES DE LA
RETORICA

La dispositio

La dispositio es la parte de la retorica la cual da orden y organiza-
cion a los argumentos del discurso, este consta de cuatro partes:

El exordio es el la parte que se encarga de abrir la atencion del pu-
blico; la narracién la cual se encarga de contar los hechos; la argu-
mentacion que es el dismiento de los juicios y la conclusion.

[La actio

La actio se ve relacionado con los elementos compositivos de la
escenografia, pues se sabe que ademas del argumento de una obra
dramatica la escenografia resulta fundamental para tocar el alma del
publico. (Tapia, 2007).

En tiempos contemporaneos la tecnologia mediatica se confiere
mucho a la actio ya que para la persuasion este se convierte un me-
dio muy importante .
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RETORICA' Y
DISENO

El disefo se considera una herramienta para poder comprender a
la sociedad ya que como lo dice (Tapia, 2004) tiene el poder de
moldear, dirigir y organizar los comportamientos sociales; este en-
tendimiento se da a través de objetos, formas y sistemas las cuales
interpretan las ideas de los grupos humanos.

Teniendo en cuenta esta consideracion se habla que el disefio grafi-
co construye discursos y argumentos persuasivos, (Tapia, 2004, p.
53) que, con el manejo adecuado de textos e imdgenes facilitan la
adaptacion hacia multiples escenarios.

En consecuencia: signos, objetos, acciones y pensamientos, no s6lo
estan interconectados, sino que, también interpretan y emergen en
el pensamiento del disefio contemporaneo con sorprendentes conse-
cuencias para la innovacion (Buchanan, 1998, pp. 8-10)
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“Las narraciones forman un marco dentro del cual se desenvuelven distintos dis-
cursos sobre el pensamiento y las potencialidades del hombre; en este sentido, su

funcion principal es hacer inteligibles las acciones humanas para nosotros mismos y
para los otros” (Costa & Pirieiro, 2012)
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Desde el enunciado de Costa y Pifieiro para llevar a cabo una mejor
persuasion cognitiva del discurso del pensamiento y las acciones
del hombre y de potenciar la experiencia con nuevas tecnologias,
hablamos de nuevas narrativas multimedia las cuales tienen como
objetivo involucrar al usuario/espectador dentro del desarrollo
narrativo.
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MULTIMEDIA.

Factores contemporaneos, tecnoldgicos y socioculturales han dado
paso a un cambio en las comunicaciones y de la evolucion de sus
medios las cuales segun indica (Jenkins, 2008) dan paso al inicio
de un proceso de convergencia mediatica, este proceso fomenta la
creacion de nuevos relatos o narrativas audiovisuales interactivas
con la posibilidad de juntar multiples medios y formatos.

La perspectiva para estos relatos interactivos segun lo comenta
(Moreno, 2002) sera de contar la historia a través de fragmentos
audiovisuales en las cuales el espectador interviene desde afuera
como lectoautor o desde dentro como un avatar o personaje.

Este acto participativo del espectador en el desarrollo y construccion
del relato multimedia, afirma (Weissberg, 1999), condujo a acufiar
el vocablo: spect-acteur sefialando el papel del usuario activo.

Todas estas nuevas narrativas que nacen a partir de la convergencia
mediatica, sefala (Scolari, 2009) se han acufiado diferentes térmi-
nos como: “cross media, multiple platforms, intertextual commo-
dity, transmedial worlds, transmedial interactions, multimodality y
overflow”.
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CROSSMEDIA

Hablando concretamente como narracion, para (Davidson, 2011)
hablar de crossmedia storytelling es hacerlo de una narracién in-
tegrada que se desarrolla a través de diversos medios, con diversos
autores y estilos; estos difieren de realidades pero paralelamente
aportan informacion narrativa la cual construyen un Unico relato,
por tanto al desarrollarse en diferentes medios y ser parte de una
historia comun mas grande, el lector debera consumir todas las par-
tes para lograr el entendimiento de ese universo.

TRANSMEDIA

(Jenkins, 2008) considera la narrativa transmedia como varios rela-
tos interrelacionados que se desarrollan en una misma historia con
la caracteristica que estos relatos constan de dependencia narrativa
y sentido completo, como caracteristica principal invita a la audien-
cia a tener un rol activo de interactividad, “son construidas e invitan
a entrar en ellas, experimentarlas e interactuar imaginativamente
con ellas’. (Gwenllian Jones, 2002)”; esta interaccion e inmersion
ayuda al usuario a entrar en la narrativa, y que, como lo sostiene
(Davidson, 2011) consigue mas implicacion en la construccion de
significado.
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Debemos comenzar a creer en nuestra propia retorica y mirar al disefio como un campo
integrador que construye muchos puentes entre diversos temas para hacer interactuar la
comunicacion, la expresion, la interaccion y la cognicion (Heller, 1998, p. 18)
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Si el marketing tradicional se basaba en promesas, la experiencia de usuario se basa en hechos.
(Montero, 2015)
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La raiz de la experiencia cognitiva es la retorica se radica en la re-
torica, por que como lo propone (Tapia, 2007): la retorica considera
que hay relatividad en los escenarios del saber humano y que para
no caer en terreno incierto que no se pueda desarrollar la persuasion
y para solucionar este problema se puede recurrir a asociar la emo-
cidén y cognicion.

