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Resumen problemática

En el siguiente proyecto se tratará de indagar el estudio de la imagen 
en las instalaciones multimedia, dicho estudio estará apoyado en 
teorías como la dimensión científica del diseño la cual defiende 
la experimentación y los nuevos procesos de acuerdo al contexto 
y la cibernética multimedia que aborda la comunicación entre 
máquina-hombre a través de múltiples medios. Todo esto con el fin 
de indagar en este movimiento al arte, diseño y tecnología como 
medios de comunicación visual, no solo para quedarse en formas 
de comunicación esporádicas sino también aportar al diálogo de 
nuevas teorías y tecnologías de comunicación contemporáneas y 
futuras, que ayuden a la comprensión de la sociedad.



problemática
Desde que existe la humanidad las máquinas constituyen un 
elemento básico de la curiosidad sobre el entendimiento hacia sí 
mismo y de la compulsiva obsesión de emular la capacidad creadora 
de una posible divinidad , desde las alas de Ícaro, 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 comunicación de que ella dispone y 
además que en el futuro desempeñarán un papel más preponderante 
los mensajes cursados entre hombres y máquinas, entre máquinas y 
hombres, entre máquina y máquina.
WEINER,N, 1969, pag.16

Entendiendo que el diseño gráfico es comunicación visual y que 
además, como lo sostiene desde su dimensión científica: este busca 
la exploración y todo tipo de resultado a través de ella, fomentando la 
investigación y las nuevas formas de solución 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 tecnologías;  que al final proyectan una 
visión del diseño como herramienta de la transformación de la 
realidad, entendimiento de la sociedad y catalizador de nuevas 
tecnologías.



Abstract Objetivos



Objetivos
General Específicos

Demostrar la visión que tiene el diseño para poder transformar la 
realidad, entender a la sociedad y catalizar nuevas tecnologías a 
través de la instalación multimedia.

Diseñar sistemas visuales basados en la teoría de La Gestalt

Generar una instalación multimedia.
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Capitulo 

MARCO TEÓRICO

1
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Al hacer aparecer al signo visual como un fenómeno donde la imagen confluye con el con-
texto y con el usuario para establecer sus significaciones, se habla entonces de una retórica 

icónica, una retórica plástica y, sobre todo, de una retórica iconoplástica.
 (μ, 1993, pp. 131-162)
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EL DISCURSO
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La retórica es la facultad de descubrir en cada caso particular los medios que son 
adecuados para la persuasión. 

ARISTÓTELES

Los estudios de retórica se definen por su capacidad de explorar los procedimientos 
y las prácticas de la comunicación que tradicionalmente no son cubiertos por otras 

disciplinas de estudio.
EDWIN  BLACK  & LLOYD  F. BITZER

Retórica
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En una primera instancia según estos enunciados podemos decir 
que: la retorica es la búsqueda de la manera mas adecuada para 
llegar a persuadir, explorando conocimientos y practicas varias de 
comunicación.

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 política y el futuro basándose en 
lo deseable y lo indeseable, lo ventajoso y lo inconveniente. 

Para lo que quiera comunicar el emisor, se tendrá que basar en estos 
géneros, también según la secuencia narrativa escénica se pueden 
combinar de acuerdo al orden cronológico descrito previamente en 
un guion.

Cap 1 / Marco Teórico
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La dispositio es la parte de la retorica la cual da orden y organiza-
ción a los argumentos del discurso, este consta de cuatro partes: 

El exordio es el la parte que se encarga de abrir la atención del pu-
blico; la narración la cual se encarga de contar los hechos; la argu-
mentación que es el dismiento de los juicios y la conclusión.

La actio se ve relacionado con los elementos compositivos de la 
escenografía, pues se sabe que además del argumento de una obra 
dramática la escenografía resulta fundamental para tocar el alma del 
público. (Tapia, 2007). 

En tiempos contemporáneos la tecnología mediática se confiere 
mucho a la actio ya que para la persuasión este se convierte un me-
dio muy importante .

Partes de la 
retórica

La dispositio La actio

Cap 1 / Marco Teórico
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Retórica y 
diseño

El diseño 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 consideración se habla que el diseño gráfi-
co construye discursos y argumentos persuasivos, (Tapia, 2004, p. 
53) que, con el manejo adecuado de textos e imágenes facilitan la 
adaptación hacia múltiples escenarios.

