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Resumen. Las intervenciones urbanas multimediales tienen fines artísticos y a su vez buscan la participación activa de las personas. Dicha participación es un aspecto fundamental de estas obras, ya que sin la intervención del público la obra no se podría manifestar adecuadamente.
Utilizan a la ciudad y a los espacios públicos como escenario. De esta manera, el espacio condiciona la obra en sí misma y ésta al espacio en donde se desarrolla. 
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Introducción

Las intervenciones urbanas son el resultado, del arte que “sale” de su espacio tradicional (museos, galerías, etc.), para ser creados en espacios urbanos, convirtiéndolos en escenario o soporte de la obra.

Existen dos grandes ramas de este tipo de manifestación: las que no cuentan con tecnología como el caso de los graffitis, tags, stencil, arranquismo, o ejemplos como los del Grupo Paré, que realizan una mezcla de afiche, revista, vía pública e Internet que toman como soporte la calle, cada número consta de ocho páginas o gigantografías formadas por una cantidad variada de módulos A3 y se ubican en diferentes paredes de la ciudad. La ubicación de las páginas obliga al peatón-lector a recorrer las calles para poder completar la edición. La idea es que cada uno trace su propio circuito eligiendo las páginas que desea ver. Otro ejemplo es el Grupo Escombro, que realiza instalaciones, pinturas, esculturas, publicación de libros, murales, net-art, performances, intervención urbana, acciones, etc., todas con gran compromiso político.

La otra rama de las intervenciones utiliza tecnología digital, no solo se plantean nuevas formas de producción y circulación de las piezas, el abandono de lugares y soportes de exhibición tradicionales, sino también, el cuestionamiento del esquema  autor - obra - público y la transformación de los modos de percibir la realidad. Son obras de carácter efímero, participativo y conceptual que suelen implicar el uso de múltiples medios y avanzadas tecnologías.
Estas intervenciones urbanas multimediales tienen fines artísticos y a su vez buscan la participación activa de las personas. Dicha participación es un aspecto fundamental de estas obras, ya que sin la intervención del público la obra no se podría manifestar adecuadamente. 
Por este motivo, resulta esencial para el “autor” tener en cuenta el contexto socio-cultural en donde se llevará a cabo la intervención. En una entrevista que se le realizo a Rafael Lozano-Hemmer, el artista contó una anécdota que pone en evidencia este tema: “…El premio Golden Nica se transformó en un proyecto bastante polémico en Austria, porque los centroeuropeos asocian los cañones de luz antiaéreos con las convenciones del partido nazi. En la entrega de premios, que es televisada, el presentador, un tanto injusto dado el poco tiempo, me preguntó: “Oye, esto de los cañones de luz aquí en Austria nos hace pensar en los fascistas”, situación muy incómoda, pero se me ocurrió una salida muy buena, le dije: “En una situación fascista los medios de comunicación –apuntando a él- intentan controlar a la gente, aquí es la gente la que controla a los medios, es muy diferente”. Entonces el güey no preguntó más, pero hay que tener muy clara la forma en que estas piezas se interpretan de forma diferente en distintos lugares y eso me gusta. Cada pieza tiene varias vidas, varias lecturas, según el contexto…”
Otro rasgo característico que distingue a las intervenciones urbanas de cualquier otra obra multimedial es que utiliza a la ciudad y a los espacios públicos como escenario. De esta manera, el espacio condiciona la obra en sí misma y ésta al espacio en donde se desarrolla. En algunas situaciones plantar una instalación de este tipo requiere la habilitación de los municipios o dueños de los edificios o espacios involucrados.