LY por que desde la cognicion y emocion?

Es por que en estos campos se estimulan los valores, creencias, y
lugares construidos anteriormente es decir desde nuestro equilibrio
emocional y mental. Es por eso que figuras retoricas como la me-
tafora, la metonimia o la sinécdoque utilizan figuras ya estableci-
das en nuestra naturaleza cocina, las cuales, como sostiene (Tapia,
2007, p. 39) estas figuras nos ilustran y nos dan placer.
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INTERACTIVIDAD E
INTERFACES

Si la tecnologia no es integrada como parte de la retorica, entonces el diserio adquiere un
interés estético pero de menor rango, pues es degradado como una mera herramienta del
marketing para la cultura del consumo (Buchanan, 1998, pp. 92-93)
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INTERACCION

La interaccion de usuario en la narrativa recién se viene dando por
medio de la comunidad cientifica en la década de los 60 y poten-
ciandoce después en los noventa con la democratizacion de la tec-
nologia en donde se volvio una disciplina profesional la cual adapta
la tradicion del disefo a una emergente realidad interactiva.

Para la concepcion inicial de una interactividad (Norman, 1988)
propone un modelo iterativo y ciclico que propone:

Formular un objetivo el cual el usuario quiera lograr.
Especificar y ejecutar la accion.
Evaluar lo ocurrido y percibir la respuesta del sistema

Este modelo nos ayuda a identificar problemas de uso entre la co-
nectividad entre los estados mentales del usuario y los estados fisi-
cos de la interfaz.

Para disefiar la interfaz de interaccion Montero se basa en varios
enunciados:

PRINCIPIOS DE
DISENO

EL COLOR COMO
CODIFICACION DE LA
INFORMACION:

Para (Montero, 2015) determinados colores crean asociaciones sen-
sitivas e intuitivas en determinacion con la cultura del usuario.

ERROR HUMANO:

El disefio se encarga de resolver problemas, el error humano es un
factor presente en la sistematizacion de interfaces por lo cual (Mon-
tero, 2015) sostiene que para resolver este problema hay que limitar
las posibilidades y orientar al usuario.

LA ESTETICA:

Para (Montero, 2015) el usuario ante un disefio bello lo prejuzga
automaticamente como mas facil de usar, es por eso que emplean
teorias de proporciones auricas, simetrias y balances.

DISENO CROMATICO:

Los esquemas basicos de color permite contrastar colores para des-
tacar elementos y lograr equilibrios en el ambiente (Whelan, 1994).
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Esquema acromatico

Esquema monocromatico
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Esquema analogo

Esquema neutral

¥ &l

Esquema de choque

Esquema de
triada terciario

9z 4

Esquema complementario

Esquema complementario
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ESTILOS DE
INTERACCION.

Un estilo de interaccion es el de la manipulacion directa la cual es
mucho mas intuitivo y facil de aprender, (Montero, 2015) indica
que existe una conexion mental entre los elementos de la interfaz
y la forma natural de actuar sobre los objetos del mundo real. Este
estilo se adapta perfectamente a un sistema mas grande y complejo
de interacciones

RELACION
ESFUERZO/BENEFICIO

La idoneidad del disefio es medido de acuerdo a que el factor be-
neficio siempre sea mayor al del esfuerzo, solo si se cumple esta
relacion, segiin (Montero, 2015) habra experiencias de usuario sa-
tisfactorias ya que el beneficio es su motor de motivacion.
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“Si la facilidad de uso fuera el unico criterio valido, las personas se quedarian
en los triciclos y nunca probarian las bicicletas.”
Douglas Engelbart
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METAFORA
SURREAL COMO
INTERFAZ
INTERACTIVA

Primero se parte desde el andlisis: de que la obra surreal se confor-
ma de una relatividad metaforica en tiempo y espacio por lo tanto
este invita al usuario a conversar y participar con ella, y por conse-
cuente, como dice (Arnheim, 1966) el usuario asume una partici-
pacion activa. Segundo, anuncia (Knelsen & Belluzzo de Campos,,
2008) que “la metafora asume la condicion del punto exacto de con-
tacto en una dualidad.” Entonces se compara este enunciado con la
misma légica que el de la interfaz y se llega a la conclusion de que
interfaz en si misma es una metafora, en donde el mensaje es de
orden semantico.

Par que el usuario entienda y logre llegar a la metafora esperada,
(Knelsen & Belluzzo de Campos,, 2008) sostiene que los elementos
de la obra y la estructura del espacio semantico condicionada a una
logica interna deben interrelacionarse.