En consecuencia: signos, objetos, acciones y pensamientos, no sólo 
están interconectados, sino que, también interpretan y emergen en 
el pensamiento del diseño contemporáneo con sorprendentes conse-
cuencias para la innovación (Buchanan, 1998, pp. 8-10)

Cap 1 / Marco Teórico
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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 

función principal es hacer inteligibles las acciones humanas para nosotros mismos y 
para los otros” (Costa & Piñeiro, 2012)

Narrativas 
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Desde el enunciado de Costa y Piñeiro para llevar a cabo una mejor 
persuasión cognitiva del discurso del pensamiento y las acciones 
del hombre y de potenciar la experiencia con nuevas tecnologías, 
hablamos de nuevas narrativas multimedia las cuales tienen como 
objetivo involucrar al usuario/espectador dentro del desarrollo 
narrativo.

Cap 1 / Marco Teórico
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Nuevas 
Narrativas 
multimedia.

Factores contemporáneos, tecnológicos y socioculturales han dado 
paso a un cambio en las comunicaciones y de la evolución de sus 
medios las cuales según indica (Jenkins, 2008) dan paso al inicio 
de un proceso de convergencia mediática, este proceso fomenta la 
creación de nuevos relatos o narrativas audiovisuales interactivas 
con la posibilidad de juntar múltiples medios y formatos.

La perspectiva para estos relatos interactivos según lo comenta 
(Moreno, 2002) será 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 construcción 
del relato multimedia, afirma (Weissberg, 1999), condujo a acuñar 
el vocablo: spect-acteur señalando el papel del usuario activo.

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

Cap 1 / Marco Teórico
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Hablando concretamente como narración, para (Davidson, 2011) 
hablar de crossmedia storytelling es hacerlo de una narración in-
tegrada que se desarrolla a través de diversos medios, con diversos 
autores y estilos; estos difieren de realidades pero paralelamente 
aportan información narrativa la cual construyen un único relato, 
por tanto al desarrollarse en diferentes medios y ser parte de una 
historia común mas grande, el lector deberá consumir todas las par-
tes para lograr el entendimiento de ese universo.

(Jenkins, 2008) considera la narrativa transmedia como varios rela-
tos interrelacionados que se desarrollan en una misma historia con 
la característica que estos relatos constan de dependencia narrativa 
y sentido completo, como característica 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 interacción e inmersión 
ayuda al usuario a entrar en la narrativa, y que, como lo sostiene 
(Davidson, 2011) consigue más implicación en la construcción de 
significado.

Crossmedia TRANSmedia

Cap 1 / Marco Teórico
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Debemos comenzar a creer en nuestra propia retórica y mirar al diseño como un campo 
integrador que construye muchos puentes entre diversos temas para hacer interactuar la 

comunicación, la expresión, la interacción y la cognición  (Heller, 1998, p. 18)

Cap 1 / Marco Teórico
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EXPERIENCIA 
DE USUARIO
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Si el marketing tradicional se basaba en promesas, la experiencia de usuario se basa en hechos. 
(Montero, 2015)

EMOCIÓN Y 
COGNICIÓN
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La raíz de la experiencia cognitiva es la retorica se radica en la re-
tórica, 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 persuasión 
y para solucionar este problema se puede recurrir a asociar la emo-
ción y cognición.

¿Y por que desde la cognición y emoción?

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-
táfora, 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.

Cap 1 / Marco Teórico
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Interactividad e 
interfaces

Si la tecnología no es integrada como parte de la retórica, entonces el diseño 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)

Cap 1 / Marco Teórico
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La interacción de usuario en la narrativa recién se viene dando por 
medio de la comunidad científica en la década de los 60 y poten-
ciandoce después en los noventa con la democratización de la tec-
nología en donde se volvió una disciplina profesional la cual adapta 
la tradición del diseño a una emergente realidad interactiva.
Para la concepción inicial de una interactividad (Norman, 1988) 
propone un modelo iterativo y cíclico que propone:

Formular un objetivo el cual el usuario quiera lograr.
Especificar y ejecutar la acción.

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 físi-
cos de la interfaz.

Para diseñar la interfaz de interacción Montero se basa en varios 
enunciados:

Principios de 
diseño
El color como 
codificación de la 
información: 

Diseño cromático: 

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

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

Error humano: 
El diseño 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 estética: 
Para (Montero, 2015) el usuario ante un diseño bello lo prejuzga 
automáticamente como más fácil de usar, es por eso que emplean 
teorías de proporciones áuricas, simetrías y balances.