Antecedentes
Nos resulta importante destacar, que todas estas manifestaciones, que parecen estar surgiendo actualmente, en realidad vienen gestándose, hace ya más de 50 años. Pero posiblemente el público de entones no estaba del todo preparado para apreciar estas nuevas obras de arte, que tenían muy poco en común con una obra de arte tradicional. Muchos de los primeros artistas no fueron considerados como tal, ni comprendidos en el mundo del arte. 
Hoy, gracias a la prensa (el marketing) y los medios masivos de comunicación, podemos tener conocimiento de las obras que se llevan a cabo en otras calles del mundo e inclusive participar en ellas a través de Internet.
Las obras de Agam y de Ascott fueron las primeras en hacer un llamado a la acción física y mental del espectador. En los Estados Unidos un gran número de experiencias interactivas se llevaron a cabo, por ejemplo, en la exposición del “Magic Theatre”, en Kansas City; en la Unión Sovietica el grupo “Dvizjeine”, hacia participar al público en una fiesta cibernetica de luces y sonido programados con ocación del quincuagésimo aniversario de la Revolución de Octubre. Las propuestas de Lygia Clark invita al “participante” no sólo a ejercer sus cinco sentidos con la ayuda de objetos “variables”, sino incluso a modificar el funcionamiento, con sus cuerpos. De esta manera los artistas rompen la brecha entre contemplación y acción, al mismo tiempo crean un espacio o serie de situaciones espaciales que simbolizan el entorno. Ya en 1957 el grupo Equipo 57, de España, comienza a considerar el espacio como elemento específico de la obra de arte, su primera exposición tuvo lugar en un café de París, respondiendo a su oposición con lo realacionado a los museos. Sus investigaciones giran en torno a la interactividad del espacio plástico.
Schöfer estaba interesado en las relaciones existentes entre la tecnología, el arte y las ciencias. Veía en la ciencia una fuente de información y en la tecnología un medio de realizar proyectos de gran envergadura. Consiederaba al arte como una ciencia, una estructura de pensamiento, que debe expresarse a través de la tecnología.
Este arte nuevo, que tendrá sus propias categorías estéticas plantea problemas interesantes: los de la integración en la arquitectura y el urbanismo; la producción industrial; la multiplicación de imágenes con la ayuda de la cinematografía, de la televisión y de los ordenadores electrónicos. Una forma inédita de espectáculo polisensorial aparecía en este nuevo contexto estético. Cacraterizado por la ausencia de la obra, el anonimato del artista y la acción y creatividad del espectador.
Por un lado los happenings, que invitan al público a interactuar y por otro lado las instalaciones que sacan las obras de arte de su espacio tradicional, permite a los artistas a dar un paso más, utilizando directamente el espacio real de las calles de la cuidad y dependiendo directamente de la interaccion del público, y contando con los avances tecnológicos,  dando origen, asi, a las instalaciones urbanas multimediales.
Rafael Lozano-Hemmer 

Es uno de los artistas mas reconocidos en este tipo de manifestaciones. Sus obras son interdisciplinarias, define su trabajo como “parasitario”, ya que en ellos considera las limitaciones de cada lugar y los tiempos de producción. De todas maneras, sus trabajos no están pensados para un sitio específico, pero si está determinado por las condiciones dadas en el momento en que se lleva a cabo. Intenta mostrar otro “aspecto” del edificio, que se ve intervenido por sus instalaciones.

Sus instalaciones están realizadas en base a lo que se denomina “arquitectura relacional”, generalmente a gran escala sobre espacios públicos con nuevas interfaces tecnológicas. Este tipo de obras, por sus grandes dimensiones y por la tecnología que implican comprenden altos costos. Algunos trabajos de Rafael Lozano-Hemmer han sido financiados por grandes empresas, pero los logos de las mismas no se han visto en ninguna de sus obras. “Tienes que saber muy bien cuáles son los limites de la utilización de marcas y, sobre todo, saber que al establecer una pieza en un espacio público, estableces una relación de complicidad, un compromiso, y romperías la confianza si de repente aparece un logotipo. Entonces, este es un mensaje difícil de proyectar ante las posibles empresas patrocinadoras, y que tengan la idea de que esto no es marketing.”

Por otro lado realiza subesculturas, instalaciones de tamaño pequeño o mediano que funcionan con las mismas ideas que la arquitectura relacional; es decir, la búsqueda de copresencia, de entornos conectivos, de diferentes realidades superpuestas en un mismo contexto, pero a la escala de la galería o del museo. Piezas más portátiles, que manejen estos mismos conceptos, pero más fáciles de llevar de gira.
Otros artistas que desarrollan intervenciones urbanas multimediales son Maurice Benayoun, Christian Möller, Toyo Ito, Beatrice Witzgal, entre otros. (Ver obras en anexos) 

