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1. Planteamiento del problema

A través del tiempo, se ha incursionado cada vez méas en la combinacion de la
imagen y el sonido, a un punto tal que podria llevar al espectador a sumergirse en un
mundo “irreal” y sentirse parte de él. Tomando la animacién como una secuencia de
imagenes, se puede entender que esta no viene con un sonido propio, como se podria
dar en el caso del cine de imagen real, y por esto el sonido juega un papel importante,
puesto que puede impregnar de dinamismo o “vida” a la imagen en momentos en

donde ésta, o lo que ella muestra, parece estar totalmente estatica.
Andrew Selby" expresa:

“No obstante, partiendo del caracter experimental y progresista de esta
disciplina, algunos creadores se han rebelado contra sus formulas y estéticas
(planteadas por grandes estudios acerca de la construccion de una animacion),
y han tomado otras vias impregnadas a través de las que presentan nuevos
enfoques estrechamente ligados a sus primos vanguardistas de otras

disciplinas artisticas y culturales ” (2009, pag.149).

La animacion experimental ha hecho uso de diferentes técnicas de animacion, con
el fin de mostrar aquel pensamiento abstracto del animador y plasmarlo de la forma
gue €l considere acorde con lo que quiere expresar. Técnicas de animacién como,
dibujo a mano alzada, stopmotion (donde se hace uso de plastilina, papel, entre otros
objetos, puppets), pixelation (stopmotion realizado con personas), cutout (uso de
figuras recortadas), se inscriben en la categoria de animacién analoga, por otro lado,
dentro de la animacién digital también se hace uso de la técnica del cutout, ademas de
la animacion 3D, ofrecida por ciertos softwares especializados. Dado el impacto que la
tecnologia ha tenido sobre la animacion, ahora también se hace uso del 3D-mapping,
una técnica donde se usa la proyeccién de las imagenes, para generar la sensacion de

gue se altera la superficie sobre la que se proyecta.

! Andrew Selby es un premiado ilustrador y Lider de Programa para las disciplinas de Comunicacién
Visual en la Universidad de Loughborough, cubriendo las areas de la ilustracion, la comunicacion grafica
y la animacién. El es también un miembro activo de la Academia de Animacién LUSAD.
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Carlos Smith? plantea en su blog® una diferencia entre la animacién ortodoxa y la
animacién experimental, donde se hayan ciertas caracteristicas para entender un poco
esta Ultima. La animacion experimental se basa en: (1) Abstraccion, consiste en el
rehuir de la forma que represente objetos, animales y las personas; (2) Discontinuidad
especifica, radica en que no hay una continuidad lineal o logica en el desarrollo de la
pieza; (3) Forma Imperativa, esto se basa en darle mas importancia a la estética que a
la narracion; (4) Evolucion de la materialidad, esto indica la prioridad de la presencia
del elemento expresivo del artista, donde las formas sugieren emociones o conceptos;
(5) Estilos multiples, se refiere al uso de diferentes técnicas, disefios y estilos dentro
de la pieza; (6) Presencia del artista, consiste en la influencia clara del artista dentro
de la animacioén, donde se refleja el punto de vista del autor; y (7) Dinamica de la
musicalidad, dado que no se le da prioridad al dialogo, la animacion experimental
resalta su relacion con la muasica, donde ésta forma parte esencial como modelo

estructural.

La Musica Concreta se propone como término cerca del afio 1948 por medio de
uno de sus precursores Pierre Schaeffer. Técnicamente consiste en la grabacion de
sonidos naturales que son manipulados electrénicamente para la generacién de
bucles, cortes, aceleraciones o desaceleraciones. No obstante, Schaeffer (citado en
Carlos Guedes®) plantea que “la misica concreta representa una inversion de los
procesos utilizados en la propuesta musical tradicional” (1996, pag. 9). La musica
tradicional, que Schaeffer llama musica abstracta se descompone en una serie de
pasos que el compositor sigue para dar el salto de lo abstracto a lo concreto. El orden
inicia: (1) concepciones mentales, se podria entender como en el deseo de lo que el
compositor quiere expresar; (2) la notacion, se busca plasmar esos pensamientos en
partituras; (3) la ejecucion instrumental, llegando a lo concreto. Por otra parte, la
construccion de la musica concreta viaja en sentido contrario, se parte de un sonido

existente (concreto) a lo abstracto.

Teniendo en cuenta lo planteado por Smith en cuanto a la animacién experimental, en
cuanto a la marca que el artista desea plasmar y la masica como elemento estructural

de ésta, y entendiendo por musica concreta el camino de lo concreto a lo abstracto

2 . . . s . . . . . . s
Realizador de cine y television por la universidad nacional de Colombia, postgrado en animacion por
ordenador por Universitat Pompeu Fabra y Diploma de Estudios Avanzados en Componentes Expresivos,
Formales y Espacio-Temporales de la Animacién por la Universidad Politécnica de Valencia.
® http://animax-imagendigital.blogspot.com/2010/01/ortodoxa-vs-experimental.html
4 . s . . . . < .z .
Pierre Schaeffer, Musica concreta, y las influencias en las practicas de composicion del siglo XX.
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(pensamiento, interpretacion), ésta podria aportar una nueva forma de plasmar la idea

del artista en una produccién de animacion experimental.

Por lo que se genera la pregunta: ¢como la masica concreta puede aportar

estructuralmente a la produccién de piezas de animacion experimental?

2. Objetivos

2.1 Objetivo General.

Mostrar la relaciébn entre musica concreta y animacioén experimental en la
produccion de una pieza audiovisual a partir de la interaccion entre estos dos

elementos y el espectador-autor.

2.2 Objetivos especificos.

1.1.1 Identificar las tendencias de la animacién experimental en las piezas

recientes (2000 — actualidad).

1.1.2 Determinar el estado actual de la produccion de animacion experimental y

musica concreta.

1.1.3 Escoger una técnica de animacién en la que los conceptos de la musica

concreta sean aplicados claramente.

1.1.4 Analizar el nivel de interaccion entre la muasica concreta y las piezas de

animacién experimental.

1.1.5 Desarrollar un concepto que se exponga a través de la animacion

experimental y la masica concreta.

3. Justificacion.

En las investigaciones realizadas hasta el momento se ha encontrado que el factor
auditivo dentro de las piezas audiovisuales carece de un nivel de protagonismo en

referencia al que posee la imagen, puesto que el sonido en la mayoria de los casos es

7

PDGII



limitado a una situacion de solo acompafiamiento, en pocas palabras a veces es
musica de fondo o sencillamente un efecto especial que no aporta al desarrollo de la
animacion, se puede notar en los videos seleccionados en la pagina Experimental
|Abstract Animation®, que las animaciones producidas se han desenvuelto de gran
medida en la exploracién de diferentes técnicas para mostrar la estética que desea el
artista, y solo una de estas piezas, Vellum (2009) por Robert Seidel, expone una

relacion en cuanto a lo que se escucha y lo que se expresa visualmente.

A nivel de Colombia, se ha notado un escaso aporte a la animacion experimental,
siendo muy pocas las piezas que se conocen, y estas cuantas tampoco apropian a la
musica como parte fundamental dentro del corto y su estética. Tomando como
referente a Moebius animacién®, donde se exponen trabajos de animacion
experimental realizados en latino América, que tienen como propdsito “Resaltar el
valor de obras ubicadas regularmente dentro del término animacién experimental y
amplificar las voces de aquellos artistas que deciden arriesgarse y proponer a partir de
las artes en movimiento.” Se puede considerar que prima mas la animacién que la

musica que le acompafa.

Dado esto, por medio de este proyecto se pretende generar un aporte al campo de
la animacién en Colombia, logrando un producto de calidad donde la estética y la

masica sean elementos que se complementan a un mismo nivel para alcanzar este fin.

4. Metodologia.

Para el desarrollo de la metodologia se utilizard una investigacion de caracter
cualitativo ya que el area del conocimiento del disefio se fundamenta en la
subjetividad, ademas de que este es la mejor guia para una investigacion exploratoria

como lo es esta.

Dentro de los objetivos especificos que respectan a esta investigacion existen dos
clases de procesos, los de tipo investigativos como lo son identificar, determinar y

analizar asi como los de tipo de desarrollo donde encontramos escoger y desarrollar.

5 . . .
www.experimentalanimation. co.uk/
6 .
www.animamob.com/



Para cada una de estas clases existen medidas de accion o formas de hacer
completamente diferentes, es decir, no se pueden conseguir de la misma manera.
Iniciaremos con los procesos de tipo investigativo puesto que estos se pueden
considerar como la base para pasar a la fase de desarrollo.

Cuando se identifican tendencias es necesario buscar informacién desde las
fuentes, hablar con expertos es la manera mas eficiente para lograr esta meta, por lo
tanto concretar entrevistas con estos personajes puede favorecer el crecimiento de la
investigacion con datos de alta calidad. Asi mismo, partiendo de estos datos es posible
determinar el estado actual del tema de interés como caracteristicas de evolucion,
desarrollo, acogida, etc. particularmente para este caso el estado de la animacion
experimental, la muasica concreta y la interaccién. Es de vital importancia tener en
cuenta de que no hay que dejar de lado investigaciones tradicionales de consulta
como la busqueda en libros y documentos ya que es muy importante tener diferentes
perspectivas del tema para no guiarse por la primera que se presente, ademas de que

en la mayoria de los casos muchos de los expertos estan fuera de alcance.

Para analizar el nivel de interaccion que junta las variables de interés, es necesario
lograr una recopilacion de trabajos realizados en la Ultima década para observar
posibles puntos de convergencia que puedan brindar elementos que consoliden mas

adelante el proceso de desarrollo.