Interacción

Cap 1 / Marco Teórico
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Esquema acromático Esquema análogo Esquema de choque Esquema complementario

Esquema monocromático Esquema neutral Esquema complementario Esquema de 
triada terciario

Cap 1 / Marco Teórico
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Estilos de 
interacción.
Un estilo de interacción es el de la manipulación directa la cual es 
mucho mas intuitivo y fácil de aprender, (Montero, 2015) indica 
que existe una conexión 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

Relación 
esfuerzo/beneficio

La idoneidad del diseño es medido de acuerdo a que el factor be-
neficio siempre sea mayor al del esfuerzo, solo si se cumple esta 
relación, según (Montero, 2015) habrá experiencias de usuario sa-
tisfactorias ya que el beneficio es su motor de motivación. 

Cap 1 / Marco Teórico
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“Si la facilidad de uso fuera el único criterio válido, las personas se quedarían 
en los triciclos y nunca probarían las bicicletas.” 

Douglas Engelbart 

Cap 1 / Marco Teórico
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Metáfora 
surreal como 

Interfaz 
Interactiva

Primero  se parte desde el análisis: de que la obra surreal se confor-
ma de una relatividad metafórica 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-
pación activa. Segundo, anuncia (Knelsen & Belluzzo de Campos,, 
2008) que “la metáfora asume la condición del punto exacto de con-
tacto en una dualidad.” Entonces se compara este enunciado con la 
misma lógica que el de la interfaz y se llega a la conclusión de que 
interfaz en si misma es una metáfora, en donde el mensaje es de 
orden semántico.

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

Mimesis y
 Persuasión

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

Cap 1 / Marco Teórico
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Percepción de la 
imagen

Cap 1 / Marco Teórico
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Leyes de la      
Gestaltt

Las leyes de la Gestalt son leyes de la psicología de la percepción 
donde se estudia los mecanismos en la que las imágenes generan 
conceptos los cuales pueden considerarse para el diseño y organiza-
ción perceptible de la imagen en el espacio, para (Gubern, 1987) se 
intenta evaluar la importancia de los lenguajes visuales en el mundo 
actual.

Cap 1 / Marco Teórico
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Ley de proximidad: 
Los objetos próximos entre si y 
distantes de otros son conside-

rados como uno solo.

Ley de similitud: 
Los objetos que comparten 
similitud perceptiblemente 

tienden a agruparse.

Ley de cierre: 
La formas inconclusas 
nuestra mente tiende a 

completarlas 

Ley de simetría: 
Los formas simétricas son 

mas fáciles de leer. 

Ley de continuación
La atención visual tiende a se-
guir instintivamente la direc-
ción espacial de los objetos.

Ley de destino común: 
Los objetos que se mueven 
hacia un mismo destino o 
dirección son agrupados 

perceptiblemente. 

Ley de región común: 
Los objetos ubicados dentro 

de una misma región tienden 
a agruparse  

Ley de conexión: 
Los objetos conectados 

por otros objetos como la 
líneas se perciben como 

una misma unidad. 

Relación figura-fondo: 
Esta relación hace que nuestro ce-
rebro interprete cada objeto como 

figura o como fondo, pero nunca los 
dos al mismo tiempo.
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Los elementos diferentes atraen nuestra atención destacando visual-
mente el elemento se pueden utilizar los siguientes recursos: Movi-
miento, tamaño, color, rotación, ubicación y posición, forma.

Jerarquización

Cap 1 / Marco Teórico
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GUIONIZACIÓN

El multimedia se convierte en una herramienta poderosa y distintiva, capaz de 
profundizar las posibilidades imaginativas del escenario. (DAVIS, 2001)
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Guión 
interactivo.

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

Revisar que el esquema argumental tenga un suceso lógico cohe-
rente. Aquí también se planteara el desarrollo de cada acción del 
usuario. 

Incluir pequeños detalles que enriquezcan la dramatización, mis-
mos también pueden dar emoción a la narración. 

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

Cap 1 / Marco Teórico
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Storyboard

Para (Hart, 2008) el storyboard es el modo de pre-visualización que 
constituye el modo habitual de pre-producción en la industria fíl-
mica, se puede decir que básicamente el storyboard es un guion 
gráfico en el cual se pre visualiza las ideas principales de nuestro 
producto multimedia.