En la Argentina el Grupo Proyecto Biopus, está conformado por artistas que investigan el arte interactivo, explorando nuevas formas de relación entre la obra y el público. El grupo fue fundado por Emiliano Causa, Christian Silva, Tarcisio Pirotta y Julián Isacch. Actualmente se ecuentra integrado en por Emiliano Causa, Matías Romero Costas y Tarcisio Pirotta. (Ver obras en anexos)
Conclusiones
Este tipo de trabajos generan replanteos en el “ámbito del arte”, requieren del “espectador” una reacción inmediata frente a la obra, implicando cierta comprensión de la misma para poder disfrutarla o manipularla.
Por otro lado, proponen cierta interacción con los demás espectadores, ya que las instalaciones se modifican gracias a la participación de todos los que están observando/ participando.

De esta manera el autor de la obra tiene que brindar las herramientas necesarias para que el espectador logre esa comprensión.

Por otro lado, dada las condiciones que requiere una instalación (en el contexto en donde se “exhibe”), por lo general, la obra no puede observarse o analizarse a la distancia (en el tiempo). A esto se le suma el hecho de que la obra no permanezca estable en el tiempo o, por ejemplo, pueda observarse en un libro de historia del arte.

Posiblemente el espectador que valorice más este tipo de obras (por su complejidad) termine siendo personas que entienden sobre programación, multimedia, etc. En cuanto a lo artístico, dependerá de las motivaciones que genere la obra en el público. El autor deberá buscar la forma de que el espectador “pierda las inhibiciones” frente a la obra, salga del asombro y desconcierto y se convierta en participe de la misma. 

Por lo dicho anteriormente, este tipo de instalaciones urbanas multimediales implican un desafío para “el autor”, ya que conllevan una gran carga comunicativa, no solo por lo que quieran transmitir, sino para que los diversos públicos que puedan llegar a pasar por la obra la comprendan e intervengan o interactúen en ella.
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ANEXOS

Trabajos de Rafael Lozano-Hemmer

UNDER SCAN es un proyecto de arte público encargado por el East Midlands Development Agency en Inglaterra. Miles de "video-retratos" tomados en Derby, Leicester, Lincoln, Northampton y Nottingham serán proyectados en el piso de las plazas y calles peatonales de esas ciudades. Inicialmente los retratos no se podrán ver ya que estarán borrados por la intensa luz proveniente del proyector más potente del mundo. Según camine la gente, su sombra será proyectada en el piso "descubriendo" los retratos. Las secuencias de video comienzan con los sujetos viendo hacia un lado. Según aparecen dentro de las sombras de los transeuntes, los retratos se mueven y voltean hacia ellos directamente. Cuando una sombra se retira de un retrato automáticamente el retrato se gira para mirar a otro sitio. Con el apoyo de un gran grupo de desarrolladores, la producción de ArtReach y el montaje de Stage Right.

PÚBLICO SUBTITULADO consiste de un espacio vacio en donde los visitantes son detectados por sistemas de vigilancia computarizados. Al entrar, los sistemas generan una serie de subtítulos que son proyectados: miles de verbos conjugados en tercera persona aparecen sobre los asistentes. La única forma de deshacerse de una palabra es tocando a otra persona, en cuyo caso se intercambian las palabras. "Público Subtitulado" invade el espacio neutral y personal de contemplación que supuestamente existe en los museos, visualizando el carácter violento y asimétrico de la observación. La pieza intenta también subrayar la arbitrariedad y peligrosidad de los sistemas de detección de sospechosos y de clasificación automática de rasgos étnicos que ya se pueden encontrar en espacios públicos y privados. Por último, la instalación ironiza sobre la era de la personalización tecnológica, literalmente marcando a todos los espectadores y convirtiéndolos en "individuos temáticos". Con el apoyo de Conroy Badger, Will Bauer, Ana Parga, Maria Parga, Tara DeSimone y Matthew Marino. Producido por la Fundación BBVA-Bancomer en la ciudad de México.

