Interactivos ?08: Juegos de la vision del 30 de mayo al 14 de junio en Medialab-Prado (Plaza de las
Letras - C/ Alameda, 15) — Exposicion de 10 instalaciones interactivas: hasta el 13 de septiembre

Medialab-Prado explora los limites de la percepcion
en Interactivos?08: Juegos de la vision

- Diez instalaciones interactivas que nos llevan hasta los limites
de la percepcién y los sentidos, mostrando la ambigua relacién
entre lo real y lo imaginario.

- Interactivos? incluye un seminario teérico (30-31 mayo), taller
intensivo de dos semanas (2-14 junio) y exposicion de las diez
obras desarrolladas (18 junio-13 septiembre).

Este formato Unico de taller, en el que los proyectos seleccionados se desarrollan
colaborativamente, se ha trasladado también a Nueva York, México y Lima, donde a lo largo del afo
se celebraran nuevas ediciones de Interactivos?

¢ Qué significa “ver”? ; Como funciona nuestra vision? ; Como se relaciona la vista con el resto de los
sentidos?; Cuales son los significados de las imdgenes y los umbrales de la percepcion en el mundo
contemporaneo?

En el marco de Interactivos?’08: Juegos de la vision se desarrollaran diez instalaciones interactivas que
desafian a la mente, el cuerpo y los sentidos del espectador. Estos diez proyectos, seleccionados mediante
convocatoria internacional, exploran las tecnologias de la imagen y los mecanismos de la percepcion:
podremos sentir que volamos (Stage Fright), “escuchar” las pinturas de un mural (360° Score), ver nuestras
caras convertidas en mascaras por el reflejo de un espejo magico (M.A.S.K.) o descubrir cémo un
gigantesco ojo humano se multiplica hasta transformarse en el ojo de un insecto (Expanded Eye).

Interactivos?’08: Juegos de la visidn es un evento multidisciplinar que combina un taller practico de
desarrollo de proyectos de dos semanas de duracién, dirigido por Alvaro Cassinelli (Japén) y Simone Jones
(Canada), y un seminario tedrico que retne a expertos en el mundo del arte, la ciencia y la tecnologia, como
Nuria Valverde, James Elkins, Susana Martinez-Conde (30 y 31 de mayo), José Luis Brea (5 de junio) o
Jimena Canales (12 de junio).

Este tipo de actividad hibrida se ha convertido ya en sefa de identidad de Medialab-Prado: un formato unico
de taller en el que los autores de los proyectos seleccionados trabajan mano a mano con colaboradores de
diversas nacionalidades en la creacién de los prototipos. Una vez finalizadas, las obras quedan expuestas
en el propio espacio de trabajo, que permanece abierto a la participacion del publico en todas las fases del
proceso.

La exposicion es de acceso gratuito y podra visitarse del 18 de junio al 13 de septiembre (agosto cerrado),
coincidiendo la clausura con la celebracién de La Noche en Blanco.

Tras el éxito de las dos ediciones anteriores, este formato de trabajo colaborativo ha traspasado las



fronteras: a lo largo del afo se celebraran nuevas ediciones de Interactivos? en Nueva York (26 de
junio-12 de julio) y en los Centros Culturales de Espafna en México DF (1-16 de agosto) y Lima (13-28 de
octubre), en colaboracion de la Agencia Esparola de Cooperacion Internacional para el Desarrollo (AECID).

Interactivos?’08: Juegos de la vision cuenta con la colaboracién del centro de produccion de artes
visuales Hangar (Barcelona) y del area expositiva de Sénar, SonarMatica08.

Mas informacion sobre Interactivos? en:

http://medialab-prado.es/interactivos

http://medialab-prado.es/article/prensa

Horario:

M-V: 10h - 20h
S: 11h - 20h

D: 11h- 15h
(agosto cerrado)

Programa del seminario Interactivos?'08 - Juegos de la Vision

Programa de presentaciones y seminarios que se celebraran durante el transcurso del Interactivos?08:
Juegos de la visién. 30 y 31 de mayo, 5 y 12 de junio de 2008. Entrada libre hasta completar aforo

El seminario estara moderado por Nuria Valverde, y contara con la participacién de Nuria Valverde, James
Elkins, Susana Martinez Conde, José Luis Brea y Jimena Canales.