En la elaboración 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 explicará con imágenes y como detalles 
adicionales pero muy importantes añadirán los tiempos y algunas 
especificaciones técnicas.

Cap 1 / Marco Teórico
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DISEÑO 
MULTIMEDIA 

EN EL ESPACIO
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La Instalación 
multimedia
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La instalación multimedia se desarrolla en la relación espacio y 
tiempo dando una experiencia interactiva al usuario llevándolo a 
interpretar la obra a partir de diferentes parámetros, ya que como 
sostiene (Jacob, 2008) es un nuevo tipo de interacción hombre-má-
quina que se basa en diferentes estilos de interacción que no son 
convencionales. Ya que e trata de modificar las condiciones de lec-
tura en el receptor. (Mercader, 1992)

Cap 1 / Marco Teórico
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Al esquematizar el factor espacio, lugar donde se ejecutara la ac-
ción se vera ligada al diseño escenográfico, en donde se tomaran en 
cuenta los siguientes enunciados.
El espacio de representación:

Construcción 
escénica

El lugar donde se va a llevar a cabo la acción, va a determinar en 
gran medida el diseño escenográfico. Ya que como dice (Aguilar, 
2010): la localización de estos espacios, va a condicionar la puesta 
en escena de un espectáculo, ya que no es lo mismo proyectar una 
escenografía 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 vacíos textuales.  (Tossi, 1975)

Coevolución: 
La coevolucion es un principio el cual nos permite hacer el hibridis-
mo de recursos tecnológicos análogos con recursos netamente di-
gitales, dicho principio, según (Espinoza & Miranda, 2009) ambas 
lógicas pueden mostrarse en un solo montaje.

Cap 1 / Marco Teórico
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Diseño de 
Escenografía 
Digital

La construcción de la actio se simplifica básicamente en las variaciones de luz, quebrándose so-
bre volúmenes 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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La iluminación como afirma (DAVIS, 2001) hace del aire un medio 
poético, es por eso que se le considera un elemento principal en la 
escenografía digital lo incursiono Josef Svododa quien fuese dise-
ñador escénico que investigó y experimentó en diferentes materia-
les como espejos los cuales ayudaban a manipular la luz según las 
necesidades que la dramaturgia pedía; en uno de sus trabajos acuñó 
el termino Polyekran el cual consistía en la proyección  de fotogra-
fía y video sobre pantallas distribuidas en el espacio. A partir de 
esta técnica, con la evolución de los medios podríamos decir que lo 
que conocemos como mapping nace de los juegos experimentales 
de Svoboda.
`
Para encontrar la armonía 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 
proyección”.

“Espectáculo 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 gráfica animada a construir tendrá que ser 
ideadas para que puedan converger y se adapten a las formas cons-
truidas.

ILUMINACIÓN Mapping

Cap 1 / Marco Teórico
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INVESTIGACIÓN 
DE CAMPO
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El desarrollo tecnológico ampliará las posibilidades de la creación, 
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 permitirá contar con más tiempo 
para la creatividad humana, será esta, pero, siempre, el combustible 
irremplazable que origina la creación. Una obra de diseño proba-
blemente tendrá en el futuro un proceso en el que se multipliquen 
exponencialmente los procedimientos industriales, digitales, robó-
ticos; el diseñador, por lo tanto, deberá manejar un instrumental de 
conocimientos para interaccionar, controlar, conducir esos logros 
y facilidades tecnológicas, etc., sin embargo, creo personalmente 
que su tarea central seguirá siendo, -a partir de sus sentimientos, 
emociones, gustos, inclinaciones, en relación con los materiales, los 
espacios, los tiempos, y principalmente sus congéneres-, imaginar y 
crear de manera intencional y consciente.

Con respecto al uso masivo de las tecnología en las artes escénicas 
considero que la tecnología en ningún momento bede transgredir a 
la función, ademas que para abordar cualquier tecnología 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 tecnología en una herramienta muy pode-
rosa pero no hay que olvidar que este requiere de una técnica y una 
metodología.

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 tecnológico mas que en la narrativa.

Dániel Zalamea
Ingeniero lumínico / Artista performático / Técnico de iluminación 
del TCCT

Javier Andrade Córdova
Dramaturgo / Director de Teatro, Ópera y Vídeo

Cap 1 / Marco Teórico
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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 relación con otro, digamos que cambia su tono de 
expresión.
La obscuridad es su materia prima, es por donde interactua la luz, 
donde tiene poder de decisión 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 dimensión.
 En la construcción se sus escenografías es indispensable la creación 
de maquetas para tener una idea real de cómo 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.