GLORIAS DE LA CONTABILIDAD es una instalación interactiva que cuenta con un sistema de vigilancia que detecta la posición del público en la sala de exhibición. Cuando una persona entra en la sala, unas manos grandes aparecen automáticamente en una pantalla. Cada mano gira sobre el eje descrito por sus antebrazos, siguiendo al visitante con la palma siempre orientada hacia él o ella. Según entran más personas aparecen más manos y cada una sigue a un miembro del público. En última instancia, “Glorias de la Contabilidad” es una visualización de la detección electrónica, utilizando una metáfora que significa tanto la distancia (como es el caso del gesto de “alto”) como la inclusión (como en el acto de levantar la mano para ser contado). Con el apoyo de Susie Ramsay, Conroy Badger, Tara DeSimone y Steve Gibson.

CAGUAMAS SINÁPTICAS es una mesa de cantina mexicana que tiene acostadas 30 botellas de cerveza de tamaño "Caguama" (de un litro). Las botellas giran con movimientos generados por algoritmos de automatismo celular que simulan las conexiones neuronales del cerebro. Cada tres minutos se paran los patrones de movimiento de las botellas y se siembran nuevas condiciones iniciales a los algoritmos para que los movimientos nunca sean repetitivos. Se trata de una escultura cinética que intenta, de forma primitiva e irónica, que éstas botellas materialicen las matemáticas del recuerdo. Con el apoyo de Conroy Badger, Will Bauer, Sandra Badger, Karl-Erik Riesach, Peggy Strong, Robyn Badger, Jennifer Laughlin, Denis Sulivan, Olav Kahlbaum y la Galería OMR.

STANDARDS Y DOBLE STANDARDS es una instalación interactiva que consta de entre 10 y 100 cinturones abrochados colgados a la altura de la cintura desde motores montados en el techo de la sala de exhibiciones. Controlados por un sistema de seguimiento, los cinturones rotan automáticamente para seguir al público, volteando las hebillas lentamente en dirección de los visitantes. Cuando hay varias personas en la sala su presencia influye sobre todos los cinturones, creando patrones de interferencia caótica. Comportamientos no-lineales emergen, como turbulencia, remolinos, y regiones estáticas. Esta pieza intenta visualizar dinámicas complejas, convirtiendo una situación de vigilancia pura en un sistema conectivo impredecible. "Standards y Doble Standards" crea una muchedumbre ausente usando el fetiche de la autoridad paternal: el cinturón. Con el apoyo de Conroy Badger, Will Bauer, Sandra Badger, Karl-Eric Riesach, Peggy Strong, Robin Badger, Billy Kwan, Jennifer Laughlin, Denis Sulivan, Olav Kahlbaum. Realizado con becas de las Fundaciones Rockefeller y Langlois.

SITESTEPPER es un programa de internet que muestra en tres dimensiones una habitación amueblada de tamaño y estilo de supuesta "neutralidad". Esta habitación puede decorarse automáticamente con imágenes, textos, colores y sonidos provenientes de cualquier sitio en la web. El sistema escanea y analiza todos los contenidos de una página y los utiliza para tematizar el espacio. Con el apoyo de Chong Zhang y Emilio López-Galiacho. Proyecto desarrollado para la galería digital del MOCA de Los Angeles.

FRECUENCIA Y VOLUMEN es una instalación interactiva que permite a los participantes sintonizar radio frecuencias utilizando su cuerpo. Un sistema de seguimiento computarizado detecta las sombras de los participantes, mismas que se proyectan en una escala de entre 100 y 800 metros cuadrados. Las sombras escanean las ondas con su presencia y posición, y su tamaño controla el volumen de la señal. La pieza permite la sintonización de cualquier frecuencia desde los 150 kHz a los 1.5 GHz, incluyendo tráfico aéreo, FM, AM, onda corta, celular, CB, satélite, telefonía inalámbrica y radionavegación. Se pueden escuchar hasta 16 canales simultáneos y el entorno sonoro generado es una composición dirigida por los movimientos de la gente. Esta pieza investiga el espacio radioeléctrico y convierte al cuerpo en antena. Con el apoyo de Conroy Badger.