Los procesos de tipo de desarrollo que abarcan los objetivos especificos de esta
investigacion radican de una forma mas propia por parte de los autores, ya que en
este punto se espera aplicar todos los conocimientos adquiridos gracias a la
investigacion asi como todos los conocimientos particulares que a estos conciernen.
Aqui se logran como primera medida desarrollar conceptos y elegir técnicas que se

consideren pertinentes para el éxito de un producto final.

Es necesario tener en cuenta esta divisibn de objetivos debido a que el orden de
ejecucion no debe ser a la deriva para que la investigacion pueda consolidarse de una

manera mas formal y completa.



5. Marco Teorico.

5.1 La Musica Concreta.

5.1.1 Definicion Musica Concreta.
Pierre Schaeffer (citado en Carlos Guedes, 1996), investigador, compositor y

creador del término de musica concreta, la define como “la inversién del proceso que
se usa para la creacion de la musica tradicional”, (Guedes. 1996. Pag. 9) teniendo en
cuenta que se plantea el proceso de la musica tradicional en tres pasos, (1) la
abstraccion, el concepto que tiene el artista para la realizacion de la pieza musical, (2)
la notacién, que es el plasmar eso abstracto en una partitura y (3) la interpretacion,
donde aquella notacion es interpretada por el musico. Por otro lado la musica concreta
parte de un sonido ya existente (concreto) y luego de pasar por una experimentacion,
donde se alteran estos sonidos digitalmente, se llega a la composicion abstracta de la
pieza, pues se entiende que este resultado es mostrar el pensamiento o idea del

artista.

Teniendo en cuenta que este proyecto también tiene un elemento experimental en
cuanto a la animacion, el manejar la muasica concreta favorece al fin del trabajo, la

unificacion de dos elementos, explorados al mismo nivel y mostrados el mismo tiempo.

5.2 Musica acusmatica

Dentro de la misma idea de la musica concreta surge un término acufiado por
Francois Bayle’, la musica acusmatica, con el fin de complementar el término
concreto. Este planteamiento es mostrado en el libro Mdsica concreta Tiempo
destrozado de Carlos Bejarano® (2007, pags. 111-113) que dice:

“Los aportes, los cambios o puntos de inflexion que se gestaron en el nuevo
territorio que propuso la musica acusmatica en relacién con la musica concreta
se pueden resumir en los siguientes conceptos que de hecho ya estaban

insertos en la estructura y el pensamiento originales de la propuesta

7 Compositor de musica concreta acusmética, asumié la direccion del Groupe de Recherches Musicales
(GRM) — Grupo de investigaciones musicales en 1966.

® Profesor del Conservatorio de Musica de la Universidad nacional de Colombia, investigador y creador
de musicas concreta y acusmatica, arte sonoro y paisaje sonoro.
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schafferiana, y que no remplazan los manejados en la musica concreta sino

que los complementan y enriquecen.”

La importancia planteada del termino acusméatico se da mas adelante en la misma
pagina donde se expresa el complemento del aspecto imagen sonora, Bejarano lo
explica de la siguiente manera: “La musica acusmatica pone los verbos..., y pasa del
interés del objeto sonoro al interés por la imagen sonora, ya no se trata solamente del
sonido como objeto, sino del sonido como signo.” La implementacién del término
acusmatico con relacion a la muasica concreta dentro del proyecto se da en el aspecto
visual, en la busqueda de la representacion visual del sonido concreto, en aspectos

relacionados con la animacion experimental.

5.3 Notacion Expandida

Un aspecto interesante dentro de la mdusica tradicional es la de plasmar
gradficamente los sonidos que van a ser interpretados en ciertos instrumentos.
Anteriormente se menciono que la musica concreta tiene un proceso inverso en la
fabricacién de las piezas con relacion a la musica tradicional, donde en esta ultima,
ese pensamiento abstracto se plasma en un principio en un pentagrama para ser
posteriormente interpretada. La musica concreta, podria decirse, que elimina esta
etapa de plasmar graficamente los sonidos que se han usado, sin embargo, existe la
notacion expandida, es la manera donde se explora la composicion de piezas
musicales sin la restriccion de la muasica tradicional. Este planteamiento se extrae de la
pagina realizada en base con el libro Notations 21, de Theresa Sauer’. En el libro se
encuentran piezas realizadas por artistas de todo el mundo, es una recopilacion de un
trabajo realizado anteriormente, en el que se muestra las diferentes formas en las que
los compositores crean una pieza de manera visual, para que posteriormente sea
interpretada por diferentes instrumentos. Lo interesante es que estos trabajos no

limitan la exploracién de los instrumentistas al momento de interpretar las notaciones.

Si bien es claro que este aspecto puede resultar un poco contradictorio con
relacion a los planteados por la masica concreta, se pretende realizar un

planteamiento valido en cuanto a la notacién (la forma visual-artistica) como concepto

9 . s .
Musicdloga, educadora y compositora.
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de lo experimental, y su posible relacion con la manera de representar graficamente la

musica concreta.

5.4 Interaccion.

Un aspecto importante para el desarrollo del proyecto, es la implementacion de la
interaccion, puesto que este aspecto colabora a desarrollar aquella relacion que se

espera mostrar entre la animacion experimental y la musica concreta.

Si partimos de la definicion dada en la Real Academia Espafiola la definicion de
interaccion es “Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos o mas objetos, agentes,

fuerzas, funciones, etc.”*°

, esto genera un primer concepto en donde se muestra que
se necesita de una relacién-accién para que se genere la interaccion, esto llevado al
proyecto, seria la relacién-accién entre los dos conceptos planteados en el parrafo

anterior.

Un concepto de interaccién mas relacionado entre la imagen-sonido y ademas con
en el intérprete o espectador es dada por Gonzalo Bifarella®, compositor argentino,

donde plantea que:

“Cada decision del interactor puede modificar la organizacion de la obra, la cual
en algunos casos, llega a estar en permanente construccién y como veremos,
no soélo altera la narrativa lineal de la obra, sino como lo muestran las obras

colaborativas, disuelve la idea de autor Gnico.”*?

La interaccién de cada persona en una misma obra puede generar una historia
diferente, ademas, se elimina la caracteristica del autor Unico, ya que cada interactor

(espectador- aporta a la narrativa.

Esto lleva a generar una perspectiva diferente en cuanto a la experimentacion, tanto
de la imagen como del sonido, puesto que si se plantea que la interaccion, que se
consideraria como la experimentacion en el momento de la interpretacion, favorece a

la creacion de piezas nuevas y diferentes, el generar un producto donde el interactor

10 http://buscon.rae.es/drael/SrvitConsulta?TIPO_BUS=3&LEMA=interaccion (citado 11 de Octubre,
2011).

" profesor de la Universidad de Cérdoba (Argentina).

'2 Bifarella, Gonzalo. (2010). Programa de Postgrado en Artes Mediales 2010. Universidad Nacional de
Cérdoba, Cérdoba, Argentina. http://aprender.agora.com.ar/vionoff/moodle/
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no forme parte del proceso de la creacion de la obra, limitaria el concepto de lo

experimental que se plantea tanto en la imagen como en el sonido.

5.5 La Animacion.

Existen muchas definiciones para la animacién, unas bastante claras asi como
unas que no tanto. Una de las fuentes mas evidentes y solidas en el tema como lo es
la ASIFA™®, plantea que:

"a: la animacioén es desarrollada por fotografiar las posiciones sucesivas de los
objetos inanimados, b: Los dibujos animados son una representacion hecha de
una serie de dibujos simulando el movimiento por medio de pequefios cambios

progresivos”.*

Esta es una idea bastante comun de la animacion, sino que refleja una exposicion
limitada a lo que la forma de arte tiene para ofrecer. Asi mismo, la definicion de ASIFA
de animacion es cada vez menos util puesto que las técnicas composicion contindan
mejorando, dejando cada vez menos margen de separacion entre la accion en vivo y

las partes no-accién en vivo de una produccion.

5.5.1 Animacién por Computador

“La animacion por computador es el conjunto de técnicas que se emplean por
medo de este para la creacion de escenas que produzcan la sensacién de movimiento,

basicamente una simulaciéon”.*

En este tipo de animacion se ve como la “maquina” computador es una pieza
fundamental para lograr el soporte visual esperado, de igual forma a través de este es
posible pasar de lo sencillo a lo complicado, consiguiendo elementos que abarcan
desde dos dimensiones hasta los mas complejos como lo son los modelos y los

escenarios en 3D. La versatilidad de todo este conjunto radica en la flexibilidad que se

B3 ASIFA (Asociacion Internacional du Film d'Animation) fue fundada en 1960 en Annecy, Francia, una
asociacion de artistas de animacion individual.

% publicado como parte de A Reader in Animation Studies, editado por Jayne Pilling, 1997, basado en la
Fourth Society for Animation Studies Conference de Octubre 10, 1992 en la CalArts.
 http://eisc.univalle.edu.co/materias/multimedia/material /Exposiciones-GuiasLab/Animacion. pdf
[citado 20 sep. 2011].
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logra para modificar cualquier elemento de forma réapida y efectiva en la produccion de

una animacion.

5.5.2 Animacién Experimental.

Como explica Carlos Smith'®, la animacién experimental o no ortodoxa que es uno
de los temas de importancia en esta investigacion, no entra en los estandares
normalizados o estructurados como lo hace la animacién ortodoxa, elementos como
discontinuidad y abstraccion son vitales para que se logre dar una visualizacién
especifica de lo que el artista quiere mostrar. La relevancia de la experimentacion en
la animacion es que cada artista logra fusionar conceptos, estilos, técnicas y
tendencias en una sola composicion, permitiendo que exista una transmision de ideas

que el “publico” puede entender y contextualizar.