Yucef defiende mucho la relación 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 “Poesía visual” a mas de crear arte o 
tecnología, está 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 común, un origen filosófico.

Es Devlin
Artista y diseñadora escenográfica.

Yucef Merhi
Artista, poeta y programador

Cap 1 / Marco Teórico
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ANÁLISIS DE 
HOMÓLOGOS

Cap 1 / Marco Teórico
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FORMA
Box

Box es la proyección de animación sobre paneles en movimiento la 
cual logra transmitir la sensación de interactividad de la imagen con 
el espacio, en el trabajo se aprecia la total sincronía de los principios 
de graphic motion con los movimientos mecánicos que ejecutan las 
pantallas en el espacio, la gráfica manejada es idónea para crear el 
efecto deseado, manejando los puntos de fuga, lineas y sólidos de 
manera inmejorable aplicando las leyes de la Gestalt con el espacio 
dimensional del soporte,la aplicacion de  la cromática en negativo 
ayudan a una percepción limpia y clara.

Img5: box1

Img6: box2
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AlchimieDUAL 
excerpts

La obra de Julio Le Park se basa en la generación de texturas a tra-
vés de partículas ya sean de cromática neutra o en la combinación 
de colores primarios basándose en patrones de contraste específicos, 

Dual es una proyección visual sobre una estructura ambientada con 
música electrónica de este proyecto se vista que el uso de morfolo-
gía extraída de la chacana y de motivos de la cosmovisión andina 
con la finalidad de crear el ambiente que proponen la música,el uso 
de fracases en la animación y  la cromática de tonalidades diversas 
se combina de acuerdo al emoción que produce la música, el pro-
ducto final de un solo tótem está bien aunque la incorporación de 
varios tótems rededor generaría un ambiente incluyente

Cap 1 / Marco Teórico
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FUNCIÓN
Las crónicas 

del agua

Las crónicas 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 transición de escenas; la funcionalidad de cada 
efecto visual y sonoro evidencia su masiva efectividad, realizando 
la narración, incluso cuando el elemento principal es la obscuridad.

Img9: crónicas1

Img10: crónicas2
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London 2012 
Opening 

Ceremony

Esta obra transmedia cuenta la historia de Londres a través de sus 
principales símbolos culturales, los recursos tanto humanos, vi-
suales, tecnológicos, sonoros y escénicos generan que el relato se 
expanda a una dimensión espacio temporal real, con la inclusión 
de relatos que se desarrollan en elementos espaciales específicos 
dentro de la misma escena general permite al espectador separar di-
ferentes microrelatos que son importantes dentro de la construcción 
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.

Cap 1 / Marco Teórico
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TECNOLOGÍA
Apparition Josef Svoboda

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 morfología  “imagen 
-cuerpo”, esta estructura es llevada a cabo gracias a la incorpora-
ción de tecnología Kinnet la cual logra al seguimiento de cuerpo en 
movimiento.

Josef en toda su obra aprovecha la física de la luz y métodos aná-
logos para generar efectos visuales, estos mecanismos sensibles al 
movimiento hacen posible la interacción directa generando un cau-
sa-efecto inmediato. 

Img13: apparition Img14: svoboba
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light form Bodies of 
water

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 construcción de objetos pequeños y 
de fácil manipulación y trasporte; la interacción directa del sentido 
del tacto las luces ayudan para que el usuario este inmerso todo el 
tiempo, no deja espacio para la distracción.

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

Cap 1 / Marco Teórico

Img15: form Img16: water
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CONCLUCIONES

En la investigación del marco teórico, en la investigación de campo 
y en el análisis de homólogos se puede llegar primeramente a una 
conclusión general en la que se puede deducir que una instalación 
multimedia interactiva y que además sea capaz de contener narra-
ciones retoricas las cuales puedan persuadir al espectador es hablar 
redundantemente, porque ya de por si el propósito elemental de la 
retorica es la persuasión; por otro lado, la instalación multimedia es 
solo una herramienta narrativa que nace desde el desarrollo de la 
convergencia mediática  para poder potencializar la comunicación 
persuasiva en donde se busca darle un papel activo al usuario, es por 
eso que, considerando la importancia contemporánea y futura, de la 
cultura y comunicación visual, ahora es oportuno apuntar hacia la 
construcción de una retorica icónica. 
En algunos puntos específicos se concluye que: para lograr una per-
suasión retorica en la narrativa optima, es necesario seguir algunas 
etapas especificas y poner como prioridad el diseño y construcción 
de la actio.