1000 USOS TÓPICOS es un proyecto de intervención fotográfica a gran escala. Se trata de fotomontajes y un video con palabras que se usan habitualmente para describir a la ciudad globalizada. Para realizar 1000 Usos Tópicos se colocó el proyector más grande del mundo (con 110,000 lúmenes de potencia y con imágenes de 70x70 metros) en un camión de 12 toneladas, junto a un generador eléctrico. Esta plataforma móvil se desplazó por la ciudad austriaca de Linz proyectando de forma efímera y guerrillera sobre todo tipo de edificios: centros comerciales, apartamentos, ayuntamiento, castillos, iglesias, tanques industriales, etcétera. En cada sitio se proyectó una letra del alfabeto para escribir con la ciudad. El proyecto se realizó durante el taller HUMO con el apoyo de V2 (Rotterdam) y el Ars Electronica Center (Linz).

SUSPENSIÓN AMODAL es una instalación interactiva a gran escala diseñada para la inaguración del nuevo centro de arte YCAM en Japón. La instalación permite a los participantes transformar el firmamento con mensajes cortos enviados por Internet, teléfono celular o terminales locales. Los mensajes se codifican como secuencias de luz generadas por 20 cañones antiaéreos y permanecen circulando en el cielo hasta que alguien los lea. Para leer mensajes se puede usar el teléfono móvil o una simulación tridimensional en internet. Al ser leidos, los mensajes se retiran del cielo, se muestran en el sitio de internet y se proyectan en el edificio del museo. La pieza estuvo operativa del 1 al 24 de noviembre del 2003. Con el apoyo de un gran equipo, consultar la sección de créditos del sitio.

DOS PRINCIPIOS transformó la emblemática plaza del Capitolio al proyectar el libro hereje de los "Dos Principios", un manuscrito del siglo XIII que recoge las creencias teológicas de los dualistas cátaros. En otrora una comunidad importante de Toulouse, los creyentes en dos orígenes universales fueron virtualmente exterminados por las brutales crusadas que dieron comienzo a la inquisición y a la extensión de Francia. Los textos son ilegibles ya que se proyectan sobre la misma fachada desde proyectores separados; sólo cuando los transeúntes bloquean un texto con el cuerpo se puede leer el otro texto dentro de su sombra. "Dos Principios" intenta conectar planos de experiencia dispares, invitando a la gente a descubrir textos que fueron doblados por la historia y la intolerancia. Con el apoyo de Jennifer Laughlin.

BODY MOVIES transforma el espacio público con entre 400 y 1800 metros cuadrados de proyecciones interactivas. Miles de retratos fotográficos, tomados en las calles de las ciudades que presentan el proyecto, se muestran utilizando proyectores controlados robóticamente. Sin embargo, los retratos aparecen únicamente dentro de las sombras proyectadas por las personas que pasan por la instalación y cuyos perfiles llegan a medir entre 2 y 25 metros de altura, dependiendo de lo cerca o lejos que se encuentran de poderosas fuentes de luz colocadas en el suelo. Un sistema de seguimiento por análisis de video lanza nuevos retratos cuando ya se han activado todos los actuales. Con el apoyo de 6 desarrolladores.
33 PREGUNTAS POR MINUTO consta de un programa de computadora que utiliza reglas gramaticales para combinar palabras de un diccionario y generar 55 mil millones de preguntas diferentes y fortuitas. Las preguntas se presentan a una velocidad de 33 por minuto, el umbral de legibilidad, en 21 micro-pantallas de cristal líquido localizadas en las columnas de soporte del centro de exhibición o en una pared. El sistema tardará más de 3,000 años en hacer todas las preguntas posibles. Un teclado permite a los participantes añadir sus propias preguntas y comentarios en el flujo automático. Con el apoyo de Will Bauer, Conroy Badger, Ana Parga, María Velarde Torres, Luis Jiménez-Carlés, Luis Parga y Gabriela Raventós. Versión en inglés con el apoyo de Rebecca MacSween.
ALZADO VECTORIAL fue una instalación interactiva originalmente diseñada para celebrar la llegada del año 2000 en el Zócalo de la Ciudad de México. El espacio en internet www.alzado.net permitía a cualquier internauta diseñar esculturas de luz sobre el Centro Histórico con 18 cañones de luz localizados alrededor de la Plaza. Estos cañones, cuya potente luz se veía a 15 kilómetros a la redonda, se controlaron por un programa de realidad virtual y se veían por tres cámaras digitales. En México participaron 800,000 personas de 89 países. El proyecto fue posteriormente localizado en la Capital del País Vasco para la inaguración del Museo Artium (300,000 participantes), para la Fête des Lumières de Lyon (600,000 participantes), y para la celebración de la expansión de la Unión Europea en la calle O'Connell de Dublín (500,000 participantes). Con el apoyo de 10 desarrolladores.