En una entrevista con Pablo Gémez'’, él expreso su definicion de la animacion
como el objeto de dar vida a cualquier objeto, en donde se pueden aplicar diferentes
tecnologias para lograr el resultado deseado, donde la exploracién o experimentacion
ya sea de la técnica, el trazo, el color, la misma tecnologia en si, puede llegar a
considerarse como animacion experimental, teniendo que ésta se exploracion se da
hasta llegar al punto de crear cierto tipo de estandar, donde se conoce el camino para
llegar a lo que se quiere. Esta idea es bastante importante pues se puede interpretar
gue la animacién experimental no estaria limitada a cumplir con ciertas normas en
donde éstas se diferencien de lo que se considera animacién experimental, ademas
ayuda a la direccion del proyecto, al permitir que este se enfoque en algln aspecto

gue se relacione mas con la musica concreta y la intervencién del espectador o autor.

5.6 Resumen Marco Teorico.

Recapitulando un poco lo planteado anteriormente, considerando a la musica
concreta como aquella que busca plasmar lo abstracto de lo concreto, de lo ya

existente, a la animacién experimental como aquel medio por el que se le da vida a

!¢ Realizador de cine y television por la universidad nacional de Colombia, postgrado en animacion por
ordenador por Universitat Pompeu Fabra y Diploma de Estudios Avanzados en Componentes Expresivos,
Formales y Espacio-Temporales de la Animacidn por la Universidad Politécnica de Valencia.

' Disefiador Grafico, profesor del instituto Bellas Artes y la universidad Javeriana en Cali.
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unas imagenes o a unos objetos, haciendo uso de diferentes técnicas que la misma
tecnologia ha permitido explorar, donde esta misma ha sido usada de cierta manera
para tratar de expresar lo complejo, o planteado de otra manera, lo ilimitado de la
musica no tradicional, obras como Mephisto Waltz de Oskar Fischinger o Una Fantasia
de Norman McLaren muestran una exploracion de la animacion en técnicas de
animacion diferentes, pero con las que se plantea una relacién fuerte entre el video y
el sonido. Y este es otro punto esencial del proyecto, la interaccion, la cual se desea
mostrar tanto en la relacién que hay entre la imagen y el sonido, y aquella que se da

entre la imagen y el sonido pero con relacién al espectador/autor.

6. Estado del Arte.

Animacion.

Dentro de lo que denominamos estado del arte con referencia a la animacion
experimental, es pertinente ejemplificar el ejercicio de esta rama de la animacién con
las piezas mas aproximadas al tema de investigacion. Para iniciar con este proceso se
traer4 a colacion un sitio web que abarca una recopilacién histérica de autores de
piezas experimentales de animacion, no obstante nos limitaremos a aquellos
realizados a partir de la ultima década puesto que la relevancia de estas piezas tiene
una perspectiva que incorporar la utilizacion del audio que también es parte de la

investigacion.

La escuela de video y films CalArts®®, mencionada anteriormente, muestra en su
pagina un repertorio de los proyectos realizados por sus estudiantes desde el afio
2004 hasta el 2009. En esta pagina se aprecia la exploraciébn que realizan los
estudiantes en técnicas de animacion para la realizaciébn de piezas de animacién
experimental, técnicas mencionadas anteriormente. Por otro lado, el uso de la musica
es tenido en cuenta s6lo como acompafante, en el sentido que ésta no apoya las
acciones mostradas en las imagenes. Por lo tanto, esta es una fuente importante para

la realizacion del proyecto, puesto que muestra constantemente los trabajos realizados

18 http://fv.calarts.edu/
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en el area de interés de esta investigacion y nos ayuda a reafirmar la falencia que se
quiere tratar en este proyecto.

Otra fuente que es pertinente mostrar, es animacion Moebius (mencionada
anteriormente), dado que en esta pagina se hace una recopilacién de trabajos de
animacion (en su mayoria experimental) en Latinoamérica, siendo los creadores de la
ciudad de Bogota (Colombia). Dado que en este proyecto se desea aportar a la
produccion de animacién experimental, es importante tener en cuenta los trabajos
realizados en “localmente”. En Moebious se muestra una seleccién de videos en
donde la variacién de técnicas es notoria, esto indica que a nivel de Latinoamérica se
esta dando un crecimiento en el desarrollo de trabajos enfocados a lo experimental.
Por otro lado, en los videos, en algunos casos, se hace un uso de la figuracion
(representar objetos, animales u objetos), lo cual es un aspecto que se planteo
anteriormente en el documento, donde la animacion experimental evita el uso de este.
Esta fuente favorece al proyecto en cuanto a la actualizacion que se pueda conseguir
de los trabajos que se realicen en Latinoamérica y que quiza sea dificil de conseguir
por otros medios.

Robert Seidel propone tres obras desde el afio 2002 hasta la actualidad, en una de
ellas “Vellum (2009)” explica “la interpretaciéon de la arquitectura y los paisajes logran
revelar la reestructuraciéon hecha por el hombre sobre la naturaleza”. Esto quiere decir
gue la transformacion es necesaria para ejemplificar el movimiento que puede existir
en una pieza audiovisual, asi como este lo hace con los colores y formas dentro de

sus obras que al mismo tiempo estan en constante cambio.

Stephen Cady en su obra “Chiasmus (2008)” utiliza una estética de proyeccion
conocida actualmente como mapping (Técnica de proyeccién sobre estructuras
arquitecténicas que permite el uso de profundidades y relieves) que logra englobar
aspectos volumétricos de la animacion en su area de proyeccién. El éxito de este
método radica en que la proyeccion estd basada en el interés del artista en la
programacion y creacion de aplicaciones de computacién fisica, area similar al
concepto interaccion hombre computador que se encuentra dentro del conocimiento
allegado, que buscan traducir datos digitales que permitan la generacion de
movimiento fisico. Como analisis de la obra se ve que la innovacién del movimiento

esta proporcionada por la instalacion fisica y no la proyeccién como tal.
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Musica Electronica - Animacion.

Amoén Tébin es un musico brasilero que explora la musica electrénica. En el 2011
realiz6 un tour por Europa. En su presentacion implementé la proyeccion de
animaciones digitales haciendo uso del 3D Mapping, sobre diferentes formas (cubos,
cilindros), la musica es el elemento que domina el artista, pero en las proyecciones
proyectadas se ve una relacion alta en donde la imagen responde al momento

musical, es decir se intensifica el sonido por medio de la imagen.

Este proyecto es de gran importancia para el proyecto, teniendo en cuenta que los
elementos usados en la presentacién se consideran como animacion experimental y
musica concreta o, en su defecto, electrénica. El uso de la animacién se puede
considerar como complemento de la pieza musical, teniendo en cuenta que el artista
se enfoca mas hacia el elemento sonoro que del gréafico. Esto también muestra que la

interaccion del artista se enfoca directamente hacia la masica y no con la animacion.

Musica Experimental.

Extraido de la lista de Pure Data*®

Dentro de lo que se denomina como ‘“conocimiento” de musica experimental hace
relevancia presencia un blog donde se debate acerca de un performance realizado por
Onyx Ashanti, musico inventor, este en su presentacion demuestra el "beatjazz - la
musica creada con dos controladores de mano, un iPhone y una boquilla donde se
juega con el movimiento de todo el cuerpo. En las audiciones Full Spectrum de TED,
después de bloquear en sus ritmos y loops, toca una cancion de 3 minutos en la que

comparte su vision para el futuro de la musica” (traducido del inglés).

En lo que respecta a los comentarios, se encuentran debatiendo personajes de alto
reconocimiento en el ambito de la masica- interaccibn a partir del software
PUREDATA? como Hans-Christoph Steiner20%*, Mathieu Bouchard®?, Andy Farnell® y

 http://www.mail-archive.com/pd-list%40iem.at/msg44880.htm|

2% Real-time graphical dataflow programming environment for audio, video, and graphical processing.
2 Hans-Christoph Steiner dedica su tiempo a hacer utilizable el software de comunicaciones privadas
por todo el mundo, el disefio de software interactivo con un enfoque en las capacidades de percepcion
humana, la creacioén de redes con software libre, y componer musica con los ordenadores.
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Marco Donnarumma®* donde cada quien expone un punto de vista respecto a lo que

se muestra en cuanto a interaccion dentro del performance.

Marco Donnarumma Sun, 19 Jun 2011

“Parece muy triste para mi que la primera actuacién con PD en TED tiene que
ser este. Con todo el respeto debido a Onyx, pero el sensor con el control de
jugar como un dj. Parece una parodia tecnoldgica. Ademas, todo el sistema
parece un poco anticuado, ¢no? Me sorprende cémo, entre todos el proyecto
hermoso y eficiente en este campo (hecho en Pd y no), esto que TED. Bueno,
por supuesto, la motivacion de su actuaciéon no es -que esta usando Pd- " —

(Traducido del Inglés)

Hans-Christoph Steiner Sun, 19 Jun 2011

“Creo que la clave no es lo que parece, pero lo que hace con ella. El esta
haciendo musica con él (no ifs, ands, o peros), que claramente tiene la
habilidad musical con su instrumento, y es capaz de mantener la sincronizacion
musical apretado. Todas estas son cosas dificiles de hacer, y por lo que he
visto el 95% de rendimiento con las nuevas interfaces para la expresion
musical no alcanza uno de esos objetivos de manera sélida”. (Traducido del

Inglés).

