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ABSTRACT CASTELLAND

Hace un par de afios varios profesores de la facultad de Bellas Artes de Malaga fuimos acogidos en el seno de un grupo de investigacicn de |a
ETSI de Telecomunicacidn, Este gesto familiar y esta generosa apuesta por parte de un grupo multidisciplinar con una larga trayectoria en investigacicn
nos auguraba un futuro interesante, cuanto menos. Comenzamos asi el dificil camino de la investigacian en una joven Facultad. Hoy presentamos el
estado de ese proyecto.

DANTE (Dispositiva Autanomo con Narracion de Tiempo Expandido) es una propuesta que trata de disefiar y construir una maquina que



permita la creacidn de narrativas, convirtiendo a cada espectador en un aedo contemporaneo. El objetivo es que cualquiera que maneje la maquina
pueda crear y/o manejar los contenidos audiovisuales que contiene, con el objetivo de generar nuevas y diferentes narraciones, que se pueden
disfrutar bien en un entorno virtual a través de Internet, o de manera fisica a través de su exhibician en un espacio piblico.

La maquina DANTE es versatil: nuestro objetivo es disedarla de manera que variando los materiales introducidos pueda generar diversos
resultados con minima carreccion en la programacitn base. Estamos disefiando unos casos basicos de los que presentamos aqui 3 ejemplos:

Caso I: El objetivo del cine interactivo y de poder participar en las historias que nos gustan viene desde antiguo. Del mismo modo que hace
un siglo la cémara fotogréafica facilitd el acceso al arte a millones de aficionados no especializados. ya que hacia facil lo dificil, hoy proponemos una
méquina interactiva de uso sencillo que permita a cualquier interesado convertirse en autor y/o editor de material multimedia. El objetivo principal de
DANTE es crear una comunidad de retroalimentacian que permita la reedicion de materiales dados o la subida en linea de materiales con formato
imagen. texto, video, sonido, etc. El desarrollo de este primer caso genérico se plantea en los dos formatos, en linea, a través de la primera comunidad,
con la posibilidad de abrir varias narrativas diferentes; y en sala, con la previsian de una instalacian interactiva con una interfaz fisica.

Caso 2: La visita de Ios futuristas a Paris en 1911 supone un antes y un después en su produccidn artistica. Encuentran en Picasso y el
cubismo un lenguaje mucho més cercano a su concepcion del arte y del mundo, abandonan de inmediato sus influencias divisionistas, y se acogen a las
nuevas premisas del recién nacido movimiento. El cubismo es aceptado como base pero, de igual modo, criticado ferozmente por su ausencia de
movimiento y su falta de colorido, construyéndose asi los dos pilares de la critica del movimiento futurista. Un grupo de artistas que se denominaban
“primitivos de una nueva sensibilidad” no podian deberle nada a un movimiento artistico de vanguardia que, ademas. era francés. El objetivo de DANTE,
en este caso, serfa destacar de una manera didactica mi investigacian historica respecto al tema

Caso 3: Ejercicio de transferencia con la industria, en el que proponemos trabajar con material sin derechos de autor o con cesidn de
derechos, para manejar una narracion lineal, de cine o serie de TV, con la que crear una comunidad que maneje libremente los materiales prestados,

para generar narrativas paralelas.



ABSTRACT ENGLISH

A couple of years several professors from the School of Fine Arts in Malaga we were received within a research group of the School of
Telecommunications. This family and this generous gesture bet by a multidisciplinary group with a long history in research, we predicted an exciting
future, at least. We started well the difficult path of a young research faculty. Today we present the state of the proposal.

DANTE (Device Independent with Expanded Time Storytelling) is a proposal that tries to design and build a machine that allows the creation of
narratives, making each viewer in a contemporary bard. The goal is that anyone who drives the machine can create and / or manage audiovisual content
contained therein, with the aim of generating new and different stories, which can be enjoyed either in a virtual environment over the Internet, or
physically to through its display in a public space.