MIMESIS Y
PERSUASION

La mimesis es una herramienta retérica la cual imita a la realidad,
segun (Tapia, El arbol de la Retdrica, 2007) afirma que: lo concre-
to desarrolla mas emociones que el propio muestreo abstracto, por
ello la mimesis es un elemento decisivo para la pues reconstruir la
experiencia (Tapia, 2007, pp. 45-46)




PERCEPCION DE LA
IMAGEN
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LEYES DE LA
GESTALT

Las leyes de la Gestalt son leyes de la psicologia de la percepcion
donde se estudia los mecanismos en la que las imagenes generan
conceptos los cuales pueden considerarse para el disefio y organiza-
cion perceptible de la imagen en el espacio, para (Gubern, 1987) se
intenta evaluar la importancia de los lenguajes visuales en el mundo
actual.
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O @) 3

Ley de continuacién Ley de region comun: Ley de proximidad:
La atencién visual tiende a se- Los objetos ubicados dentro Los objetos proximos entre si y
guir instintivamente la direc- de una misma region tienden distantes de otros son conside-
cidn espacial de los objetos. a agruparse rados como uno solo.
Ley de cierre: Ley de simetria: Ley de destino comun:
La formas inconclusas Los formas simétricas son Los objetos que se mueven
nuestra mente tiende a mas faciles de leer. hacia un mismo destino o
completarlas direccién son agrupados
perceptiblemente.
Relacion figura-fondo: Ley de similitud: Ley de conexion:
Esta relacion hace que nuestro ce- Los objetos que comparten Los objetos conectados
rebro interprete cada objeto como similitud perceptiblemente por otros objetos como la
figura o como fondo, pero nunca los tienden a agruparse. lineas se perciben como

dos al mismo tiempo. una misma unidad.
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JERARQUIZACION

Los elementos diferentes atraen nuestra atencion destacando visual-
mente el elemento se pueden utilizar los siguientes recursos: Movi-
miento, tamafio, color, rotacidon, ubicacion y posicion, forma.
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color
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El multimedia se convierte en una herramienta poderosa y distintiva, capaz de
profundizar las posibilidades imaginativas del escenario. (DAVIS, 2001)
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GUION
INTERACTIVO.

(Bauza, 1997) recomienda tener en cuenta estos enunciados:

Revisar que el esquema argumental tenga un suceso logico cohe-
rente. Aqui también se planteara el desarrollo de cada accion del
usuario.

Incluir pequefios detalles que enriquezcan la dramatizacion, mis-
mos también pueden dar emocion a la narracion.

Se debe decidir muy concretamente la incorporacion de los recursos
técnicos en el momento de poner al frente al lector con el conjunto
de narracion interactiva.
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STORYBOARD

Para (Hart, 2008) el storyboard es el modo de pre-visualizacion que
constituye el modo habitual de pre-produccion en la industria fil-
mica, se puede decir que basicamente el storyboard es un guion
grafico en el cual se pre visualiza las ideas principales de nuestro
producto multimedia.

En la elaboracion de un storyboard, como indica (Urbano, 2013) se
tiene que contar primero con el guion textual y dividirlo, posterior-
mente a esto la narrativa se explicard con imagenes y como detalles
adicionales pero muy importantes afiadiran los tiempos y algunas
especificaciones técnicas.
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La instalacion multimedia se desarrolla en la relacion espacio y
tiempo dando una experiencia interactiva al usuario llevandolo a
interpretar la obra a partir de diferentes parametros, ya que como
sostiene (Jacob, 2008) es un nuevo tipo de interaccion hombre-ma-
quina que se basa en diferentes estilos de interaccion que no son
convencionales. Ya que e trata de modificar las condiciones de lec-
tura en el receptor. (Mercader, 1992)
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CONSTRUCCION
ESCENICA

Al esquematizar el factor espacio, lugar donde se ejecutara la ac-
cion se vera ligada al disefio escenografico, en donde se tomaran en
cuenta los siguientes enunciados.

El espacio de representacion:

El lugar donde se va a llevar a cabo la accion, va a determinar en
gran medida el disefio escenografico. Ya que como dice (Aguilar,
2010): la localizacion de estos espacios, va a condicionar la puesta
en escena de un espectaculo, ya que no es lo mismo proyectar una
escenografia para un exterior o un interior.

El espacio diegético:

El espacio diegetico se basa en alternar los espacios, entre abiertos
y cerrados, este efecto de alternancia puede expresar un tipo de
velocidad en el relato, el cual se logra por medio de elipsis, conden-
saciones e, incluso vacios textuales. (Tossi, 1975)

Coevolucion:

La coevolucion es un principio el cual nos permite hacer el hibridis-
mo de recursos tecnologicos andlogos con recursos netamente di-
gitales, dicho principio, segin (Espinoza & Miranda, 2009) ambas
logicas pueden mostrarse en un solo montaje.
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~~

DISENO DE
ESCENOGRAFIA
DIGITAL

La construccion de la actio se simplifica basicamente en las variaciones de luz, quebrandose so-
bre volumenes diferentes... Citado por Rose-Marle Moudoues: Jacques Rouche et Edward Gor-

don Craig, en Rewe d’Histoire du Theatre, 1958, Ill, pp. 313-319.
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[LUMINACION

La iluminacion como afirma (DAVIS, 2001) hace del aire un medio
poético, es por eso que se le considera un elemento principal en la
escenografia digital lo incursiono Josef Svododa quien fuese dise-
nador escénico que investigd y experiment6 en diferentes materia-
les como espejos los cuales ayudaban a manipular la luz segun las
necesidades que la dramaturgia pedia; en uno de sus trabajos acufio
el termino Polyekran el cual consistia en la proyeccion de fotogra-
fia y video sobre pantallas distribuidas en el espacio. A partir de
esta técnica, con la evolucion de los medios podriamos decir que lo
que conocemos como mapping nace de los juegos experimentales
de Svoboda.