Andy Farnell Mon, 20 Jun 2011

“Creo que el "problema" es en realidad mas simple. Se aplica a todo tipo de
musica tecnoldgica. Es el entendimiento de que el pablico tiene de la actuacién.
La mayoria de la gente tiene una idea de como funciona una flauta o el saxofén

o la guitarra. Ellos tienen un recogido y tenia un ir en el juego. De hecho,

22 Mathieu Bouchard vive en Montreal QC, Canad. Su principal interés esta en trabajar en proyectos de
arte interactivo y el uso PureDataGridFlow tecnologias.

2 Cientifico de la computacion desde el Reino Unido, con muchos afos de experiencia de sonido digital.
Ha trabajado como programador, productor y desarrollador de software de audio y contenido. Se centra
en modelos de computadora de sonido, sintesis y analisis de sefales y aplicaciones para entornos de
sonido.

2 Investiga la interaccion experimental digital entre hombre, naturaleza y tecnologia por medio de auto-
disefiado sistemas de computacion de respuesta.
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muchos son los musicos. Por lo tanto, es posible apreciar una maravillosa

actuacion de un virtuoso (...)” (Traducido del Ingles)

La relevancia de estos ejemplos de documentacién para la investigacién se enfoca
mucho en los aspectos técnicos que estos expertos exponen sobre la interaccion, de
esta manera se pueden consolidar ideas que soporten una mejor y mas guiada
manera de generar un buen sistema interactivo que permita que el proyecto en su

enfoque de desarrollo cumpla adecuadamente bajo ciertos criterios.

7. Salida de Campo

Para el desarrollo del trabajo de campo se planteo como metodologia buscar expertos
en cada una de las variables existentes en el proyecto para asi validar o asegurar todo
lo propuesto dentro de la investigacion realizada hasta el momento, las variables a
tratar son Muasica Concreta, Animacion Experimental e Interaccién. Dicha validacion se
consolidd con el instrumento de la Entrevista ya que permite hacer énfasis en aspectos
directos a las variables en relacién a los objetivos del proyecto. Entre los entrevistados

estan Pablo Gdmez, Andrés Agredo, Jorge Castro, Juan Reyes.

7.1 Animacion Experimental

Entrevistado: Pablo Gomez.

Dia: 11 octubre de 2011 — 10:50AM.
Duracion: 35 min.

Lugar: Pontificia Universidad Javeriana — Cali.

Perfil: Disefador Grafico de Bellas artes interesado en la ilustracion, comic y
animacion. Trabajo 7 afios en la empresa de animacién Toonka (Cali) como director de
arte y de animacion. Actualmente es profesor de animacién en bellas artes y profesor

en la pontificia universidad javeriana donde dicta el curso de narracién grafica vy
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animacién. Ha trabajado mas de 8 afios seguidos en el campo de la imagen en
movimiento recopilando gran experiencia en el tema.

RESUMEN

Dentro de los temas tratados en la entrevista se hace énfasis en los origenes de la
animacion tanto tradicional como experimental y como ésta ha evolucionado a través
de los afios. Asi mismo se plantea una postura acerca de que la animacién nace de un
experimento, Pablo aclara que es necesario definir en qué se va experimentar puesto que en la
animacion se tocan multiples factores de innovacidn como técnicas, formas, colores y el
mismo movimiento. Por Ultimo se exponen posturas de cuales pueden ser los limites de Ia

animacion.

COMENTARIOS CLAVES

e Animacion experimental vista desde 2 puntos, la experimentacién de la técnica
y la exploracién de la narrativa.

e Cuando se explora la técnica en la animacidon se busca perfeccionar un
proceso de creacidén hasta el punto de estandarizarse, no se explora tanto la
narracion de una historia sino la herramienta.

e La interaccion permite generar nuevas formas de contar historias por medio de
la intervencion del usuario

¢ Nacimiento de la animacion desde un aspecto técnico (generar movimiento a
través de mecanismos que generan la ilusién éptica de las imagenes).

¢ La animacion entendida como el concepto de dar vida (emociones, alma) a los
objetos.

e No es necesario explorar varios aspectos en la animacién, con relacién a la
estética, la forma, el color, la narrativa, la forma, la narrativa.

e Latécnica del stop-motion como la mas usada actualmente en la realizacion de
animacion.

e La estereoscopia (3D), como elemento narrativo, no ha sido explorada, el uso

de esta técnica puede alterar la forma de edicién (por planos).

CONCLUSIONES
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v' Es necesario decidir en qué aspecto de la animacién se busca experimentar
(técnica - estética) puesto que es un campo muy amplio de investigacion.
v' Buscar la exploracion de la animacion con relacion en la participacion del

usuario.

Entrevistado: Andrés Agredo
Dia: 13 octubre de 2011 — 9:39AM
Duracién: 1 hora 10 min

Lugar: Universidad Autbnoma de Occidente — Cali

Perfil: Coordinador del &rea de Disefio de sonido Universidad Autonoma de occidente.
Realizé una maestria en disefio y creacion interactiva, su interés siempre ha sido el

ambito de la interaccion y la coautoria en la linea de la participacion del usuario.
RESUMEN

La entrevista realizada a Andrés agredo arrojé elementos mas conceptuales que
técnicos donde se plantea que la animacién esta ligada al sonido y que es importante
disefiar un sonido para la animacién. Andrés muestra una postura frente la
experimentacion en la animacion y asegura que ésta se remonta mas alla de los
artistas reconocidos actualmente en este campo como Norman McLaren, ademas
sostiene que la experimentacion en este campo tiene mas de 100 afios. Igualmente se
mencionan formas de interaccién provenientes de lo que se como denomina "juguetes

Opticos".
COMENTARIOS CLAVES

e Cuando se habla del término Audiovisual se suele dejar de lado el audio y se
concentra en lo grafico, que es uno de los errores mas frecuentes que se dan
al trabajar en este medio.

e La interaccidn tactil y el juego Optico al principio, luego se ve mas en el color y
otras técnicas.

¢ La interaccion entre la imagen y el sonido no ha sido tan explorada, se ha
realizado mas como dos elementos aparte.

e Poca realizacion de animacion con Stop-motion.

e Laexploracion (en la animacion) lleva a que no se genere una tendencia.
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e "El arte reta a la tecnologia y la tecnologia inspira al arte" (Pixar, cita no
textual).

e Animacion lirica, por no tener narracion.

e Lo experimental no es desde la forma, se puede experimentar desde otros
aspectos.

CONCLUSIONES

v' Poca exploracion de la muasica con relacién a la animacion.

v' Recomendacién en trabajar en un solo aspecto, animaciéon experimental o
exploracién del sonido.

v' Los avances tecnoldgicos marcan la tendencia en la experimentacién Los
artistas marcan la experimentacion debido a su impetu por la exploracion.

v Los artistas son quienes aportan nuevas técnicas y estéticas.

v' La animacioén es un lenguaje.

7.2 MUSICA

Entrevistado: Juan Reyes.

Dia: 28 octubre de 2011 — 5:00 pm
Duracion: 1 hora 1 min

Lugar: Universidad ICESI — Cali

Perfil: Compositor, artista e ingeniero, Juan Reyes ha obtenido grados en sistemas,
matematicas y musica enfocados al estudio y a la realizacion de Mdasica por
Computador en la Universidad de Tampa y en el Center for Computer Research in
Music and Acoustics (CCRMA) de la Universidad de Stanford en Estados Unidos. Sus
intereses actuales estan orientados a modelos del fendmeno acustico y a la expresion
musical ademas de sistemas de informacién e interfaces hombre-maquina con sus

aplicaciones a la composicion e interpretacion expresiva.
RESUMEN

Dentro de la entrevista se discutieron diferentes puntos con relacion a la masica
concreta, partiendo de la definicién de la misma, pasando por el nacimiento de este

género. También se habla de las limitantes que puede tener la musica concreta en
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relacidon a la conceptualizacion del proyecto, pero dando nuevas posibilidades de exploracion

en otros campos, como lo es los paisajes sonoros.

COMENTARIOS CLAVE

e Produccion normal se comienza por la realizacion de un script y la musica es
un agregado.

e Existe mas que la Imagen visual, esta la sonora, tactil, de los olores, del gusto.

e Realizar una base de datos, buscar que significados tiene el sonido para las
personas y finalmente aplicar el concepto a la animacion.

e Hay sonidos que son explicitos y otros mas abstractos que generan diferentes
significados para la gente, construir una narrativa de los sonidos.

e Paisajes sonoros -grabacion de sonidos y construir una narrativa- , acusmatico
- sonido sin referente visual-.

e Musica concreta como referencia, dado que esta se sabe que funciona.

e En la notacién expandida, la imagen no estd muy ligada al sonido que se
puede llegar a generar a partir de la interpretacion.

e Utilizar jerarquias, donde lo visual guia lo sonoro o viceversa, es muy dificil

lograr el co-protagonismo.
CONCLUSIONES

v/ Buscar una manera de generar contenido audiovisual que no parta de un guion
predeterminado, buscar que este se genere en otro orden (Paisajes sonoros).

v' La exploracion del sonido permite que se genere una guia para la generacion
de la animacién experimental.

v" Ver si se genera una diferencia en cuanto a la alteracion del sonido o de la

imagen, si se altera uno o el otro.