Es primordial elegir con anterioridad que tipo de narrativa se utili-
zará (crossmedia o transmedia) ya que cada uno tiene sus diferen-
cias respecto al grado de participación del usuario.
La obra surrealista como metáfora puede ser tomada como principal 
referencia en el diseño de la interfaz del usuario.
Las aplicación de las leyes de la Gestalt en el dialogo gráfica-espa-
cio deberá poder tener una adaptación consecuente con las formas 
geométricas espaciales para así poder llegar hacia el juego de per-
cepción visual exitoso.
Para lograr una interactividad e inmersión sensorial deseada es ne-
cesario enfocarse en los sentimientos, emociones y la empatía hacia 
congéneres.
De acuerdo a las entrevistas a expertos, se llega a la conclusión en 
tanto a tecnologías de que estas nunca deben trasgredir a la función 
del objeto; las tecnologías logran una percepción adecuada cuando 
se adapta a las experiencias previas del individuo; y por ultimo, se 
debe tener un conocimiento básico, tanto del funcionamiento de las 
señales de comando, como de los lenguajes de software.

Cap 1 / Marco Teórico
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Segmentación 
de mercado

Usuario
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Variables 
Geográficas:

Variables 
psicográficas:

Variables
 Demográficas:

Variables
Conductuales:

PAÍS: Ecuador
CIUDAD: Cuenca
REGIÓN: Sierra  
POBLACIÓN: Urbano

EDAD: 15 años en adelante
GÉNERO: Masculino y femenino
IDIOMA: Español
NACIONALIDAD: Ecuatoriana
OCUPACIÓN: Estudiantes y profesionales (Artistas / Diseñadores)
NIVEL EDUCATIVO: Bachiller / Superior
INGRESOS: $0 a $1000
RELIGIÓN: católico / evangélico / ateo.

OCASIONES: Ocasión especial o casual con previa programación.
BENEFICIOS: Experiencia, novedad, accesibilidad
ESTATUS DE USUARIO: Potencial
FRECUENCIA DE USO: Ocasional
ESTATUS DE LEALTAD: Media
ETAPA DE PREPARACIÓN: Informado - Interesado - Nula
ACTITUD HACIA EL SERVICIO: Entusiasta / Analítica. 

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, 
política y social.
CLASE SOCIAL: Medio – Alto 

Cap 2 / Programación
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Persona desing

Cap 2 / Programación

Img17: rostro
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Motivaciones:
Susana encuentra mucho gusto e interés en la lectura.
A Susana le encanta ir de conciertos de música independiente con 
sus amigos.
Susana encuentra una forma de expresión en la fotografía 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 Biográfico:
 Desde niña Susana se ve influenciada a través de su padre por el 
rock clásico, mas tarde, a partir de un curso para adolescentes de 
fotografía, 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 inspiración en nuevas 
formas de expresión y la oportunidad en la que pueda formar parte 
de proyectos mas libres.
 

Susana Martínez
 
EDAD: 17 años 
IDIOMA: Español
NACIONALIDAD: Ecuatoriana
OCUPACIÓN: Estudiante 
NIVEL EDUCATIVO: Bachiller 
INGRESOS: Depende económicamente de sus padres 
RELIGIÓN: católico 
Estatus civil: soltera sin hijos.

Personalidad:
 
Extrovertido/Introvertido: 50/50
Intuitivo/Instintivo: 40/60
Racional/Apasionado: 25/75
 
Tecnologías:
Realidad aumentada, vídeo 360`, identificación con avatares, inter-
faces responsive, señales digitales.
Manejo de las redes sociales: Snapchat, Instagram, Facebook.

Cap 2 / Programación
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Motivaciones:
Dedicado a la investigación, la instrucción académica y descubrir 
talentos que podrían volverse potenciales.
 
Frustraciones: 
La poca investigación académica por parte de nuevos exponentes, 
el casi nulo apoyo de los gobiernos centrales hacia proyectos artís-
ticos independientes 
 
Resumen Biográfico:
Joaquín acabo la universidad siendo comunicador social, aunque 
su inclinación 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-
gación de campo local, consumiendo las nuevas expresiones tanto 
comunicativas como artísticas.
 