RE:POSICION DEL MIEDO, tercer proyecto de arquitectura relacional, instalación monumental para transformar el arsenal militar Landeszeughaus con un interfaz de teleausencia y un simposio en red sobre la transformación del concepto del miedo. Textos de un IRC chat eran proyectados dentro de las sombras proyectadas de los transeuntes. En colaboración con Will Bauer. Con el apoyo de Robert Rotman, Conroy Badger, Nell Tenhaaf y 30 participantes al simposio. 
EMPERADORES DESPLAZADOS segundo proyecto de arquitectura relacional, instalación donde los participantes utilizaban el interfaz "arquitacto" para transformar el Castillo Habsburgo de Linz, Austria. Sensores tridimensionales calculaban el lugar donde los participantes apuntaban con el brazo y controlaban una gran mano proyectada. Según la gente "acariciaba" al edificio, éste se convertía en el Castillo de Chapultepec, residencia de los Emperadores Habsburgo de México. Por diez chelines la gente podía apretar el botón de Moctezuma y lanzar una animación post-colonial del Penacho Azteca que permanece en el Museo etnológico de Viena. En colaboración con Will Bauer y Susie Ramsay. Con el apoyo de Daniel Rivera y Patricia Maier.
LA PIEL CAPAZ es una pieza de arquitectura viral de Emilio López-Galiacho, diseñada para dar reposo a los edificios emblemáticos a los que no se les permite tener una muerte digna al ser resucitados artificialmente con restauraciones, citas y simulaciones. Una instalación de realidad virtual permite un recorrido de la primera Piel Capaz, que esconde a la Villa Rotonda de Paladio. Los moviemientos de los participantes cambian el punto de vista del entorno tridimensional proyectado en la pared y el piso de la instalación. En colaboración con Emilio López-Galiacho y Will Bauer.
EL RASTRO es una instalación de telepresencia que invita a dos participantes en lugares distantes a compartir un mismo espacio telemático. La pieza consiste en una atmósfera de vectores, sonidos y gráficos que responden a los desplazamientos de los participantes. Las dos estaciones interactivas necesarias para la instalación pueden estar en el mismo recinto, en los extremos de una ciudad o en ciudades distintas, ya que están interconectadas por una línea convencional de telefonía digital (RDSI). En colaboración con Will Bauer.

TENSIÓN SUPERFICIAL es una instalación con varios módulos interactivos. Originalmente diseñados para un teatro tecnológico de TST, los módulos constan de cientos de fotos animadas por los movimientos de los actores, bailarines y público. Actualmente el módulo de un ojo humano se muestra en pantalla de plasma con un sistema de seguimiento de cámaras que detectan al público. En colaboración con Transition State Theory. Con el apoyo de Bruce Ramsay y Tara DeSimone.

Trabajos de Christian Möller

AUDIO PARK. Escultura de sonido 3D interactivo. Museumpark, Rótterdam. 1995. Siguiendo electroclips, el parque de luces y sonido es una instalación de escala urbana que fue creada en cooperación con V2 (Institute for Unstable Media). Con una enorme escultura 3D de luz y sonido, los visitantes del espacio público pueden generar un collage colaborativo de sonido. El sitio de interacción es un piso de madera de 80 por 80 mts, rodeado por ocho altoparlantes de doce metros de alto y torres de luz. 96 haces de luz sujetas en lo alto de estas torres iluminan sobre un campo de sensores colocados en el piso de madera. Durante el día, alcaminar los visitantes bajo la luz del sol, o durante la caminata nocturna a través de los haces de luz, se producen sombras, y las intensidades variantes de luz activan y controlan el sistema de audio. El collage de sonido resultante se basa en un gran número de estaciones de radio transmitiendo simultáneamente, mezcladas con elementos de composiciones de sonido.