Entrevistado: Jorge Castro / Argentina
Dia: 21 octubre de 2011 — 5:05PM
Duracién: 15 min

Lugar: Universidad ICESI — Cali
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Perfil: Artista multimedial, ha trabajado con numerosos autores de variados lugares
del mundo. Desde 1994 trabaja en video performances y arte digital siendo uno de los
artistas precursores del video arte en tiempo real en Sudamérica. Es director del
proyecto Sudamérica Electrénica junto a 14 Artistas de América. Actualmente
desarrolla obras Audio/Media experimentales, y trabaja como curador del Centro de
Arte Contemporaneo Chateau Carreras, Cordoba Argentina.

RESUMEN

En la entrevista realizada a Jorge Castro se halla una nueva perspectiva frente al
proyecto, surge una postura completamente artistica. Este expone como la gente
termina experimentando con musica sin importar su origen si se es académico 0 si se
es una persona del comdn, él relata muchas de sus vivencias como artista
compartiendo tanto sus problemas como sus facilidades y hace referencia a temas
técnicos de software de manipulacion de sonido e imagen. Al mismo tiempo ofrece
métodos de experimentacion que involucran a la libre expresion y que aseguran que

dejarse llevar es un camino seguro.

CONCLUSIONES

v' En la fase de desarrollo del proyecto hay que llevar la experimentacién al limite
para marcar un impacto.
v' Las estéticas pueden ser arrojadas por la misma experimentacion, dejar que

esta se encamine de forma autbnoma.

8. Conclusiones de la investigacion

En conclusién, es necesario resaltar la participacion de la animacion dentro del
proyecto, ya que se plantea un co-protagonismo por parte de éste elemento y la
masica concreta. La animacién experimental enfatiza la abstraccién, ya sea en la
forma, la estética, la narrativa 0 en otro elemento, y esto se debe ver reflejado tanto en
la conceptualizacion de la propuesta como en el resultado final. Como mencionaba
Pablo Gémez, es necesario explorar la experimentacion de la animacién teniendo en
cuenta la participacion activa del usuario en el desarrollo de la misma. Por parte del
elemento sonoro, Juan Reyes sugirid que se trabajara con el “paisaje sonoro”, dado
gue es un elemento que no ha sido tan investigado.
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8.1 Definicion de paisaje sonoro

Teniendo en cuenta que el término ha sido aceptado para ser trabajado dentro de la
investigacion, es importante tener claro a qué se refiere con Paisaje Sonoro. Dentro de
la pagina archivo sonoro®, se muestra una lista de definiciones entorno a este
concepto, Murray Schafer®® lo determina de la siguiente manera:

‘Denomino soundscape (paisaje sonoro) al entorno acustico, y con este
término me refiero al campo sonoro total, cualquiera que sea el lugar donde
nos encontremos. Es una palabra derivada de landscape (paisaje); sin
embargo, y a diferencia de aquella, no esta estrictamente limitada a los lugares
exteriores. El entorno que me rodea mientras escribo es un soundscape, un
paisaje sonoro.”

Cabe aclarar que dentro de la pagina mencionada anteriormente se encuentran otras
definiciones dadas por diferentes autores, pero teniendo en cuenta que Schafer aquel
gue acufié el término Paisaje Sonoro se decidié escoger este significado.

En relacion a la investigacion, el relacionar la animacion experimental con el paisaje
sonoro permite que el area al que se enfoca el proyecto se expanda, permitiendo asi
gque se dé un mayor numero de personas interesadas, esto debido a que el la
complejidad es reducida, pues la muasica concreta requiere de un mayor entendimiento
de la musica en si, por otro lado, el paisaje sonoro puede ser captado o realizado con
un nivel de complejidad menor.

Teniendo en cuenta lo anterior, los objetivos planteados anteriormente tendrian un
cambio de musica concreta a paisaje sonoro.

8.2 Replanteamiento de los objetivos

8.2.1 Objetivo General.

Mostrar la relaciébn entre paisaje sonoro y animacién experimental en la
produccion de una pieza audiovisual a partir de la interaccion entre estos dos

elementos y el espectador-autor.

25 -
www.archlvosonoro.org

6 T sae .y - . . .
connotado especialista en la problematica de la pululacién acustica y pionero en impartir cursos y
hacer investigaciones sobre el deterioro del medio ambiente sonoro en la sociedad moderna, creador

ademas del Paisaje Sonoro Mundial - The World Soundscape Project.

2
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8.2.2 Objetivos especificos.

v Identificar las tendencias de la animaciéon experimental en las piezas
recientes (2000 — actualidad).

v Determinar el estado actual de la produccion de animacion experimental y
paisaje sonoro.

v/ Escoger un concepto artistico que relacione por medio de la estética la

imagen y el sonido.

v' Mostrar de manera sencilla la abstraccién de la imagen real en el concepto

de animacién experimental, en términos de forma, color, textura.

v" Relacionar caracteristicas del sonido con aspectos visuales de la imagen

real.

9. Determinantes de Diseinio.

9.1 Concepto.

e Aplicar caracteristicas de la animacion experimental que muestren relacién con
la musica concreta y/o el paisaje sonoro.

e Aplicar el elemento abstracto tanto de la animacion experimental como de la
musica concreta, involucrando el paisaje sonoro.

¢ Involucrar al usuario final en la construccion de la conceptualizacion.

9.2 Funcionamiento / Técnico
e Utilizar una tecnologia que permita portabilidad al usuario.
e Usar software que permitan el manejo de video y sonido en tiempo real.

9.3 Uso

¢ Implementar tecnologias que permitan al usuario ser parte de la construccion
conceptual y de disefio, ademas del resultado final.

10. Alternativas de Diseiio

Para el desarrollo de la propuesta de disefio que involucra el proceso de investigacion
realizado hasta el momento, se parti6 de tres iniciativas que fueron sometidas a
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evaluacion en donde se analizaron caracteristicas particulares de cada una y que asi
ayudaron a determinar cudl es la mejor opcién como solucion de disefio.

10.1 Animacion tradicional.

La propuesta de animacion tradicional consiste en la creacion de una pieza audiovisual
en la cual se muestra un cruce entre las variables que se tienen en consideraciéon
dentro la investigacion, en este caso Animacion Experimental y Muasica Concreta. El
objetivo de la pieza es buscar que cada variable influya en la otra gracias a sus
cualidades Unicas de estructura, tratando asi de conseguir una pieza totalmente
innovadora que no se limita en un simple acompafamiento entre ellas.

10.2 Instalacion espacio/audio

Esta propuesta de disefio surge a partir de un concepto de envolvimiento auditivo,
consiste adecuar un espacio tipo museo o sala de exhibicion en el cual se esta
reproduciendo musica concreta construida en base al desplazamiento de los usuarios
captado por sensores dentro del espacio. Ademas, existen varias estaciones de
acrilico donde los usuarios pueden ser captados por una webcam que registra los
movimientos corporales de las personas para luego ser procesados. Los datos
arrojados por las cabinas permiten la construccidon de una pieza visual experimental
gue se proyecta y complementa con la envolvencia de la pieza sonora compuesta
colaborativamente.

10.3 Aplicacion para dispositivo movil

Dado que el uso de dispositivos moviles se ha incrementado en los Gltimos afios de
forma exponencial, se propone esta alternativa de disefio a partir del uso masivo de
estas plataformas como medio principal para la construccion de un experimento
general. La aplicacibn basicamente se desenvuelve en dos momentos clave, la
transformacion de sefiales sonoras y la reproduccién visual. El individuo o usuario
debe iniciar la aplicacién en su dispositivo movil encontrandose de entrada con lo que
basicamente es una encuesta 0 mecanismo que permite al sistema almacenar ciertos
datos especificos que ayudan posteriormente a la construccion de una pieza grafica.
Concluido con el aporte personal de datos al algoritmo que construye el elemento
grafico gracias a los usuarios, se pasa al uso de la aplicacion en su funcionalidad
principal.

El usuario almacena las sefiales sonoras del lugar donde se encuentra que son
interpretadas como un paisaje sonoro, de esta forma dichas sefales irAn siendo
procesadas en tiempo real para convertirse en una animacién experimental
reproducida en el dispositivo mévil. El valor de la aplicacién radica en que cada vez
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gue un usuario nuevo participa de esta experiencia colabora con la evolucién del
algoritmo que transforma las sefiales, de esta forma las animaciones nunca seran
iguales. Otro aspecto importante de esta se basa en la posibilidad de compartir el
contenido visual generado por cada usuario para que otros puedan verlo en sus
dispositivos. De esta forma se puede decir que se parte de un experimento que
construye otro experimento social que abarca las variables sonoras y visuales.

10.4 Tabla de comparacion

Anexo - Tabla de comparacion de propuestas.

11. Propuesta de Diseiio

V-sound es una aplicaciéon que permitira al usuario visualizar graficamente, por medio
de una animacion, la interpretacion de los sonidos predeterminados o ingresados

recientemente.

En primer lugar, V-sound pedird al usuario que se registre con el fin de ingresarlo a la
base de datos, posteriormente, reproducira unos sonidos, de los cuales le solicitara
gue seleccione cual de las opciones graficas relaciona con el sonido. Esta informacion
se almacenard con la que contiene previamente la aplicacion, por ultimo, V-sound

permitira al usuario que ingrese un sonido y generar una animacion experimental. Si el
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usuario no desea ingresar un nuevo sonido, puede visualizar las animaciones que se
encuentran disponibles, que pueden ser tanto las predeterminadas por el proyecto o
las afiadidas por otros usuarios.