DANTE The machine is versatile: our goal is to design it so that varying materials introduced to generate different results with minimal
correction based programming. We are designing a basic cases we present here three examples:

Case I: The goal of interactive cinema and be able to participate in the stories that we like comes from old. Just as a century ago camera art
facilitated access to millions of unskilled amateurs, as it was easy to the difficult, today we propose a user-friendly interactive machine that allows
anyone interested to become author and / or editor multimedia material. DANTE The main objective is to create a feedback loop that allows the
reprinting of materials given or material uploaded online format image, text, video, sound, etc.. The development of this first generic case arises in both
formats, online. through the first community, with the possibility of opening several different narratives, and in room, with the anticipation of an
interactive installation with a physical interface. We are raising the possibility for a second version of this case, to create a studio space that allows the
creation and editing live content.

Case 2: The Futurists visit to Paris in 1311 is a before and after in his artistic production. Found in Picasso and Cubism a language much
closer to his conception of art and the world, immediately abandon their divisive influences, and welcome to the new premises of the newborn
movement. Cubism is accepted as a basis but, equally, fiercely criticized for its lack of movement and lack of color, building and the two pillars of the
criticism of the Futurist movement. A group of artists called "primitive of a new sensihility" could not be beholden to an avant-garde artistic movement
also was French. The aim of DANTE, in this case, would emphasize a didactic my histarical research on the subject

Case 3: Transfer exercise with industry, in which we propose to work with copyright material without transfer of rights or to manage a
linear narrative, film or TV series, with which to create a community that operate freely pravided materials to generate parallel narratives. In recent

years social networks are spaces of information and dissemination of films and series.



CONTENIDD

Este proyecto de investigacian, es ain es una idea, en gran medida debido a |a situacion econdmica que atraviesa el pais. El interés por el
tema surge una década antes, como parte de la investigacidn doctoral de una estudiante de Bellas Artes. El tema se centra en torno a la narrativa, y la
posibilidad de llevar los nuevos formatos de la tecnologia digital @ una experiencia experimental. que aunque no supere al libro, ofrezca otra posibilidad.
El formato libro es una tecnologia asentada que necesitd varias centurias hasta llegar a su formato actual. En ningin momento es interés de esta
investigacion solapar o sustituir las tecnologias actuales: libro, cine, redes sociales, etc. Més bien tratamos de investigar nuevas formas de narrar,
adecuadas a las posibilidades y necesidades de cada época, y realizamos esta experimentacion desde el arte. También nos interesa analizar si las
nuevas con las que experimentemos pueden adaptarse a historias previas, y qué variaciones o matices aportarian y como esto nos afectara. En
definitiva, la investigacian trata de analizar la experiencia del sujeto de principios del s. XXI, desde el punto de vista de la narrativa plastica.

Una vez diseiado el primer boceto de nuestra maquina DANTE, pensamos que podria llegar a ser dtil en otros supuestos, y nos adentramos
en la investigacian histdrica, para comprobar su mecénica y su uso. En historia jamés se puede elucubrar sobre el “ué fubiera pasado si.. " por lo que
nos parecia interesante desarrollar una maquina que trabajara con documentos histdricos, de manera que nos ayudara, por un lado a compraobar la
veracidad de las teorias aceptadas por la comunidad cientifica, al introducir las hipdtesis de investigacion en DANTE, y revisar sus resultados.
Entendemos este testeo histdrico, como una opcion de reajuste del método de programacian. para incrementar la creatividad y la usabilidad para
proyectos creativos, tanto artisticos como tedricos y de andlisis. Es intencidn fundadora de DANTE no sélo ser una herramienta creativa, sino un
formato variable de analisis y estudio de aspectos especificos de la historia del arte.

En este caso, las tres propuestas que presentamos, son un intento de cubrir los tres aspectos de la méguina que consideramos
fundamentales:

a) la maguina DANTE como herramienta creativa audiovisual: Caso 1.

b) la maquina DANTE como herramienta de anélisis histarico: Caso 2.

t) la aplicacion y el uso de DANTE como herramienta de transferencia a la industria. generacidn de propuestas y estudio de posibilidades:

Caso 3.