Para encontrar la armonia de las proyecciones sobre los elemen-
tos vivos en escena, (WHITE, 2001) recomienda para encontrar un
significado se debe encontrar un equilibrio entre los medios y el
contexto, ya que, “El actor debe ser exquisitamente adaptado a la
proyeccion”.

MAPPING

“Espectaculo audiovisual en el que se proyecta una imagen sobre
un objeto y se juega con las formas de este objeto para crear formas
nuevas a partir de esto” (Fulgencio, A., 2014).

Bajo este concepto la grafica animada a construir tendrd que ser
ideadas para que puedan converger y se adapten a las formas cons-
truidas.
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Imgl: Javier

Javier Andrade Cordova
Dramaturgo / Director de Teatro, Opera y Video

El desarrollo tecnologico ampliara las posibilidades de la creacion,
al menos desde dos perspectivas creo yo, la una, al ampliar el ins-
trumental disponible y las facilidades para el tratamiento de los es-
pacios y tiempos reales y virtuales y sus interrelaciones, y también
indirectamente, al resolver para nosotros una serie de problemas del
cotidiano y laborales, lo que nos permitird contar con mas tiempo
para la creatividad humana, sera esta, pero, siempre, el combustible
irremplazable que origina la creacion. Una obra de disefio proba-
blemente tendra en el futuro un proceso en el que se multipliquen
exponencialmente los procedimientos industriales, digitales, robo-
ticos; el disenador, por lo tanto, debera manejar un instrumental de
conocimientos para interaccionar, controlar, conducir esos logros
y facilidades tecnologicas, etc., sin embargo, creo personalmente
que su tarea central seguird siendo, -a partir de sus sentimientos,
emociones, gustos, inclinaciones, en relacion con los materiales, los
espacios, los tiempos, y principalmente sus congéneres-, imaginar y
crear de manera intencional y consciente.

Img2: Daniel

Daniel Zalamea

Ingeniero luminico / Artista performéatico / Técnico de iluminacion
del TCCT

Con respecto al uso masivo de las tecnologia en las artes escénicas
considero que la tecnologia en ningin momento bede transgredir a
la funcion, ademas que para abordar cualquier tecnologia previa-
mente se deben entender los lenguajes y desde luego hay que en-
tender las transiciones entre hardware y software, teniendo esto en
cuenta considero que la tecnologia en una herramienta muy pode-
rosa pero no hay que olvidar que este requiere de una técnica y una
metodologia.

Hablando ya especificamente de un montaje para una obra en in-
dispensable que se definan y especifiquen las constantes y variables
que se van a utilizar; ademas que como ingeniero me enfoco mas en
en el hecho tecnologico mas que en la narrativa.
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Es Devlin
Artista y disefiadora escenografica.

Es parte de 5 elementos fundamentales para lograr su trabajo:
Primero el espacio: siempre busca romper las barreras ya sea espa-
ciales y de funcionamiento.

Trabaja también con la luz jugando con espejos para experimentar
los distintos tipos de efectos que en este genera

Las escalas son elementos importantes por que dan otro significado
de un objeto en relacidon con otro, digamos que cambia su tono de
expresion.

La obscuridad es su materia prima, es por donde interactua la luz,
donde tiene poder de decision si algo se va a ver o no.

Y por ultimo el tiempo: Cuando se construyen estos objetos lo que
se crea es tiempo, tiempo en el que la gente interactua y nunca es
el mismo por que funcionan solo en ese tiempo y espacio donde la
narrativa y el usuario conviven en una sola dimension.

En la construccion se sus escenografias es indispensable la creacion
de maquetas para tener una idea real de como se va a comportar ese
objeto con respecto a otros y por ultimo también afirma que: No es
necesario que el publico conozca todos los detalles ayuda mas crear
un objeto que tenga significado para todos.

Img4: Yucef

Yucef Merhi
Artista, poeta y programador

Yucef defiende mucho la relacion de las nuevas formas de abor-
dad las comunicaciones y expreciones, partiendo desde las narra-
tivas literarias que ahora se convierten en audiovisuales; tal como
lo conceptualiza en su obra “Poesia visual” a mas de crear arte o
tecnologia, esta utilizando todas estas creaciones para entenderse a
si mismo y el porque de su existencia.

Al hablar de narraciones Yucef comparte la idea de que todas las
historias tienen un origen en comun, un origen filosofico.
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Img5: box1

Img6: box2

Box es la proyeccion de animacion sobre paneles en movimiento la
cual logra transmitir la sensacion de interactividad de la imagen con
el espacio, en el trabajo se aprecia la total sincronia de los principios
de graphic motion con los movimientos mecanicos que ejecutan las
pantallas en el espacio, la grafica manejada es idonea para crear el
efecto deseado, manejando los puntos de fuga, lineas y so6lidos de
manera inmejorable aplicando las leyes de la Gestalt con el espacio
dimensional del soporte,la aplicacion de la cromatica en negativo
ayudan a una percepcion limpia y clara.
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DUAL ALCHIMIE
EXCERPTS