>> 30 de mayo
10:00h — 14:00h> Presentacion de los proyectos seleccionados
Presentacion de comunicaciones seleccionadas
17:00h> Presentacién del seminario por Nuria Valverde
17:30h> Domingo Sarrey: Cuadrats 40 afios después
18:00h> Marta Morales: Caida del juego: lo inaparente en la imagen
19:00h> Eduardo Navas: The Bond of Repetition and Representation
19:30h> Nadine Wanono: The Camera and The Perspective, as Tool and Metaphor
>> 31 de mayo
Presentacion de comunicaciones seleccionadas
11:00h> Ruth Sergel: Alchemy of Light
11:30h> Carmen Gil Vrolijk: Demiurgos de la Luz (o de la caverna a la cultura VJ_proyecciones en

tiempo real
[descanso]



12:30h> José Ramén Marcaida: Visiones barrocas: conocimiento e ilusion
13:00h> Manuel Sanchez-Gestido: The Visual Web: Where Semantics meets Computer Vision

Conferencias:
17:00h> Nuria Valverde: Maquinaciones visuales: imdgenes cientificas, partes e imaginacion sistémica

18:00h> James Elkins: Acerca de algunos limites de la teoria cinematografica: peliculas cientificas y
técnicas

19:00h> Susana Martinez-Conde: /lusion e ilusionismo: como enganar al cerebro con magia y otros
trucos

>> 5 de junio
19:00h> José Luis Brea: La era de la e-image. Nuevos regimenes escopicos
>> 12 de junio

19:00h> Jimena Canales (Historia de la Ciencia, Universidad de Harvard): Ojo por ojo: sobre la
moralidad cinematografica

>> 14 de junio

18:30h> Presentacion final de los proyectos desarrollados en el taller

Interactivos?'08 - Juegos de la Vision: Comunicaciones y proyectos
seleccionados

Propuestas seleccionadas para participar en el seminario y taller avanzado de desarrollo de proyectos
Interactivos?'08 - Juegos de la Visién (30 de mayo - 14 de junio de 2008)

Spiral Drawing Sunrise - Esther Polak

Plastic bottle

Sand

Wheels

Stop moment

Sand drawing,


http://medialab-prado.es/article/interactivos08_vision_play

Visualizar el amanecer. La energia proporcionada por el sol pone en marcha un robot que lleva un reloj de
arena abierto hacia abajo. Segin se mueve, el robot va dibujando una linea de arena sobre el suelo. Cuanto
mas alto esté el sol en el horizonte, mas deprisa se movera el robot. La linea se va dibujando de manera
continua, pero su grosor estara determinado por la velocidad del robot en cada momento. El robot esta
atado a una cuerda enrollada alrededor de un poste central, por lo que su movimiento circular ira
desenrollando o enrollando la cuerda, dibujando asi una espiral.

Bloop - Martin Nadal

Desarrollo de un entorno de colaboracién en software libre para la creacién de animaciones rotoscépicas.
Partiendo de un video original, cada colaborador/usuario dibujara sobre una serie de fotogramas. Estos
dibujos creados por los colaboradores son enviados por la red al sistema y este creara una nueva pelicula
reuniendo todos los dibujos. El sistema estara encargado de distribuir los fotogramas del video original,
recibir los dibujos y generar la pelicula final.

M.A.S.K. (My Alter Self Konciousness) - Jordi Puig

Un espejo magico pinta mascaras en tu cara

La sala esta a oscuras. Al llegar a la instalacion el visitante ve un espejo con una luz apuntando enfrente. Al
situarse delante de este, ve reflejada su cara. En breve, de su reflejo nace una animacién que poco a poco
cubre su rostro formando una mascara. Esta mascara esta basada en la informacién facial del usuario, por
lo que cada uno tendrd una mascara distinta. Ademas el sistema utiliza una ilusion éptica para solapar la
mascara exactamente en el reflejo real del usuario (no se utiliza una grabacién). Para constatar que esa
animacion es real, el usuario tratara de desplazarse y para su sorpresa la mascara seguira sus movimientos
como si de una méscara real se tratara.