Pasamos a continuacian a desarrollar en detalle cada uno de los supuestas:

Caso I: DANTE como méaquina cuentacuentos.

El objetivo de DANTE (Dispositiva Autdnoma con Narracidn de Tiempo Expandido), es crear una maguina para que sirva como herramienta de
creacidn para aficionados y profesionales. Hace algo mas de un siglo esta propuesta seria un despropasito, pero tenemos las experiencias histdricas de
|a fotografia y el cine, evolucionada a formataos digitales ambas, como para no ser inocentes con respecto al interés y las posibilidades creativas tanto
de profesionales como de legos en la materia. Asi, DANTE se propone como un formato libre de cddigo abierto, un formato P2P que crea tantas
comunidades como los usuarios necesiten.

La version beta del caso I, corresponde con un audiovidual de contenidos realizados por encargo, solicitados a diversos artistas

multidiciplinares, y que nos permita un primer desarrollo de la propuesta.
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En este primer caso la maquina se programa para realizar una combinatoria no aleatoria de los contenidos introducidos. El resultado se
puede observar en cuatro formatos diversos:
Caso 1. a) narracidn lineal que se sube a la pagina web del proyecto.

Este caso seria una evolucion del concepto surrealista de cadaver exquisito, pero también se trataria de una obra colaborativa,
con independencia de criterios y DANTE trabajaria como editor. Fuera del surrealismo es dificil encontrar referentes de esta narrativa.
Podemos citar a Marc Lafia, con Variable Montage (2002), obra realizada en colaboracion con Didi Fire. Es una instalacion interactiva, que
permite al usuario ver y modificar la programacion que genera el flujo de imagenes. En un monitor dividido en tres pantallas, se muestra una
imagen compuesta de veintisiete imagenes fijas tomadas de una vieja pelicula rusa, que ha sido dividida en cinco segmentos que
continuamente varian y permutan entre si. Cada una de estas secuencias esta asociada a una pequena frase musical de la Movens Sinfonia
de Mahler, sonido que varia, se repite y permuta, como las imagenes fijas, pero de manera independiente a ellas. Lafia, desarralla un
instrumento que puede ser utilizado para proyectar una narracion segun determinadas instrucciones codificadas en lenguaje Max/MSP.
Convierte a cada imagen en un numero, y a cada grupo de imagenes se les aplican variables para su secuencializacion y ordenacion. Coma en
el caso de DANTE, se trata mas de un ingenio para posibles peliculas, que un film en si mismo". El resultado de la aplicacion de estas
estructuras algoritmicas es una narrativa que refuerza la sorpresa, la coincidencia, las deformaciones, las colisiones, la ambigu( edad y
todos los posibles excesos aplicables a los elementos multimedia susceptibles de ser almacenados en bases de datos, en el caso de Lafia,

fotas fijas y fragmentos sonoros.

Caso 1. b) narracidn no lineal que se sube a la pagina web del proyecto.

Como ejemplo proponemos |a obra del grupo de investigacian The Laberynth Proyect. /racing the Decay of Ficcion: Encounters
with a Filtm by Pat Neif/(2002), basado en la pelicula de 35 mm., rodada por Pat O'Neill en 2002, 7% Jecay of Fiction. La propuesta no lineal
del grupo juega con una estructura rota de bucles, repeticiones y circulos en el tiempo. En la pantalla se solapan las habitaciones y pasillos

olvidados del hotel, con polvo, telaranas, hongos en las paredes y demas efectos del tiempo, las imagenes de peliculas de cine negro de los



anos cincuenta, fotografias de prensa de los personajes famosos que |o habitaron, convertidos ya en fantasmas.