Personalidad:
 
Extrovertido/Introvertido: 25/75
Intuitivo/Instintivo: 80/20
Racional/Apasionado: 60/40
 

 Joaquín Rodas
 
EDAD: 50 años 
IDIOMA: Español/Ingles/Alemán
NACIONALIDAD: Ecuatoriana
OCUPACIÓN: Docente universitario/creador y gestor cultural
NIVEL EDUCATIVO: Superior 4to nivel
INGRESOS: 2000 – 3000/mes 
RELIGIÓN: cristiano
Estatus civil: Casado con hijos

Tecnologías:
 
Mecánico/analógico/digital; los dispositivos digitales son de mane-
jo básico  
Comunicación a través de teléfono, correo, televisión

Cap 2 / Programación

Img19: joaquin
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Cromática: La cromática toma un papel importante de la estética, 
persuasión y emoción por lo cual se aplicará (tanto en los sistemas 
gráficos, como en la iluminación) de acuerdo al estilo requerido de 
la línea narrativa. 
Morfología: El punto, la línea y el plano tienden a ser los elementos 
básicos en la composición del espacio visual.
Animación: La animación sirve como herramienta para fortalecer el 
lenguaje narrativo del espacio visual y de los diferentes elementos 
compositivos por lo cual podrían emplearse diferentes técnicas, de 
acuerdo a la estética visual requerida.

Partidos 
de diseño

Forma

Función
Función narrativa: La función principal se concentra en contar una 
historia a través de un diseño narrativo basado en la fragmentación 
de escenas adaptadas en el espacio.
Función emotiva: Como se ha concluido en la investigación, esta se-
ria la función 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 fácilmente a la identificación y percepción.

Tecnología: 
Las tecnologías que intervendrán en la obra serán de orden digital y 
análogo: sensores para la interpretación de la acción del espectador 
y la respuesta del ambiente; iluminación y proyección para crear 
la ambientación del espacio; software para controlar los factores y 
sincronizar las diferentes señales.
Para la construcción del espacio físico previamente se consolidará 
el esbozo en una maqueta para luego basándose en la arquitectura 
efímera construir la instalación final.



70

Plan de 
negocios

La instalación multimedia como producto puede tomar diferentes 
dimensiones: como obra única de autor, como un medio publicitario 
o como espectáculo; en cualquiera de estas el beneficio percibido 
por el usuario a través del producto debe ser un elemento común. 
La experiencia de usuario es el factor beneficio por excelencia de la 
instalación multimedia, por otra parte desde el punto de vista de la 
publicidad la retención del producto o marca en la mente del con-
sumidor es fundamental, por lo tanto la experiencia de usuario que 
ofrece la instalación multimedia se adapta perfectamente.

Producto

Si se vende el producto con fines publicitarios los costos generados 
por los materiales de construcción, licencias de software, alquiler 
de equipos, promoción, recursos humanos, se sumaran al valor del 
diseño.
Si el producto se enfoca mas en una obra de autoría, se tratará 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 
reducirá en un 50%.

Precio

Plaza 
Los lugares en donde se desarrollara la instalación tendrán que ser 
tomados en cuenta con anterioridad, ya que factores como espacios 
abiertos o cerrados influirán en la construcción escénica.

Promoción La promoción del evento para el estreno se hará por invitación, pos-
terior al estreno se promocionará a través de publicidad impresa y 
posteos en redes sociales como: Facebook e Instagram
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GENERACIÓN
DE IDEAS

En la generación de ideas se tuvo que idear una ecuación 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 
tecnológicos.

Ya definidos estos puntos surgen estas ideas:
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1 2

Esta idea de instalación que suma la narrativa un recorrido y la ani-
mación digital proyectada, se pensó en adaptarla en un ciclovía la 
cual narre un viaje, con un modo de carácter social que ayude a 
promocionar el uso de la bicicleta.

Esta instalación combina la conversación como medio, el recorrido 
en lugar estático y el personaje animado, este se pensó en escribir 
una narrativa crossmedia en donde se tenga la posibilidad de dife-
rentes historias con diferentes puntos en común.

Cap 3 / Ideación
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3 4

En esta propuesta en donde involucro una narrativa audible, la vua-
lizacion de datos y principios de relación de la luz, quiere dar al 
usuario de creación de espacios visuales usando como herramienta 
las emociones.