Img8: alquimie

Img7: dual

Dual es una proyeccion visual sobre una estructura ambientada con  La obra de Julio Le Park se basa en la generacion de texturas a tra-
musica electronica de este proyecto se vista que el uso de morfolo- vés de particulas ya sean de cromatica neutra o en la combinacion
gia extraida de la chacana y de motivos de la cosmovision andina  de colores primarios basandose en patrones de contraste especificos,
con la finalidad de crear el ambiente que proponen la musica,el uso

de fracases en la animacioén y la cromatica de tonalidades diversas

se combina de acuerdo al emocion que produce la musica, el pro-

ducto final de un solo tétem esta bien aunque la incorporacion de

varios totems rededor generaria un ambiente incluyente
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LAS CRONICAS
DEL AGUA

Img9: crénicasl
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Img10: cronicas2

Las crénicas del agua es una propuesta que fusiona el teatro per-
formativo, el teatro en la obscuridad y el arte sonoro el cual tiene
como objetivo representar un collage dramaturgo que discute sobre
la lucha de los pueblos ancestrales por defender el agua; la obra
maneja los elementos sensoriales a gran escala para poder generar
un ambiente global en la que todo el publico esta encerrada en la
burbuja sensorial, en toda la linea narrativa de la obra se nota el tra-
bajo minucioso de los elementos técnicos para cambiar el ambien-

te conceptual en la transicion de escenas; la funcionalidad de cada
efecto visual y sonoro evidencia su masiva efectividad, realizando
la narracion, incluso cuando el elemento principal es la obscuridad.
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LONDON 2012
OPENING
CEREMONY

Img11: londonl

Img12: london2

Esta obra transmedia cuenta la historia de Londres a través de sus
principales simbolos culturales, los recursos tanto humanos, vi-
suales, tecnoldgicos, sonoros y escénicos generan que el relato se
expanda a una dimension espacio temporal real, con la inclusion
de relatos que se desarrollan en elementos espaciales especificos
dentro de la misma escena general permite al espectador separar di-
ferentes microrelatos que son importantes dentro de la construccion
cognitiva de la historia principal. Tal ves un inconveniente obser-
vado es el que no todo el publico espectador va a ser incluido de
manera efectiva en la historia ya que este va a estar determinado por
el puesto que ocupe en el estadio.
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Img13: apparition

Apparition es una obra performativa visual la cual incluye la ima-
gen proyectada, luces y el cuerpo como principales elementos cons-
tructivos de un relato; El juego de luces ayuda de forma efectiva a
que el cuerpo entre y salga de esta estructura morfologia “imagen
-cuerpo”, esta estructura es llevada a cabo gracias a la incorpora-

cion de tecnologia Kinnet la cual logra al seguimiento de cuerpo en
movimiento.

JOSEF SVOBODA
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' ¥ I - » Imgl4: svoboba

Josef en toda su obra aprovecha la fisica de la luz y métodos ana-
logos para generar efectos visuales, estos mecanismos sensibles al

movimiento hacen posible la interaccion directa generando un cau-
sa-efecto inmediato.
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LIGHT FORM

Light Form es una obra que se soporta en un objeto el cual proyecta
la luz desde su interior obedeciendo sensores de movimiento. este
sistema intaractivo facilita la construccion de objetos pequefios y
de facil manipulacion y trasporte; la interaccion directa del sentido
del tacto las luces ayudan para que el usuario este inmerso todo el
tiempo, no deja espacio para la distraccion.

BODIES OF
WATER

*Img16: water

Bodies of water es una instalacion visual en la que el agua es la
generadora de ambientes a través de la refraccion de la luz, la gene-
racion de este efecto funciona bien para proyectar grandes espacios
pero su control es muy limitado.
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CONCLUCIONES

En la investigacion del marco tedrico, en la investigacion de campo
y en el andlisis de homodlogos se puede llegar primeramente a una
conclusion general en la que se puede deducir que una instalacion
multimedia interactiva y que ademads sea capaz de contener narra-
ciones retoricas las cuales puedan persuadir al espectador es hablar
redundantemente, porque ya de por si el proposito elemental de la
retorica es la persuasion; por otro lado, la instalacion multimedia es
solo una herramienta narrativa que nace desde el desarrollo de la
convergencia mediatica para poder potencializar la comunicacién
persuasiva en donde se busca darle un papel activo al usuario, es por
eso que, considerando la importancia contemporanea y futura, de la
cultura y comunicacién visual, ahora es oportuno apuntar hacia la
construccion de una retorica iconica.

En algunos puntos especificos se concluye que: para lograr una per-
suasion retorica en la narrativa optima, es necesario seguir algunas
etapas especificas y poner como prioridad el disefio y construccion
de la actio.

Es primordial elegir con anterioridad que tipo de narrativa se utili-
zara (crossmedia o transmedia) ya que cada uno tiene sus diferen-
cias respecto al grado de participacion del usuario.

La obra surrealista como metafora puede ser tomada como principal
referencia en el disefo de la interfaz del usuario.

Las aplicacion de las leyes de la Gestalt en el dialogo grafica-espa-
cio debera poder tener una adaptacion consecuente con las formas
geométricas espaciales para asi poder llegar hacia el juego de per-
cepcion visual exitoso.