Esta obra tiene un formato de exposician interactiva con 3 pantallas y también se distribuye en DVD. El formato podria adaptarse
facilmente a las posibilidades audiovisuales de la red actual. En la instalacitn los usuarios recorren las habitaciones del emblematico Hotel
Ambassador, derruido poco después de la grabacion de Pat O'Neill, de 3 formas: a) a traves del plano del arguitecto; b) a traves del
mavimiento del ratan por los bordes de la pantalla; ¢) mediante los movimientos de camara que desarralla 0'Neill

En ocasiones las tres pantallas muestran la misma escena, de modo que parece que el usuario se puede desplazar
transversalmente por el espacio, pero esto es solo una coincidencia, porque las tres proyecciones son independientes, y responden a los
diverso usuarios. La interaccion es muy intuitiva. Los espectadores intentan enlazar escenas e historias, y al hacerlo generan pequefios
fragmentos narrativos autdnomas.

El sonido de la sala es el de la pantalla principal, pero si nos movemos por el espacio, detectamos que el sonido de las otras
proyecciones, de manera que la percepcion sonora del usuario es diferente del espectador inactivo. En nuestro caso, podriamos jugar con la
percepcian sonora del espectador, y dejar a su eleccian el sonido de las escenas, o bien generar una combinatoria de maltiples asociaciones.

La obra combina ficcion y documental, imagenes antiguas y actuales, en un montaje espacial de estructura rizomatica que nos

permite mavernos en tres dimensiones por un espacio virtual, referente de uno fisico.

Caso I. c) narracidn lineal con formato de exposicidn.

Citamos en este apartado la obra 7he Missing Voice (Lase Study £) realizada en (1999), por Janet Cardiff. Se trata de un paseo.
una histaria, y la narracion de la desorientacion a que conduce ese viaje guiado por la voz de Cardiff a traves de las calles de Londres. La
experiencia dura alrededor de 45 minutos. Comienza en |a biblioteca de Whitechapel, (en la recepcion nos dan unos auriculares y un lector de
discos). La voz nos guia hacia la seccion policiaca de la biblioteca, pide que leamos algin extracto de libro, y despues indica como salir a la
calle. Alli, sequimos las instrucciones a traves de Brick Lane, mas alla de la vieja casa judia de Spitalfields. y despues de detenerse en el
interior de una iglesia, nos lleva hasta la estacion de Liverpool Street, donde acaba el sonido, y nos deja a solas para reconstruir el recorrido
de vuelta a la hiblinteca.

La narracitn es guiada por Cardiff, que genera un espacio paralelo para cada uno de los participantes. Las referencias urbanas
son claras, el pasen se repite, pero las situaciones: hora, clima, luz, sonidos, personas, son diferentes. Uno se siente como si la artista
hubiera manejado toda la realidad y el mundo en si mismo se hubiera convertido en una gran produccion teatral.

La obra tiene cuatro pistas de audio. La 12 registra la vos de Cardif en la calle con las instrucciones del pasen. La 22 voz es de
estudio y son pensamientos sueltos. La 32 pista es de un hombre que habla de una mujer. La 42 pista incluye sonidos, como la musica que
escuchamos en el interior de la iglesia. Las 4 pistas juntas tienen un efecto de confusion, de inmersion y al misma tiempo salida de esa
realidad que nos rodea: mientras se cruza la calle oimos el claxon de un coche que no esta ante nuestros ojos, pero que hemos sentido como
real, y lo era, pero en un tiempo otro, que se superpone a nuestra experiencia, a traves de un sencillo aparato lector de CD. En otras
ocasiones los sonidos coinciden exactamente con la percepcion visual que tenemos del contexto, y la experiencia parece surreal, casi

esquizofrenica, dejandonos en un extrano desampara cuando el sonido acaba y hemos de valver a so/fas hasta la biblioteca.

Caso I. d) narracidn no lineal con formato de exposicidn.

Como referente en este caso citamos la obra de Lev Manovich S/ £inema (2002), una instalacion multimedia de varias pantallas,
controlada por un software creado para tal efecto. Ante los espectadores se presenta una serie infinita de narraciones, a traves de la
recombinacion de diversos fragmentos de video, texto, musica y graficos. Al aplicar las reglas de programacian, el software gestiona lo que
aparece en pantalla, donde y en que secuencia, cuanto tiempo permanece, qué le sique despues, etc. So# Linema es un ejemplo de lo que
Manovich denomina base de datos narrativa”. mientras que el software que conduce el proyecto es siempre el mismo, cada exhibicion

produce una narrativa distinta, incluso aunque se acceda a los mimos elementos de la enorme base de datos, de hecha se han editado varias



versiones".