Stage Fright - Nova Jiang

Instalacidn interactiva que pretende recrear la sensacion de volar. El funcionamiento de la percepcién
humana se explora mediante la combinacion de movimiento fisico y virtual, al provocar la inmersién del
cuerpo de los participantes en un ejercicio perceptual. Hay un columpio frente a una proyeccion sobre la
pared en la que se ve un fragmento de cielo con nubes moviéndose lentamente. Cuando el usuario se
sienta en el columpio, su balanceo produce una sensacion exagerada de movimiento arriba y abajo en la
imagen de la proyeccion. Cuando se sube lo suficiente, se alcanza a ver un avién que pasa, un globo que
sube, un paraguas roto llevado por el viento. Pero la narraciéon queda siempre fuera del campo de visién,
infundiendo a toda la experiencia un halo de duda y sinsentido.
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360° score - Philippe Chatelain

Mediante un dispositivo portatil de escaneado el usuario puede transformar pinturas murales en sonidos.
Las pinturas estan compuestas por grupos de pixels aumentados de tamano. Aunque la estrucutura general
parece fija, la posicién fisica del usuario y su manera de moverse al escanear las imagenes se combina con
la informacion contenida en las pinturas-pixel. Los colores (luminosidad, saturacion, matiz) son “mapeados”
y convertidos en tiempo real en parametros sonoros (tono, intensidad, timbre).

360° score

A visual and interactive sound project by Philippe Chatelain 2008

speaker —
computer —
2222 i transmission



Immodesty - Karolina Sobecka

Las tecnologias de la informacion alteran de manera radical nuestra experiencia del espacio y del tiempo, al
introducir la instantaneidad y la simultaneidad. Este proyecto experimenta con la divisiéon y reconstruccion
del movimiento en el tiempo y el espacio, al disociar el flujo espacio-temporal de una escena respecto al
flujo espacio-temporal de la camara. Se propone disefiar y construir un sistema portatil de grabacion de
imagenes basado en multiples camaras ubicadas de manera secuencial a lo largo de un recorrido. El
conjunto de camaras sera controlado por un microcontrolador que puede asignar un retardo temporar a
cada una de ellas de manera independiente.

Daedalus_ex_Machina [DexM] - Walter Langelaar

Una construccién laberintica en la que se solapan lo real y lo virtual, en forma de ambiente interactivo e
inmersivo. Combina herramientas de tecnologia de videojuegos con realidad aumentada para crear un bucle
entre la imagen "real" dibujada desde una videocamara y el mundo virtual de un videojuego en 3D.

Expanded Eye - Anaisa Franco

Es una instalacién interactiva compuesta por una escultura en forma de ojo gigante que cuelga del techo; el
ojo mira al usuario, pero es el propio ojo del usuario el que se refleja en la escultura esférica. El sistema
utiliza un sistema de deteccion del parpadeo de los ojos del usuario para generar una animacién interactiva.
Cada parpadeo multiplica el nimero de ojos en la proyeccion de una manera fragmentada, hexagonal y
dislocada. El objetivo de la pieza es reflejar una expansion de la vision humana acercandola a la de los
complejisimos ojos compuestos de los insectos.




augment(0)scope - Eloi Maduell

"augment(0)scope" propone recrear las antiguas "cajas Opticas" desarrolladas en el
S.XVIII. Las “cajas opticas” eran cajas en cuyo interior se podia observar, a través de una
lente, ciertos grabados o daguerrotipos que porporcionaban la sensacién de viajar a
lugares remotos. Este proyecto propone contruir una “caja optica” utilizando la tecnologia
de visién artificial y tecnicas de realidad augmentada, superponiendo realidades “video”
con ficcion “digital”. La caja esta colgada del techo y a la altura de la cabeza del usuario,
que puede mirar a través de ella y rotarla libremente en el espacio.