Para lograr una interactividad e inmersion sensorial deseada es ne-
cesario enfocarse en los sentimientos, emociones y la empatia hacia
congéneres.

De acuerdo a las entrevistas a expertos, se llega a la conclusion en
tanto a tecnologias de que estas nunca deben trasgredir a la funcion
del objeto; las tecnologias logran una percepcion adecuada cuando
se adapta a las experiencias previas del individuo; y por ultimo, se
debe tener un conocimiento basico, tanto del funcionamiento de las
sefiales de comando, como de los lenguajes de software.
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VARIABLES
GEOGRAFICAS:

PAIS: Ecuador
CIUDAD: Cuenca
REGION: Sierra
POBLACION: Urbano

VARIABLES
PSICOGRAFICAS:

PERSONALIDAD: Entusiasta, investigativo, pacificador.

CICLO DE VIDA: Joven, soltero / joven, casado, sin hijos /joven,
casado, con hijos.

Adulto, soltero / Adulto, casado, sin hijos /Adulto, casado, con hi-
jos.

ESTILO DE VIDA: Curioso por el arte y sus diferentes expresio-
nes, Busca nuevas experiencias, Vive con conciencia ambiental,
politica y social.

CLASE SOCIAL: Medio — Alto

VARIABLES
DEMOGRAFICAS:

EDAD: 15 afios en adelante

GENERO: Masculino y femenino

IDIOMA: Espaiol

NACIONALIDAD: Ecuatoriana

OCUPACION: Estudiantes y profesionales (Artistas / Disefiadores)
NIVEL EDUCATIVO: Bachiller / Superior

INGRESOS: $0 a $§1000

RELIGION: catélico / evangélico / ateo.

VARIABLES
CONDUCTUALES:

OCASIONES: Ocasion especial o casual con previa programacion.
BENEFICIOS: Experiencia, novedad, accesibilidad

ESTATUS DE USUARIO: Potencial

FRECUENCIA DE USO: Ocasional

ESTATUS DE LEALTAD: Media

ETAPA DE PREPARACION: Informado - Interesado - Nula
ACTITUD HACIA EL SERVICIO: Entusiasta / Analitica.




PERSONA DESING
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Motivaciones:

Susana encuentra mucho gusto e interés en la lectura.

A Susana le encanta ir de conciertos de musica independiente con
sus amigos.

Susana encuentra una forma de expresion en la fotografia y siempre
captura los momentos compartidos con sus amigos y el colegio.

Frustraciones:

Los padres esperan que Susana escoja una carrera de leyes en la
universidad.

A veces Susana se siente insegura, al ver que tiene gustos diferentes
al resto.

Susana se siente impotente al ver el poco apoyo del colegio hacia
actividades de su interés.

Resumen Biografico:

Desde nina Susana se ve influenciada a través de su padre por el
rock cléasico, mas tarde, a partir de un curso para adolescentes de
fotografia, empieza a ver interés en el cine y la literatura, convir-
tiendo a Kubrick y a Borges en sus artistas favoritos, ya en el cole-
gio Susana llega a formar parte del club de periodismo, en el cual
actualmente no esta muy contenta ya que siente que su capacidad
creativa se ve muy limitado por lo tanto busca inspiracién en nuevas
formas de expresion y la oportunidad en la que pueda formar parte
de proyectos mas libres.

Susana Martinez

EDAD: 17 anos

IDIOMA: Espaiol

NACIONALIDAD: Ecuatoriana

OCUPACION: Estudiante

NIVEL EDUCATIVO: Bachiller

INGRESOS: Depende econdémicamente de sus padres
RELIGION: catélico

Estatus civil: soltera sin hijos.

Personalidad:

Extrovertido/Introvertido: 50/50
Intuitivo/Instintivo: 40/60
Racional/Apasionado: 25/75

Tecnologias:

Realidad aumentada, video 360", identificacion con avatares, inter-
faces responsive, sefiales digitales.

Manejo de las redes sociales: Snapchat, Instagram, Facebook.
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Img19: joaquin

Motivaciones:
Dedicado a la investigacion, la instruccion académica y descubrir
talentos que podrian volverse potenciales.

Frustraciones:

La poca investigacion académica por parte de nuevos exponentes,
el casi nulo apoyo de los gobiernos centrales hacia proyectos artis-
ticos independientes

Resumen Biografico:

Joaquin acabo la universidad siendo comunicador social, aunque
su inclinacion siempre fue el arte y sus diferentes expresiones, a lo
largo de su vida académica ha ido investigando la historia del arte
y su gestionar, ahora se dedica a su doctorado realizando investi-
gacion de campo local, consumiendo las nuevas expresiones tanto
comunicativas como artisticas.

Personalidad:

Extrovertido/Introvertido: 25/75
Intuitivo/Instintivo: 80/20
Racional/Apasionado: 60/40

Joaquin Rodas

EDAD: 50 afios

IDIOMA: Espafiol/Ingles/Aleman

NACIONALIDAD: Ecuatoriana

OCUPACION: Docente universitario/creador y gestor cultural
NIVEL EDUCATIVO: Superior 4to nivel

INGRESOS: 2000 — 3000/mes

RELIGION: cristiano

Estatus civil: Casado con hijos

Tecnologias:

Mecénico/analogico/digital; los dispositivos digitales son de mane-
jo basico
Comunicacion a través de teléfono, correo, television



PARTIDQO.
DE DISEN

FORMA

FUNCION

TECNOLOGIA:

Cromatica: La cromadtica toma un papel importante de la estética,
persuasion y emocion por lo cual se aplicara (tanto en los sistemas
graficos, como en la iluminacién) de acuerdo al estilo requerido de
la linea narrativa.