La mayoria de los fragmentos de video han sido grabados por el autor en diversas ciudades entre los anos 1999-2000. La palabra
clave que describe cada localizacion es usada por la programacion para el montaje, pero en muchas ocasiones no se ha respetado la
localizacion real, en un intento por descentrar la mirada del observador. Todos los fragmentos grabados siguen las 95 reglas de Dogma,
generando un montaje directo en camara sin cortes.

En Soft Linema se exploran las posibilidades de la edicion algoritmica, programado en lenguaje Lingo: cada fragmento de video
tiene asignadas una serie de 4zywords, que describen el contenido, (localizacion geografica, presencia de personas en la escena, accion
representada, etc.), y las propiedades formales (dominancia de color, contraste, movimientos de camara, etc.). La programacion enlaza
fragmentos de video ubicandolos en los diversos espacios generados en las pantallas, a traves de reglas a modo de algoritmos. Esta
programacion crea unas relaciones narrativas infinitas si las multiplicamos con los diversos medios, esto es, las relaciones se establecen
simultaneamente en el montaje espacial entre imagen en movimiento, imagen fija, texto, graficos y sonidos.

Todas las pantallas generadas desarrollan un montaje espacial, en el sentido enunciado por el propio artista”. Durante la
exhibician, el programa asigna diferentes elementos a cada fragmento. La programacion es responsable del disefio temporal y espacial. En
ncasiones, o que se nos muestra en pantalla, en las diversas particiones, son informaciones referentes al misma tema, pero tomadas en
diversos formatos, del video de calidad profesional a la web cam, la documentacion numerica, esquemas, representaciones graficas en dos y

tres dimensiones, etc.

Aqui hemos citado sdlo un antecedente de cada una de las formas que pretendemos desarraollar, pero el objetivo es ampliar mucho més el
estudio, para poder enfrentarnos al disefio y la creacidn de DANTE con mayor experiencia. Pensamos que seré interesante que los mismo elementas se
distribuyan en diversas historias y formas de narrar, por |o que analizaremos la adaptacidn a estas cuatro posibilidades, para realizar un analisis de los
resultados que nos ayude tanto en la programacidn como en la depuracian de |os contenidos que se inserten.

La sequnda versitn beta del caso I, propone una red social en la que los contenidos sean creados por los miembros de esa red. Estamos
haciendo los primeros estudios utilizando Twitter, una red social muy activa que permite subir texto, imagen y video. También pensamas que la red podia
compartir algin interés tematico o narrativa que favorezea la combinatoria de los elementos. Aqui también aplicariamos los cuatro formatos de salida

comentados arriba.

La dltima versidn prevista seria un sistema de retroalimentacian que posihilite la recombinatoria en un bucle infinito, de manera que se

puedan utilizar fragmentos narrativos ya creados para incluirlos en una nueva narracian,
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Caso 2: DANTE como herramienta de anélisis historico

DANTE es una maquina de usos maltiples. En este caso va a ser utilizada por una historiadora del arte para que realice una funcian de
analisis histarico. En la versian beta del caso 2 va a ser utilizada para comprobar la formulacidn de |a hipatesis sobre "una posible «gizassianizacidny
del futurisma”.

Después de investigar en ltalia la presencia de Picasso y el cubismo en la pintura futurista previa al Fascismo (1922) se han advertido una
serie de novedades que se dan tras el conocimiento del lenguaje picassiano.