Biophionitos — P. Guimerans, H. Gonzalez, |I. Gonzalez

Arte generativo para zoétropo. Se desarrollara una interfaz en Processing que permita
generar de manera automatica pequenas animaciones basadas en los dibujos/mascotas
realizados por los usuarios. La forma de la mascota se descompone en una serie limitada
de poligonos sencillos que los usuarios puedan manipular utilizando tiradores. Basandose
en el dibujo y las acciones del usuario, se genera una secuencia de dibujos integrados en
una sola imagen en forma de disco, que se insertara en el zo6tropo. Los usuarios tendran
que imprimir y recortar dicha imagen para poder ver la animacién a través del zobtropo.
Sdélo hay que hacerlo girar frente a un espejo y la magia comienza, las imagenes
emprenden el movimiento y se van haciendo mas lentas segun se reduce la velocidad del
disco.

Comunicaciones

Cuadrats 40 anos después - Domingo Sarrey Quadrats

The Camera and The Perspective, as Tool and Metaphor - Nadine Wanono

The Visual Web: Where Semantics Meets Computer Vision - Manuel Sanchez-
Gestido

Caida del juego: lo inaparente en la imagen - Marta Morales

Visiones barrocas: conocimiento e ilusion - José Ramoén Marcaida

Alchemy of Light - Ruth Sergel

Demiurgos de la Luz (o de la caverna a la cultura VJ_proyecciones en tiempo
real) - Carmen Gil Vrolijk

The Bond of Repetition and Representation - Eduardo Navas



QUE ES INTERACTIVOS?

Interactivos? es un hibrido entre taller, exposicion y
seminario. A través de una convocatoria dirigida a artistas,
ingenieros, musicos, programadores, disefiadores, arquitectos,
hackers, etc, se propone presentar propuestas para su
desarrollo colaborativo, con la ayuda de varios profesores, en
grupos interdisciplinares de trabajo. Una vez seleccionados los
proyectos tras la primera convocatoria, se publica una segunda
convocatoria para que nuevos participantes soliciten formar
parte del grupo de trabajo de algunos de los proyectos
seleccionados.

Uno de los objetivos fundamentales de Interactivos? es trascender el modelo de taller tradicional definido
por una dinamica unidireccional, en la que un pequefo grupo de expertos ensefa y otro pequero grupo de
alumnos aprende. En este modelo, el grupo de expertos que comparte sus conocimientos incluye a los
propios participantes, y, lo que es mas importante, todo el proceso se abre a un publico mas amplio (al que
también se ofrece la posibilidad de convertirse en participante). Para hacer esto posible, un equipo de
mediadores culturales presenta al publico general que entra en el espacio de trabajo los conceptos
generales del proyecto, y pone a las personas interesadas en contacto con los desarrolladores.

El titulo Interactivos? contiene un signo de interrogacion, que se
refiere a un cuestionamiento de la idea de interactividad entendida
como una “eleccion entre unas pocas opciones dadas”. La palabra
“interactividad” se expresa con mucha mayor fuerza a través de la
creacion colectiva con herramientas de open hardware y open
software, en un entorno en el que los participantes pueden tanto
aprender como ensenar como funciona la tecnologia, y donde ademas
tienen la oportunidad de construir sus propios artefactos con la ayuda
de otros.

Los objetivos generales de Interactivos? son:
» Investigar acerca de los usos de la tecnologia con finalidades creativas y educativas.

- Profundizar en el uso de herramientas electrénicas y de programacién para artistas y
experimentadores en general.

« Crear un espacio de trabajo colaborativo en el que se desarrollen, finalicen y muestren las
propuestas seleccionadas en un proceso abierto al publico de principio a fin.

« Favorecer la vinculacion y simultaneidad de los procesos de formacion, produccion, investigacién y
divulgacion en el ambito de la cultura digital, fomentando el intercambio de conocimientos e ideas
entre personas de diferentes disciplinas, intereses y edades.

El modelo Interactivos? puede funcionar por tanto como banco de pruebas y estimulo para la produccién, al
mismo tiempo que ofrece a los creadores la posibilidad inmediata de compartir y difundir sus desarrollos,
recibiendo del publico un feedback que les aporta otros puntos de vista y les mueve a continuar
experimentando.