V-sound analizard el sonido ingresado el usuario del cual se toma ciertas
caracteristicas del audio para generar de una animacién. También agregara la
informacioén de nuevos usuarios que se registren con el fin de generar un incremento
de las respuestas almacenadas en la base de datos, asi mismo se crearan nuevas
directrices para generar la animacion. Estas directrices se enfocaran a los aspectos
gue tengan relacién con los planteados en el documento, los cuales representan lo

gue se puede considerar como animacién experimental.

Para ello, se creara un algoritmo que interprete respuestas dadas por el grupo base,
utilizando los datos almacenados y asi lograr materializar las directrices en elementos
gréaficos preestablecidos por parte de la investigacion como textura, color, forma, etc.
Las respuestas se obtendran de una encuesta interactiva donde se le pedira al grupo
encuestado que haga una relacion entre lo que interpretan o entienden de sonidos
seleccionados previamente y ver cémo lo relacionan con los elementos graficos
mencionados anteriormente.

El algoritmo estara en constante cambio por los aportes que den los nuevos usuarios,
pero en un comienzo, se manejara una informacién base extraida de las encuestas
realizadas previamente para la creacién de las piezas audiovisuales con respecto a los
sonidos base.

11.1 Secuencia Usuario nuevo - Usuario registrado.

DESCARGAR REGISTRO
APP USUARIO
A

REVISA
VIDEOS

i
al LETNERERN R L L L TR T R s




11.2 Propuesta Grafica.

Experirnento

Contenido

11.3 secuencia de uso.

Inicio de V:-sound, salta sola a la siguiente pantalla.
Contiene el logo y los nombres de los creadores.
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DENVEN:

Experimonta /

INGRESAR >
CREAR CUENTA >

Opcién de REGISTRARSE o INICIAR, se
presenta un boton o link donde se pueden ver
las politicas de privacidad de la app.

*El usuario debe cumplir con alguna de las
opciones para continuar a la siguiente
pantalla.

El experimento consiste en la asociacion de
elementos sonoros y visuales por parte de los
usuarios, con el fin de ayudar a construir una
base de datos que estara en constante
cambio, que permite la creacion de la pieza
visual posteriormente presentada.
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En esta fase, el usuario puede interactuar con 2 opciones que la aplicacion

EXPERIMENTA
INTERACTUA

Usar app permite utilizar la funcionalidad
principal de la aplicacion que es producir
animacién experimental a partir del sonido y
el video que es capturado y transformado por

: "” “| : parte del usuario.
1111

t "||I||||||||IIIIII|.:

permite ver el contenido realizado
por otros usuarios de la app (tipo Lista).

EXPLORA

st Al EDITARPERFIL

muestra de forma sencilla el contenido

realizado por los usuarios de V-sound para su FLD
reproduccion dentro del mismo dispositivo. Esta EXRA CUPEDELUXE
seccion identifica al usuario en su parte superior DISENADORDE MEDIOS

En esta seccién se ofrece un buscador de usuarios
para la facilidad de los mismos. ~~~~~~~~ 7]

Imagen del usuario.
: CUPEDELUXE-14 MINUTOS
Miniatura del video a mostrar. - --------- " ¢* REGISTROUBICADOICALI-COLOMBIA]
b DURACION:0:26 SEG

Espacio de descripcién del video a mostrar.
SAINTGRAPH-29MINUTOS
REGISTROUBICAGOINY-EE.UU]
DURACION: 0:45 SEG

KILLERBEE - 2DIAS
REGISTROUBICADOIPEREIRA-COLOMBIA]
DURACION: 0:15 SEG

SAINTGRAPH-23 MINUTOS
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Usar la app se constituye por 2 elementos, un fondo de reproduccion de una pieza
audiovisual y una botonera que activa ciertas opciones que permiten modificar la
grafica en funcion de lo visual (A) o en funcion de lo auditivo (M).

USAR APP
USAR APP

't‘j' Area de los paneles, donde se daran las
opciones de realizar diferentes tareas.

V.sound le recomendara al usuario rotar el dispositivo para tener una mejor
visualizacion de la aplicaciéon, ya que se contarda con a cada lado de la
pantalla como opciones de ayuda al momento de realizar los cambios deseados.

11.4 Metafora

El concepto estd basado en lo que se conoce como Futurismo, dado que en este
movimiento la caracteristica principal es “la plastica del dinamismo y del movimiento”’,
en donde el efecto de la dinamica se debia plasmar tanto en el color y por medio de
este mostrar un paralelismo del espacio, tiempo y sonido. El sonido es representado

por medio de una sucesién de ondas.

Tomado de Arte Espaiia®®

Teniendo en cuenta que el proyecto tiene mucha
relacion de mostrar por medio de gréficos la influencia
que el sonido tiene sobre la animacion, el Futurismo
ofrece un punto de partida muy importante en cuanto a
la interpretacién que se le da al sonido con relacién a
la imagen.

7 http://www.arteespana.com/futurismo.htm (citado el 28 de Marzo, 2012).
28 ¢
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12. Factores de innovacion.

V-sound tiene elementos que lo diferencian de aplicaciones similares, por un lado se
maneja un concepto donde se involucra a los usuarios en el proceso de desarrollo del
disefio (algoritmo), puesto que se tiene en cuenta la concepcion de la relacion entre
imagen y sonido de un grupo base como punto de partida. También se esta
implementando tres elementos dentro de la aplicacion, la animacién experimental
relacionada con la muasica concreta (que a su vez esta relacionada con el paisaje
sonoro), y la intervencion del usuario en tiempo real, logrando de ésta manera que se
apligue con mayor énfasis en la abstraccion. Por ultimo, esté el elemento de cambio
constante, puesto que V-sound permite que se ingresen datos nuevos que son
obtenidos de los usuarios que usan la aplicacion por primera vez para alterar los
efectos que se dan en relacion de la animacion y la musica.

13. Matriz de requerimientos.

13.1 Licencias.

Para el desarrollo de la aplicacion VSOUND es necesario hacer énfasis en el tipo de
licencias que se necesitan para la construccion de la misma. Es indispensable separar
las licencias que aplican para su estructuracion de las licencias que aplican para el
contenido generado por esta. A continuacion se presentan las dos vertientes frente a
los requerimientos legales que involucran a la aplicacion.

13.2 Desarrollo de la Aplicacion.

13.2.1 PureData”.

Los realizadores de PureData expresan claramente que este software es de uso libre
para cualquier circunstancia, por lo que el codigo expresado bajo éste sera de uso
libre también. Sin necesidad de pagos, acuerdos o licencias.

13.2.2 Open Frameworks®

Open Frameworks otorga en su pagina la libertad de usar el producto con toda
libertad, uso comercial o no comercial, publico o privado, fuente abierta o cerrada. Por
lo que el condigo realizado bajo éste programa contara con la misma licencia por parte
de los realizadores de Vsound.

* http://wiki.puredata.info/en/Pd_license
0 www.openframeworks.cc/about/license.html
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13.2.3 Apple Developer

Al estar la aplicacién construida en sistema operativo 10S (iPhone, iPad, iPod) es
necesaria una licencia de desarrollo de Apple,inc. Dado que el proyecto esta
constituido con fines educativos la licencia otorgada impide que la aplicacién en su
etapa final sea vendida. Asi mismo si se desea que esta sea distribuida masivamente
de manera gratuita a traves de la tienda oficial APP STORE, es necesario que Apple
evalle cada linea de codigo que respecta al proyecto para asi ser autorizada su
distribucion.

13.3 Generacion de Contenido

VSound es una aplicacion que permite generar contenido audiovisual que asi mismo
es exportado hacia una base de datos por tal razén para “proteger” este contenido, el
proyecto fundamenta esta secciébn en la licencia otorgada por CREATIVE
COMMONS?*! Atribucién — No comercial — Compartir igual que estipula que “El material
creado por usted puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros si se muestra
en los créditos. No se puede obtener ninglin beneficio comercial y las obras derivadas
tienen que estar bajo los mismos términos de licencia que el trabajo original.”

VSound by Juan Morales - Carlos Ruiz is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-
ShareAlike 3.0 Unported License.

Como conclusion, se aclara que Vsound es una aplicacion que comprende diferentes
tipos de licencia para su construccion y aplicacion, por lo tanto el uso del software es
de libre uso y comercializacién en lo que concierne al cédigo creado bajo PureData,
ademas, el cédigo creado bajo Open Frameworks cumple con las mismas condiciones,
por otro lado, el software compilado por medio de X Code (Software de Apple) tiene la
limitante de no ser usado de modo comercial.

13.4 Condiciones de la aplicacion y Condiciones de Uso de VSOUND

1. Condiciones

Al acceder a esta aplicacion, usted acepta estar obligado por estos Términos de
aplicaciéon y Condiciones de Uso, todas las leyes y reglamentos aplicables, y acepta
gue es responsable del cumplimiento de las leyes locales aplicables. Si usted no esta
de acuerdo con cualquiera de estos términos, esta prohibido el uso o acceso a esta
aplicacion.

! www. creativecommons.org
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2. Licencia de uso:

a. Se concede permiso para descargar gratuitamente una copia de los materiales (de
informacién o software) de la aplicacién VSound para uso personal, no comercial. Esta
es la concesion de una licencia, no una transferencia de titulo, y bajo esta licencia no
podra:

i. Utilizar los materiales para cualquier propésito comercial.

ii. Intentar realizar ingenieria inversa cualquier software contenido en la
aplicacion V-Sound.

iii. Eliminar cualquier derecho de autor o de propiedad de los materiales

b. Esta licencia terminara automaticamente si usted viola cualquiera de estas
restricciones y puede ser denunciado por V-Sound en cualquier momento.