La idea principal de esta idea se acentúa en los principios de la 
hipertextualidad en el cual se da al usuario el poder de decisión y 
variabilidad de opciones narrativas de acción y reacción; técnica-
mente se compone de vídeo en primera persona, un sensor de movi-
miento, todo esto se ambientaría con efectos sonoros.

Cap 3 / Ideación
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5 6

En esta idea lo que se hace es adaptar un texto literario al espa-
cio por medio de la creación de ambientes, estos ambientes están 
compuestos de escenografía, ya sean digitales o análogas; toda esta 
creación escénica se verá reforzada a través de interpretaciones ac-
torales y corporales.

Esta idea junta la mecánica, 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 interacción del usuario convirtiéndolo en un objeto poético.

Cap 3 / Ideación
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7 8

La idea es de crear una narrativa corporal en el cual se plasma grá-
ficamente en una fotografía a larga exposición con ayuda de tecno-
logía led

En esta idea incorporamos al escenario natural de un paisaje hacia 
una narrativa lumínica de objetos.

Cap 3 / Ideación
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9 10

La hipertextualidad también es el alma de esta idea, la cual con ayu-
da de tecnología kinnect el usuario tendrá que seguir una historia 
plasmada en un soporte a sus pies donde su único accionar sera la 
de caminar.

Esta idea conceptualiza la idea de la personificación de un dios el 
cual se proyecta en el centro con ayuda de matrices led, y el resto de 
la escenografía la cual se generará a los lados, inundando al usuario 
en un ambiente de personajes lumínicos

Cap 3 / Ideación
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En la pre selección de las ideas mas factibles fueron favorecidas las 
opciones: 1,2,5 y 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 realizaría seria la numero 5.

Cap 3 / Ideación
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Morfología 
generada 

Al adaptar un texto literario al espacio necesitamos la generación 
de gráfica a lo que podríamos acudir a la utilización de la metáfora 
visual y así generar varios iconos a los cuales acompañaran una 
narrativa.

En caso del texto a adaptar se ha decidido manejar un icono por 
cada escena, sacando metáforas subjetivas, comparando simbolo-
gías contextuales y finalmente aplicando abstracción y operatoria 
básica de diseño se llegó a este sistema gráfico, el cual se aplicará 
en escenografía, iluminación, vestuario, maquillaje, etc.
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ESPACIOS Y
OBJETOS

Los objetos a construir se basan principalmente en las formas de 
platón las cuales tienen su propio significante; estas formas se apli-
can en la escenografía 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 así aumentar 
su experiencia.

Como sea necesario en dirección de arte los objetos llevarán la mor-
fología generada anteriormente ya sea de forma digital o análoga.
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Igualmente en el diseño distributivo de los espacios se idea la for-
ma de división; teniendo en cuenta algunos parámetros de locación 
preestablecida, se hacen varios bocetos hasta lograr un modelo que 
cumpla con los requisitos previos de interfaz, toda esta mecánica 
genera los recorridos por donde el usuario interactuará con el cam-
bio de ambiente y recorrido.

Cap 4 / Resultados
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MATERIAL
PROMOCIONAL

El concepto del afiche está 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 gráfico en las postales se 
recurrió a la misma técnica; para el resto de formatos los elementos 
compositivos se debe adaptan hacia las diferentes dimensiones.
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REGISTRO Y 
VALIDACIÓN 
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Registro fotográfico: Nathaly Castro
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CONCLUSIONES Y 
RECOMENDACIONES 

A lo largo del proceso, en el reto de materializar una idea se pueden 
presentar varias situaciones, ya sean de gestión, producción, tecno-
lógicas, o de funcionalidad, razón por las cuales podría dar algunas 
recomendaciones y así poder dar una visión 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 gestión, 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 cuantificación 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 míni-
mo 3 meses de anticipación y vendiendo de la mejor forma la idea; 
si no se consigue ninguno de los dos financiamientos el intercambio 
de servicios es una opción que puede sacar a flote el proyecto.

Igualmente en la parte de producción 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 así llegar a resolver los diferentes problemas 
de construcción que se puedan presentar a lo largo del proceso

En el ámbito de tecnología y de funcionalidad podría decir que es 
absolutamente necesario hacer varias pruebas antes del día 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 comunicación 
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 años de reconstrucción personal entre pasiones, 
conocimientos y curiosidades; Y concluyendo al final puedo dar 
concejo a los creativos, locos, soñadores y apasionados: Cree en tus 
ideas, trabaja duro y se humilde que la vida te pondrá 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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