BREVE RETROSPECTIVA

Interactivos? 2006

Interactivos? se llevo a cabo por primera vez en Medialab
durante abril y mayo de 2006. Se presentaron mas de 40
propuestas de 11 paises, de las cuales se seleccionaron,
desarrollaron y exhibieron 16. En este caso los profesores del
taller fueron David Cuartielles, Zachary Lieberman y Hans-
Cristoph Steiner. Este grupo de desarrolladores tiene en comuin
su implicacion en el desarrollo de proyectos abiertos de
hardware y software encaminados a facilitar el proceso creativo,
asi como su compromiso con el ambito educativo.

Tras dos semanas de intenso trabajo, los propios
desarrolladores empezaron a montar sus resultados en una
exposicién que tuvo una gran afluencia de publico. El taller
recibio visitas de grupos de alumnos universitarios de diferentes
ambitos (Bellas Artes, Sociologia, Arquitectura...), a los que se
les ofrecia la posibilidad de dialogar, intercambiar opiniones o
plantear preguntas a los participantes en el taller.

Los 16 proyectos desarrollados durante el taller fueron

mostrados en el Centro Cultural Conde Duque. Los proyectos se pueden consultar en:

http://medialab-prado.es/article/exposicion_de_resultados_del_taller_interactivos_2006

La mayor parte de las obras realzadas durante Interactivos? 06 se han mostrado también en diferentes
exposiciones y festivales espanoles e internacionales:

Festival Decibelio de Madrid: exposicién de proyectos de Interactivos?'06
http://decibelio.livejournal.com/

La Noche en Blanco, Madrid, 2006, exposicion de proyectos Interactivos?'06 en el Palacio de
Comunicaciones: La Linterna Magica (Alberto Garcia Pi y Julio Obellerio con Martin Nadal y Alberto
Cortés) y Memento (Jeldrik Schmuch y Ulrike Gollner)

Festival Ten Years After, Seul (Corea), 2006: La Linterna Magica (Alberto Garcia Pi y Julio
Obellerio con Martin Nadal y Alberto Cortés), desarrollado en Interactivos?'06

Festival Ars Electronica de Linz (Austria), 2006: presentacion del proyecto Interactivos?y
exposicion de las siguientes instalaciones desarrolladas en Interactivos?'06: La Linterna Mdgica
(Alberto Garcia Piy Julio Obellerio con Martin Nadal y Alberto Cortés), Memento (Jeldrik Schmuch y
Ulrike Gollner), DSSOMBRA (Emanuele Mazza con la colaboracién de Julio Obelleiro), Predator?
(Carl-Johan Rosen y Henrik Wrangel), Interacciones Constructivas (Alvaro Castro y Carlos
Cabarnero), Urbanforest (Markus Appelback, Hakan Carlsson, Staffan Bjérk, Eddy Svensson y Linus
Lundahl) White Lies (Sara Stiber, Magnus Jonson, Erika Nystrom, Markus Isaksson), Waves (Daniel
Palacios Jiménez)

http://www.aec.at/

También algunos proyectos surgidos de Interactivos? han sido premiados por Fundacién Telefénica y Caja
Madrid, con becas que posibilitan a los participantes continuar con su investigacion y desarrollo creativo y



artistico. Y Daniel Palacios fue galardonado en noviembre 2006 por su obra Waves, desarrollada en parte
durante el taller Interactivos?, con el segundo premio del Concurso Internacional sobre Arte y Vida Atrtificial-
Vida 9.0 de la Fundacién Telefénica. http://www.telefonica.es/vida/

Interactivos? Magia y tecnologia -- 2007

Interactivos? 07 se llevé a cabo entre el 25 de mayo y el 24 de junio de 2007. El taller de produccién de
proyectos, que se desarrollo entre el 28 de mayo y el 7 de junio de 2007, dirigido por los artistas Daniel
Canogar, Simone Jones y Zachary Lieberman, con la realizaciéon de 15 proyectos seleccionados entre las
60 propuestas presentadas por artistas de todo el mundo.

La edicién Interactivos? de 2007 tuvo como tema de trabajo la relacién entre magia y tecnologia, con los
siguientes objetivos:

Analizar los juegos de magia e ilusionismo como experimentaciones acerca de la percepcion y la
atencion, el comportamiento y las relaciones interpersonales.

Plantear un punto de vista critico acerca de la seduccién de la tecnologia y su aplicacién al
espectaculo como forma de persuasion y control.