La finalidad de poner en marcha a DANTE es comprobar esta idea, huyendo de la unicidad tan propia en la historia del arte a la hora de
afirmar conceptos que raramente son revisados 4 gasteriori

La visita de los pintores futuristas a Paris en 1311 supone un antes y un después en su produccian artistica. Encuentran en Picasso y el
cubisma un lenguaje mucho mas cercano a su concepcian del arte y del mundo, abandonan de inmediato sus influencias divisionistas, y se acogen a las
nuevas premisas del recién nacido mavimiento. El cubismo es aceptado como base pero, de igual modo, criticado ferozmente por su ausencia de
movimiento y su falta de colorido, construyéndose asi los dos pilares de la critica del movimiento futurista. Un grupo de artistas que se denominahan
“primitivos de una nueva sensibilidad” no podian deberle nada a un movimiento artistico de vanguardia que, ademas, era francés.

El ohjetivo de DANTE, en este casn, seria destacar de una manera didactica esta investigacian histarica respecto al tema, que se basa en
encontrar |a posible «pizassianizacizny de una serie de autores vinculados al Futurismo en el periodo anterior al fascismo, esto es, a 1922. Como punto
de partida se ha elegido un grupo de artistas de este grupo de vanguardia con diferentes peculiaridades, como su lugar de nacimienta (con todo lo que
eso conlleva en cuanto a la tradician), su residencia en estos afios, su conocimiento o no de |a obra de Picasso 47 s/, la repercusian del artista y de sus
obras en nuestra pais, etc.

. Umberto Boccioni (Reqgio Calabria, 1882-1916)

Un futurista, conocido a nivel mundial. presente en los manuales de arte contemporaneo y residente en Milan (una de las ciudades clave del

movimiento vanguardista italiano). Las obras elegidas para hacer este primer estudio son;

- Stati d” animo. G adii (1311)



- Stati d" animo, Quelli che vanno (1911)
- Stati d” animo. Quelli che restano (1311)

- Lonstruzione orizontale (1311)

. Gino Severini (Cortona, 1883-1966)

Otro futurista, conocido a nivel mundial, presente en los manuales de arte contemporaneo pero residente en Paris (principal foco cultural de
|a primera mitad del siglo XX).

- Ballerina in bl (1912)

- Autoritratto (1912-1813)

- Rytme plastigue du 4 juillet (13139

- Umaggio a Flaubert (1916-1917)

. Ardengo Soffici (Poggio a Caiano, 1873-1964)

Un futurista més conocido en el &mbito italiano (que ademés es critico de arte), residente en Florencia.
- [ mendicanti(1311)

- Decorazioni di Vileano (1914)

- Natura morta “Teppista”(1914)
- Lafte Apollo (Apolin), (1315)

. Pippo Rizzo (Corleone 1887-1964)

Un futurista peritérico. practicamente desconocido en nuestro pais y referente del futurismo siciliano,
- La raccolta della arancia (1913)

- Lontadin &l labora (1919)

- Pescatore + Paesaggio (1920)

- Pescatore (1321)

Una vez finalizado este primer paso y con los resultados obtenidos, se realizara, un nuevo testeo para posibles reajustes en la programacian

de DANTE v, con la inclusian de un nimera mayor de obras y artistas, sin descartar una ampliacian del arco temparal original en futuras actuaciones.
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CASO 2: ‘ —_\/ solfici de la

de los futuristas

Caso 3: DANTE como transferencia a la industria.

Este seria uno de los dltimos casos de estudio, en el que trabajaremos con DANTE, cuando ya haya sido examinado en diversos casos previos,

para estudiar y analizar las posibilidades de su uso en la industria audiovisual y de entretenimiento.

Desde hace unos afios las redes sociales son espacios de informacidn y fomento de peliculas y series. /zstfue una serie con gran interés en

las redes sociales, pero a la mayoria de los aficionados nos les qustd el final. 4ué hubiera pasado si la web oficial pusiera a disposician de los

aficionados una interesante cantidad de material audiovisual que permitiese la edicidn, y en lugar de un dnico capitulo final se hubiesen seleccionado

varias posihilidades creadas y/o inspiradas por los aficionados?

Esta investigacion es ambiciosa. De momento estamos realizando los primeros pasos de un largo caming, y esperamos poder ampliarla en

breve, no sdlo con colaboraciones gratuitas, sino dentro de un marco profesional de investigacidn.
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