Morfologia: El punto, la linea y el plano tienden a ser los elementos
basicos en la composicion del espacio visual.

Animacion: La animacion sirve como herramienta para fortalecer el
lenguaje narrativo del espacio visual y de los diferentes elementos
compositivos por lo cual podrian emplearse diferentes técnicas, de
acuerdo a la estética visual requerida.

Funcioén narrativa: La funcion principal se concentra en contar una
historia a través de un disefio narrativo basado en la fragmentacion
de escenas adaptadas en el espacio.

Funcion emotiva: Como se ha concluido en la investigacion, esta se-
ria la funcion complementaria, pues las obras de este tipo funcionan
efectivamente si se lo enfoca desde la parte emotiva del usuario, ya
que, se puede llegar mas facilmente a la identificacion y percepcion.

Las tecnologias que intervendran en la obra seran de orden digital y
analogo: sensores para la interpretacion de la accion del espectador
y la respuesta del ambiente; iluminacion y proyeccion para crear
la ambientacion del espacio; software para controlar los factores y
sincronizar las diferentes sefiales.

Para la construccion del espacio fisico previamente se consolidara
el esbozo en una maqueta para luego basdndose en la arquitectura
efimera construir la instalacion final.




PLAN DE
OC1C

La instalacién multimedia como producto puede tomar diferentes
dimensiones: como obra nica de autor, como un medio publicitario
o como espectaculo; en cualquiera de estas el beneficio percibido
por el usuario a través del producto debe ser un elemento comun.
P RO D U C T O La experiencia de usuario es el factor beneficio por excelencia de la
instalacion multimedia, por otra parte desde el punto de vista de la
publicidad la retencion del producto o marca en la mente del con-

sumidor es fundamental, por lo tanto la experiencia de usuario que
ofrece la instalacion multimedia se adapta perfectamente.

Si se vende el producto con fines publicitarios los costos generados
por los materiales de construccion, licencias de software, alquiler
de equipos, promocion, recursos humanos, se sumaran al valor del

disefio.
Si el producto se enfoca mas en una obra de autoria, se tratara de cu-

brir los gastos por medio de auspicios por parte de entes culturales
y en el cobro de la entrada; por supuesto el costo para estudiantes se
reducira en un 50%.

Los lugares en donde se desarrollara la instalacion tendran que ser

tomados en cuenta con anterioridad, ya que factores como espacios
abiertos o cerrados influirdn en la construccion escénica.

2 La promocion del evento para el estreno se hara por invitacion, pos-
P RO MO ‘ I O N terior al estreno se promocionara a través de publicidad impresa y

posteos en redes sociales como: Facebook e Instagram
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En la generacion de ideas se tuvo que idear una ecuacion que su-
mara 1 constante y 2 variables, estos factores se definieron de la
siguiente forma:

Las constantes tienen que girar en torno a todo lo que implique una
narrativa y las variables se basan en las artes, ciencias y los medios

tecnologicos.

Ya definidos estos puntos surgen estas ideas:

NARRACION

CONSTANTE

VARIABLES
ARTE'Y CIENCIA

CINE POESIA

TEATRO MUSICA

ESCULTURA DANZA
PERFORMANCE

LIGHT
ART

NATURALEZA

TECNOLOGIA

PROYECCION
MAPPING

LED S

ARDUINO TEC,
SENSORES FOLEY
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Esta instalacion combina la conversacion como medio, el recorrido
en lugar estatico y el personaje animado, este se penso en escribir
una narrativa crossmedia en donde se tenga la posibilidad de dife-
rentes historias con diferentes puntos en comun.

Esta idea de instalacion que suma la narrativa un recorrido y la ani-
macion digital proyectada, se penso en adaptarla en un ciclovia la
cual narre un viaje, con un modo de caracter social que ayude a
promocionar el uso de la bicicleta.
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En esta propuesta en donde involucro una narrativa audible, la vua- La idea principal de esta idea se acentua en los principios de la

lizacion de datos y principios de relacion de la luz, quiere dar al hipertextualidad en el cual se da al usuario el poder de decision y

usuario de creacion de espacios visuales usando como herramienta  variabilidad de opciones narrativas de accion y reaccion; técnica-

las emociones. mente se compone de video en primera persona, un sensor de movi-
miento, todo esto se ambientaria con efectos sonoros.
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En esta idea lo que se hace es adaptar un texto literario al espa-
cio por medio de la creacion de ambientes, estos ambientes estan
compuestos de escenografia, ya sean digitales o analogas; toda esta
creacion escénica se vera reforzada a través de interpretaciones ac-
torales y corporales.