3. Renuncia

El material en la aplicacion V-Sound se proporciona "tal cual". V-Sound no ofrece
ninguna garantia, expresa o implicita, y por la presente renuncia y niega todas las
otras garantias, incluyendo sin limitacién, idoneidad para un propésito particular o no
infraccion de la propiedad intelectual o cualquier otra violacion de los derechos.
Ademds, V-Sound no garantiza ni hace ninguna representaciéon con respecto a la
exactitud, los resultados probables, o la fiabilidad de la utilizacion del material en la
aplicacion o de otro tipo relativo al material o en cualquier sitio ligado a esta aplicacion.

4. Limitaciones

En ningln caso VSound o sus proveedores seran responsables por los dafios vy
perjuicios (incluyendo, sin limitacién, dafos por pérdida de datos o beneficios), que
surjan del uso o la imposibilidad de utilizar el material en la aplicacién VSound, incluso
si VSound o un representante autorizado de VSound ha sido notificado en forma oral o
por escrito de la posibilidad de tales dafios. Debido a que algunas jurisdicciones no
permiten limitaciones sobre garantias implicitas o limitaciones de responsabilidad por
dafios indirectos o incidentales, estas limitaciones pueden no aplicarse a usted.

5. Las revisiones y erratas

El material que aparezca en la aplicacion VSound podria incluir errores técnicos,
tipograficos o fotograficos. VSound no garantiza que el material dentro de esta sea
preciso, completo o actualizado. VSound puede hacer cambios al material contenido
en la aplicacion en cualquier momento sin previo aviso. VSound sin embargo, no se
compromete a actualizar el material.
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6. Enlaces

VSound no ha revisado todos los sitios vinculados a su sitio aplicacion y no es
responsable de los contenidos de dicho sitio. La inclusion de estos vinculos no implica
aprobacion por parte de VSound del sitio. El uso de cualquier sitio web vinculado es
bajo el propio riesgo del usuario.

7. Términos de Uso Modificaciones

VSound puede revisar estos términos de uso de su aplicacién en cualquier momento
sin previo aviso. Mediante el uso de esta aplicacién, usted acepta quedar obligado por
la versién actual de estos Términos y Condiciones de uso.

8. Legislacion aplicable

Cualquier reclamacion relativa a la aplicacion VSound se regira por las leyes
Colombianas sin tener en cuenta su conflicto de disposiciones legales.

13.5 Términos y Condiciones Generales aplicables al uso de una
aplicacion mavil.

Politica de Privacidad

Su privacidad es muy importante para nosotros. En consecuencia, hemos desarrollado
esta Politica para que usted pueda entender cOémo recolectamos, usamos,
comunicamos Yy divulgamos y hacemos uso de la informacién personal que nos
suministra. A continuacion se describe nuestra politica de privacidad.

» Antes o en el momento de la recopilacion de informacion personal, identificaremos
los fines para los cuales la informacion esta siendo recopilada.

* Vamos a recoger y utilizar la informaciéon personal Unicamente con el objetivo de
cumplir con los fines especificados por nosotros y para otros fines compatibles, a
menos que obtener el consentimiento de la persona en cuestion o de lo requerido por
la ley.

» Solo se conservaran los datos personales durante el tiempo necesario para el
cumplimiento de dichos fines.

* Vamos a recoger informacién personal por medios legitimos y justos y, en su caso,
con el conocimiento o consentimiento de la persona en cuestion.

* Los datos personales deben ser pertinentes a los fines para los que se va a utilizar, y,
en la medida necesaria para esos fines, debe ser precisa, completa y actualizada.
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« Vamos a proteger la informacion personal mediante medidas razonables de
seguridad contra pérdida o robo, asi como el acceso no autorizado, revelacion, copia,
uso o modificacion.

» Vamos a poner a disposicion de los clientes informacion acerca de nuestras politicas
y practicas relativas a la gestién de informacion personal.

Estamos comprometidos a llevar a cabo nuestra empresa de acuerdo con estos
principios con el fin de garantizar que la confidencialidad de la informacién personal
esta protegida y mantenida.

14. Viabilidad

14.1 Viabilidad Técnica

V-.sound se desarrolla primordialmente bajo ciertos software de desarrollo, X-Code,
Open Frameworks y PureData, mencionados anteriormente. Para que estos
programas se puedan funcionar en optimas condiciones y de la mejor manera es
necesario hacer uso de equipos de computo Apple, puesto que el programa X-Code es
de uso exclusivo para el sistema operativo que comprenden dichos equipos.

Teniendo en cuenta lo anterior, para que se desarrolle de manera satisfactoria el
producto (aplicacion movil), es necesario la intercomunicacion de los programas,
puesto que se maneja una transferencia de datos entre ellos, factor esencial en el
desempefio de la aplicacion.

La comunicacién se da de la siguiente manera:
PureData €< > X-Code €< - Open FrameWorks € - Internet.

Esta, entre PureData y OpenFrameWorks se da por medio de un protocolo de envio
de datos que reduce la perdida de los mismos, con lo que garantizamos que el paso
de la informacion que se da entre estos programas de desarrollo sea de la manera
mas segura y eficiente. En cuanto la comunicacion Open FrameWorks con X-Code, se
guiere aclarar que Open FrameWorks funciona como una adicién para X-Code, el cual
permite que se de la comunicacién entre PureData y X-Code, posibilitando hacer uso
de las herramientas nativas que ofrece X-Code para la creacion de aplicaciones,
ademas de esto, la aplicaciébn permitirdA comunicarse con internet para funciones de
actualizacién y carga/visualizacion de videos (realizados con la aplicacién).

Estos programas poseen funciones que permiten confirmar que el producto final
funcione sin problema alguno en los dispositivos moviles. Por lo que se asegura que
V-Sound sera un producto funcional en su totalidad.
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14.2 Analisis del Producto

V-Sound requiere de ciertas etapas de desarrollo que deben llevarse a cabo de una
manera ordenada debido a que por conectividad interna una etapa requiere de la
anterior para lograr desarrollarse. A continuacion se toman en consideracion cada una
de dichas etapas.

14.3 Etapas de Desarrollo

1.1 Investigacion

Es necesario que se realice una investigacion sobre el entorno en el cual pueda
usarse la aplicaciéon instalada en el dispositivo, ya que es importante para poder
identificar las caracteristicas de los usuarios y como se desenvuelven en el espacio.
Es una etapa de alta prioridad debido a que en esta se determinan ciertos criterios de
disefio que pueden permitir que los usuarios logren una mejor experiencia durante la
interaccion con la aplicacion.

1.2 Tecnologia

Es una etapa de cuidado, ya que al tener un dispositivo tan delicado es necesario ver
gue todos los cabos estén resueltos. Lo que se busca con esta tecnologia es innovar
pero que de forma sencilla, que el usuario tenga cierta curva de aprendizaje que
garantice el buen uso de la aplicaciébn. Otro aspecto a tener en cuenta es la
popularidad que estos dispositivos traen consigo puesto que esto facilita la facil
distribucién de la aplicacion en el medio.

1.3 Interfaz Grafica

Seguida a la investigacion y al tipo de tecnologia seleccionada, el proceso continta
con la construccion de la interfaz grafica, la cual se consolida de forma eficiente en los
resultados obtenidos en la etapa de investigacion. Elementos como formas, colores,
tamafos son puestos a prueba a partir de estos resultados siempre buscando que la
iconografia y simbolismos sean claros para el usuario.

1.4 Programacion y Desarrollo

Para esta etapa se piensa y se analiza cual es el mejor lenguaje de programacién que
puede permitir todo lo que se propone en la investigacion y en la propuesta, en este
caso se decide inclinarse hacia Open FrameWorks. Durante el analisis hecho a estos
lenguajes, se piensa mucho en la complejidad del lenguaje y a su vez en la
compatibilidad con el dispositivo a usar ya que no todas las plataformas son o se
programan de forma similar; el objetivo de esto radica en la facilidad y flexibilidad para
futuros cambios.

Presupuesto

Aporte de los socios 523,920,000

Horas de Investigacion
Personas en investigacion
Horas de Programacion
Personas programando
Horas de Diseno de Interfaz
Personas Diseno Interfaz
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Presupuesto Valor Unitario Unidades Valor Total Modo Adquisicion
Mano de Obra
Horas de Investigacion 510,000 1280 512,800,000 Aporte Socios
Horas de Programacion 510,000 360 59,600,000 Aporte Socios
Horas de Diseno de Interfaz 510,000 80 5800,000 Aporte Socios
Materia Prima
iPod Touch BGB Negro 5370,000 1 $370,000 Aporte Socios
Diseno 30 de estacion 5150,000 1 5150,000 Pago de Contado
Fabricacion estacion 5200,000 1 5200,000 Pago de Contado
Total 5720,000 523,520,000

Desarrollo de Software

Teniendo en cuenta que V-Sound es una aplicacion mdvil, comprende tanto la
creacion de un cédigo que permita el uso y una interfaz gréafica por la que el usuario
pueda desplegarse por la misma con facilidad.

Partiendo de que la interfaz gréfica es la parte realmente visual para el cliente, esta se
realiz6 de manera tal que se permita una interaccion facil, ademéas de una clara
legibilidad de los textos y de una interpretacion clara de los iconos. Por lo que se opt6
por desarrollar un disefio sencillo, que ofrezca estas caracteristicas en la que el cliente
se sienta a gusto, y claro esta se sienta interesado en su uso.