Los 15 proyectos desarrollados en esta edicion de Interactivos? se mostraron en el Centro Cultural Conde
Duque entre el 9 y el 30 de julio de 2007. Las instalaciones se pueden ver en la dirreccion:
http://medialab-prado.es/article/exposicion_de_resultados del taller

Por otro lado, varios proyectos han sido mostrados en estos espacios y encuentros de arte digital:

B

Exposicién ET VOILA! en SonarMatica07, area expositiva principal del festival Sonar (Barcelona),
2007: video documental de Interactivos?'07 — Magia y tecnologia, y exposicioén de los proyectos
AR_Magic System (Clara Boj y Diego Diaz con Martin Nadal, Damien Stewart, Javier Lloret, Blanca
Rego, Julio Lucio, Jordi Puig y Zach Lieberman), Delicate Boundaries (Chris Sugrue con Jordi Puig,
Damien Stewart, Blanca Rego, Gonzalo Posada, Zach Lieberman) y Open Sourcery (Zachary
Lieberman y Mago Julian con Punky y Julio Lucio)

http://www.sonar.es/2007/esp/multimedia_matica.cfm

La Noche en Blanco, Madrid, 2007: instalacion Entramado — Plaza de Luz, de Pablo Valbuena, una
evolucién del proyecto Augmented Sculpture desarrollado durante el taller Interactivos?'07

Festival In-sonora — Il Muestra de arte sonoro e interactivo, organizado por el espacio Menos1,
Madrid: instalacién Entramado — Plaza de Luz, de Pablo Valbuena

http://www.menos1.com/espacio/insonora2.html

Espacio Movistar, Barcelona, 2007: AR_Magic System (Clara Boj y Diego Diaz con Martin Nadal,
Damien Stewart, Javier Lloret, Blanca Rego, Julio Lucio, Jordi Puig y Zach Lieberman), Delicate
Boundaries (Chris Sugrue con Jordi Puig, Damien Stewart, Blanca Rego, Gonzalo Posada, Zach
Lieberman), La Linterna Magica (Alberto Garcia Piy Julio Obellerio con Martin Nadal y Alberto
Cortés) y Pizarra voluble (Carla Sofia Capeto con Martin Nadal, Damien Stewart, Patricia Casado y
Julio Lucio)

http://www.espacio.movistar.es/espacio/evento/esevento157.html



http://www.telefonica.es/vida/
http://www.espacio.movistar.es/espacio/evento/esevento157.html
http://www.menos1.com/espacio/insonora2.html
http://medialab-prado.es/article/exposicion_de_resultados_del_taller

1 Festival Ars Electronica de Linz (Austria), 2007: Augmented Sculpture de Pablo Valbuena,
Interactivos?'07

http://www.aec.at/
0 Festival File, Sdo Paulo (Brasil), 2007: Waves (Daniel Palacios Jiménez), Interactivos?'06

http://www.file.org.br/

0 Festival Big Day Out 2008, Australia: AR_Magic System (Clara Boj y Diego Diaz con Martin Nadal,
Damien Stewart, Javier Lloret, Blanca Rego, Julio Lucio, Jordi Puig y Zach Lieberman),
Interactivos?'07

http://www.bigdayout.com/

[ 'TestBed', Nuit Blanche, Toronto (Canada), 2007: Unprepared Architecture (Julian Oliver y Simone
Jones), Interactivos?'07

 MNCARS, Madrid: Maquinas y almas, exposicién comisariada por Montxo Algora y José Luis de
Vicente, junio 2008. Se expondra una evolucion del proyecto Palimpsesto que Daniel Canogar
desarroll6 durante Interactivos?'07 junto con con Jordi Puig, Javier Lloret, Paola Rodriguez,
Domingo Martinez, Patricia Casado y Yolanda Spinola.

Ademas en el Concurso Internacional sobre Arte y Vida Artificial-Vida 10.0 de la Fundacién Teléfonica,
2007, Chris Sugrue logré una mencién de honor por su obra Delicate Boundaries, Interactivos?'07.
http://www.telefonica.es/vida/



http://www.telefonica.es/vida/
http://www.bigdayout.com/
http://www.file.org.br/
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