Esta idea junta la mecénica, las leyes de la gestalt y los efectos de
la luz a través de un espacio reducido, el cual llega a formar figuras
desde la interaccion del usuario convirtiéndolo en un objeto poético.
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La idea es de crear una narrativa corporal en el cual se plasma grd- En esta idea incorporamos al escenario natural de un paisaje hacia
ficamente en una fotografia a larga exposicion con ayuda de tecno-  una narrativa luminica de objetos.
logia led
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La hipertextualidad también es el alma de esta idea, la cual con ayu-
da de tecnologia kinnect el usuario tendrad que seguir una historia
plasmada en un soporte a sus pies donde su unico accionar sera la
de caminar.

Esta idea conceptualiza la idea de la personificacion de un dios el
cual se proyecta en el centro con ayuda de matrices led, y el resto de
la escenografia la cual se generard a los lados, inundando al usuario
en un ambiente de personajes luminicos
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En la pre seleccion de las ideas mas factibles fueron favorecidas las
opciones: 1,2,5y 8; los cuales después de analizar en base a los ob-
jetivos planteados desde el inicio del proyecto y de algunos puntos
favorables como: la experiencia trabajando en los campos multidis-
ciplinarios; la idea que se realizaria seria la numero 5.
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MORFOLOGIA

) N A
AVA A

Al adaptar un texto literario al espacio necesitamos la generacion
de grafica a lo que podriamos acudir a la utilizacion de la metafora
visual y asi generar varios iconos a los cuales acompanaran una
narrativa.

En caso del texto a adaptar se ha decidido manejar un icono por
cada escena, sacando metaforas subjetivas, comparando simbolo-
gias contextuales y finalmente aplicando abstraccion y operatoria
basica de disefio se llegd a este sistema grafico, el cual se aplicara
en escenografia, iluminacion, vestuario, maquillaje, etc.
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Los objetos a construir se basan principalmente en las formas de
platon las cuales tienen su propio significante; estas formas se apli-
can en la escenografia de acuerdo al elemento que representa, espa-
cialmente se ubican en lugares estratégicos con el fin de persuadir y
generar cambios en la memoria corporal del usuario y asi aumentar
su experiencia.

Como sea necesario en direccion de arte los objetos llevaran la mor-
fologia generada anteriormente ya sea de forma digital o analoga.
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Igualmente en el disefio distributivo de los espacios se idea la for-
ma de division; teniendo en cuenta algunos pardmetros de locacion
preestablecida, se hacen varios bocetos hasta lograr un modelo que
cumpla con los requisitos previos de interfaz, toda esta mecéanica
genera los recorridos por donde el usuario interactuard con el cam-
bio de ambiente y recorrido.
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MATERIAL

PROMOCIONAL

El concepto del afiche esta inspirado en la misma narrativa que ayu-
dado por la técnica de lightpainting logra comunicar la esencia de
la obra; igualmente para aplicar el sistema grafico en las postales se
recurrio a la misma técnica; para el resto de formatos los elementos
compositivos se debe adaptan hacia las diferentes dimensiones.
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B LUCES ::EFIMERISMOS: SO0OMBRAS™
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Registro fotografico: Nathaly Castro




ONCLUSIONES Y

RECOMENDACITON ES

A lo largo del proceso, en el reto de materializar una idea se pueden
presentar varias situaciones, ya sean de gestion, produccion, tecno-
logicas, o de funcionalidad, razén por las cuales podria dar algunas
recomendaciones y asi poder dar una vision clara del panorama que
se da en la vida real fuera de las aulas.

En primera instancia un factor importante que afecta cualquier pro-
yecto es el factor gestion, hay muchas formas de gestionar un pro-
yecto ya sea con capital privado o auspiciado en cualquiera de los
dos casos es importante tener una cuantificacion lo mas aproximado
a lo real, primero averiguar precios de los materiales y sus diferen-
tes proveedores, en el caso de sacar auspiciantes hacerlo con mini-
mo 3 meses de anticipacion y vendiendo de la mejor forma la idea;
si no se consigue ninguno de los dos financiamientos el intercambio
de servicios es una opcion que puede sacar a flote el proyecto.

Igualmente en la parte de produccion recomiendo buscar equipos de
personas las cuales pueda interesar la idea, un punto que recalco es
la importancia del trabajo multidisciplinario, ya que se logra com-
partir conocimientos y asi llegar a resolver los diferentes problemas
de construccion que se puedan presentar a lo largo del proceso

En el &mbito de tecnologia y de funcionalidad podria decir que es
absolutamente necesario hacer varias pruebas antes del dia de la
muestra para poder ser consientes de los errores que se puedan pre-
sentar y resolverlas a tiempo; por otro lado también es necesario
recurrir a expertos ya sea para resolver problemas de comunicacion
entre equipos o de instalaciones eléctricas que se requieran.

Al final de este tiempo, aparte del aprendizaje académico hay un
crecimiento personal, en donde cada pieza va encajando, en donde
por fin va tomando forma el camino y sabes a donde vas, a la final
esto representa 10 afos de reconstruccion personal entre pasiones,
conocimientos y curiosidades; Y concluyendo al final puedo dar
concejo a los creativos, locos, sofiadores y apasionados: Cree en tus
ideas, trabaja duro y se humilde que la vida te pondra en el sitio y
con las personas que mereces. Gracias...
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Everything you can imagine is
real..

Pablo Picasso
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