Dado que es una aplicacion movil, la tendencia de esta tecnologia guia hacia una
interaccion tactil para el desempefio del cliente. V-Sound comprende esta necesidad,
por lo que se ha desarrollado un modo de interaccién de acuerdo a lo que se busca en
el proyecto, cierta libertad al momento de hacer uso de la aplicacion como tal (en el
momento de crear la animacion), y ciertas limitantes de interaccion en cuanto al
registro del usuario, navegaciéon del menda, entre otras, que guien al usuario.

Metodologia de produccion

La produccién compete diferentes areas:

Programacion en PureData. (Interpretacion de datos del sonido registrado)
Comunicacién entre PureData y X-code (envio de datos).

Programacion en OpenFrameWorks. (Interpretacion de datos, interaccién, activacion
de cdmara y micréfono)

Disefio gréafico de la interfaz (cargada en X-Code).

Conexion entre la aplicacion y la pagina de V-Sound para la actualizacion de datos y/o
cargalvisualizacion de videos. Es posible que se genere un link a un canal en Youtube
para mayor facilidad del usuario.

En cada proceso se tiene en cuenta la facilidad para el usuario de entender y navegar
en cada area de la aplicacion.
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Descripcion de las tecnologias

Se decidié hacer uso del IPod Touch como instrumento de prueba, dado que este
permite hacer uso de la aplicacion, teniendo en cuenta que para un futuro V-Sound
podria ser desarrollada para otras plataformas, lo cual no tendria mayor dificultad
puesto que se desarrolla bajo parametros similares. Teniendo en cuenta que la
aplicacién hara uso tanto de reconocimiento de sonido como de audio, el IPad permite
realizar estas tareas sin problema alguno.

Planos y esquemas

Analisis « Envio de datos
de datos Pu TEData
de audio. '
X-Code  <mmi0C...
Envio de Compilacién de
interpretacién # informacion ' Descarga de

de los datos de audio. actualizaciones
# Internet

Compilacién de
Envios de informacion # informacion
de usuarios y resultados

del experimento.

Analisis del sector

Segun el Caodigo CIIU, V sound como producto de entretenimiento entraria dentro del
sector 9219 otras actividades de entretenimiento ncp, que pertenece al sector de
Actividades de cinematografia, radio y television y otras actividades de
entretenimiento®.

En la intervencion del 21 de octubre del 2011 que tuvo Carolina Hoyos, viceministra
del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, destacé el
crecimiento exponencial que ha vivido el mundo en las (ltimas décadas y la
necesidad de que el pais haga parte de este proceso, “Colombia no es ajena a esta
realidad mundial por esta razén a través de Vive Digital se ha constituido una politica
de contenidos Digitales que tiene como meta triplicar las ventas de la industria en
2014(...)"*® la proyeccion global para el 2012 indica un alcance de 2.200 billones de
ddlares que segun la vice-ministra tiene un potencial 28 veces mayor que la industria
del café.

32 http://quimbaya.banrep.gov.co/servicios/saf2/BRCodigosCIIU.html
** http://www.mintic.gov.co/index.php/mn-news/498-20111022viceministraandicom11
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En cuanto al desarrollo del sector en Colombia, las compafiias dedicadas a la
produccion de contenido digital (aplicaciones moviles, animacion digital, publicidad
digital, libros digitales y videojuegos) crecen en un 10% anualmente, lo que significa
que se movieron aproximadamente US$39.800 millones, mientras que en el mercado
mundial se esperan cifras de US$2,2billones.

PROS - CONTRAS

A continuacién se plantearan aspectos importantes para tener en cuenta en el
desarrollo de la creacion de empresas de animacién, para analizar las oportunidades y
amenazas que se puedan generar.

= Existencia de la ley del cine, que financia proyectos audiovisuales, pero no
contempla de manera especifica el desarrollo de producto propio en
aplicaciones moviles.

= Plan de ciencia, tecnologia e innovacion 2007 - 2019 de Bogota, eje en el
desarrollo de empresas con base tecnolégica.

= Politica TIC que permite la financiacion de empresas con uso intensivo de
nuevas tecnologias.

= No existe una apuesta politica publica para el desarrollo del sector.

Por otro lado, el presidente Juan Manuel Santos lanzé una iniciativa que busca
impulsar la industria de desarrollo de aplicaciones méviles en Colombia, con una
inversion inicial de $68.400 millones.*

Analisis del cliente

Teniendo en cuenta que V-sound es un producto que busca el desarrollo de
animaciones experimentales a través de dispositivos moviles, el cliente al que se
enfoca es aquel que busca explorar nuevas alternativas para realizar piezas
audiovisuales. Es importante aclarar que V-sound nace de la necesidad de dar una
nueva herramienta digital que permita la libertad de creacion, por lo tanto no se rige
bajo ciertos pardmetros en cuanto al uso del producto, sino que se enfoca en la
exploracion de las habilidades propias de cada usuario con la posibilidades que se
ofrecen.

15. Pruebas de Usuario.

Durante el proceso de las pruebas realizadas, se encuentra el experimento realizado a
un grupo base, para obtener una primera percepcion en relacién al sonido y las
metaforas con las que se pueden representar. Este método se realizo en base a un
documento de Sybil Marten®, Speaking of music: The use of Motor-Afective Metaphors
in music instruction. Recomendado por el profesor de Psicologia de la musica Julian

3 http://www.fedesoft.org/novedades/gobierno-impulsara-el-desarrollo-de-aplicaciones-moviles
35 . ; . .
Profesora de psicologia de la universidad de New York.
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Céspedes de la Universidad ICESI. En este documento el autor expresa que un
mecanismo que permite el instruir a jévenes en la muasica (explicitamente a como tocar
los instrumentos), es el hacer uso de metéforas. Se plantean 3 grupos de metaforas®®:

Movimientos y acciones:

- Tipos de movimiento.
- Velocidad de movimiento.

Actitudes:

- Comportamiento.
- Emociones.
- Sentido de tendenciay direccion.

Acciones humanas y no humanas:

- Actividades humanas

- Acciones animales.

- Acciones mecanicas.

- Movimientos en la naturaleza.

Teniendo en cuenta estos conceptos se plante6 un breve cuestionario donde los
participantes relacionaran 5 sonidos de paisaje sonoro y les dieran una calificaciéon con
respecto a las metaforas.

Cuestionario

Edad: Sexo:

Preguntas prueba de grupo:

*Velocidad*
- ¢, Qué tan rapido o lento le parece el sonido?

R/l a) Muy lento, b) Lento, ¢) Rapido, d) Muy rapido.
S1) s2) s3) s4) s5)
*Viscosidad*
- ¢, Qué tan denso o fluido cree usted que es el sonido?

R/l a) Muy denso, b) Denso, c) fluido, d) muy fluido.
S1) s2) s3) s4) s5)
*Turbulencia*
- ¢Le parece calmado o agitado el sonido?

R/l a) Muy calmado, b) Calmado, c) agitado, d) Muy agitado
S1) s2) s3) s4) s5)
*Independencia*
- ¢, Coémo describiria la relacion entre los sonidos?

R/l a) Muy cercana, b) Cercana, c) Lejana, d) Muy Lejana
S1) s2) s3) s4) s5)

*® Barten S., Speaking of music: The use of Motor-Afective Metaphors in music instruction (Pag 5
— 6) Consultado el 12 de marzo de 2012.
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*Difuminacion*

- ¢ Qué tan claro o confuso le es relacionar el sonido con su fuente original?
R/l a) Muy claro, b) Claro, ¢) Confuso, d) Muy confuso.

S1) s2) s3) s4) sb)

Las palabras comprendidas dentro de los asteriscos se relacionan a la metafora que
se plantea para cada pregunta.

El experimento se realizé a un total de 21 participantes.
(Los resultados del experimento se pueden apreciar en el documento de Excel adjunto

con el nombre “Resultados experimento”)

Respecto a la interfaz, durante el proceso de desarrollo se realizaron cambios que
permitieran al usuario guiarse de manera mas clara dentro de la aplicacion. Dentro de
los cambios se presentan los siguientes:

Cambio en la interfaz del mena principal.

EXPERIMENTA
INTERACTUA

EXPERIMENTA
..lll|"||||i||||m..

i

EXPLORA

il EDITARPERFL

Este cambio permite que el usuario se enfoque en el botén central, que es el que lo
llevara a la seccién de crear la pieza audiovisual.

EXPLORA e

(primera version)  BREEED Ll (segunda version)

Como resultado de la interffaz de la experimentacion, los encuestados hicieron
comentarios acerca de la retroalimentacién que se ofrecia para saber qué estaba
sucediendo o qué habian presionado. Por otro lado, también hicieron sugerencias de
agregar una guia al usuario, de como hacer uso de los filtros, especificando la
gestualidad que se esperaba por parte de ellos al interactuar con la aplicacion.
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< YA SABES REGRESAR

&

SALTA ENTRE EL RESTO DE LOS
FILTROS PARA CREAR NUEVAS
PIEZAS AUDIOVISUALES

INTERACTUA CON 1 DEDO EN PANTALLA INTERACTUA CON 2 DEDOS EN PANTALLA

TAP PARA TAP PARA
APLICAR H APLICAR

8 Vv v

Guia para los usuarios de gestualidad y feedback de los botones.

Imagenes pruebas de usuario
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16. Conclusiones.

Como con conclusiones tenemos que:
. La interfaz cumple las expectativas visuales de los usuarios.

. Al tener tan pocos niveles de profundidad, la aplicacion logra situar de manera
sencilla al usuario en cada uno de estos permitiéndole entender su navegabilidad.

. Elementos de color para los feedback funcionan bastante bien para notar
alguna accién.

. Se debe considerar los alcances de los equipos tecnoldgicos, pues sus
limitantes pueden alterar el resultado de la aplicacion.
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