STATIONS OF THE IMAGE. Instalación de video interactivo en el monasterio Carmelita. Frankfurt. 1993. Sobre una pantalla se proyectan imágenes de la ciudad de Frankfurt que varían según la posición en la que se encuentra el espectador. Las imágenes hacen zoom in y zoom out según se acerque o aleje el espectador de la pantalla. Se pueden desde panorámicas hasta primeros planos. Cuando el espectador se mueve hacia los costados (de forma paralela a la pantalla) las imáges cambian, pudiendo ver una variedad de imágenes de la ciudad.

Trabajos de Toyo Ito

TORRE DE VIENTOS. La Torre de Vientos, en Yokohama, Japón, utiliza al viento para representar la complejidad visual de Tokyo. Al anochecer, cuando los edificios "pierden su sentido de realidad," la torre revela su cualidad ficticia, iluminandose con luces que reaccionan al movimiento del viento. El resultado es un kaleidoscopio derivado de todas esas luces de semaforos, de maquinas de venta de productos, de publicidad iluminada que caracteriza a esta ciudad.

Trabajos de Maurice Benayoun

FAR NEAR. Aquí recrea la sensación de lejanía entre dos personas como si estuvieran a miles de kilómetros, pero estando en el mismo espacio. Los 2 participantes están ubicados espalda con espalda. Cada uno tiene que "excavar" un agujero dentro de la imagen de video (que se proyecta desde un tubo cilíndrico de 2 metros de diámetro) que va cambiando aleatoriamente a través de la interacción con Internet a medida que van excavando. La excavación se acaba cuando aparece la imagen del otro. El planeta está dividido por zonas. Zonas de guerra, de pobreza, de desiertos, de polución y de acuerdo con estas zonas, la comunicación entre ellos se va a ver afectada de distintas maneras a cada tipo de agresión le corresponde una alteración diferente en la imagen.

Ambos lo hacen simultáneamente. La excavación virtual se realiza con el uso de joysticks. Pueden dialogar a través de unos micrófonos que tienen puestos. Pero si uno acelera la excavación, en un determinado momento se encontrará con él mismo en el Futuro, visualizándose una imagen negra. Y si lo hace lentamente, se encontrará en el pasado, con una comunicación asincrónica (pero el sonido siempre claro).

Trabajos de Beatrice Witzgal

Se interesa en realizar obras tecnológicas que tengan efectos en el ambiente urbano. Ha desarrollado arquitectura "sensible” en colaboración con el MIT desde el año 2000.Ha realizado un trabajo, donde sus estudiantes de “Parsons School of Design” transformaron el lobby del Departamento de Diseño y Tecnología con paredes que cambian su configuración dependiendo de la actividad que hay en el cuarto. Consta de dos paneles de policarbonato que modifican su localización según el tráfico de personas que pasa por allí. Si hay muchas se retractan, pero si no obligan a los transeuntes a desplazarse hacia otro lado del lobby, y descubrir otro espacio del mismo, que de otra forma hubieran pasado por alto Cada panel incluye 128 LEDs unidas a los micrófonos de las computadoras del laboratorio del departamento. Los LEDs se iluminan dentro de una grilla graficando el volumen del ambiente.

Trabajos del Grupo Proyecto Biopus

PITCH FRACTAL. Es una instalación interactiva en donde las personas pueden generar trazos (a partir del canto) que generan figuras fractales. Es decir, una persona puede cantar en el micrófono de la instalación, su canto genera trazos (en la proyección) y una vez que termina de cantar, los trazos generan figuras fractales que repiten sus motivos hasta el infinito (aunque todos sabemos que en las computadoras no existe el infinito). Nos referimos a Pitch Fractal como “variaciones sobre 'Pitch Paint' del grupo Flong” debido que esta obra surge a partir de reflexiones generadas por dicha obra.

PITCH SAINT. Es parte de una Performance llamada “Messa di voce” creada por Golan Levin y Zach Lieberman, en la cual un par de cantantes profesionales dibujan sobre la pared a partir de su canto. El trabajo de Levin y Lieberman es de una gran riqueza expresiva y logra transformar el gesto fluido del canto en plásticas figuras dibujadas sobre una pared/lienzo. Cuando conocimos esta obra, pensamos que sería interesante lograr que esos trazos generasen figuras fractales. Dado que la gran mayoría de software para fractales parte de ecuaciones y no de gestos humanos (lo que a nuestro entender es una limitación), pensamos que obtener la semilla de la trama fractal a partir de un gesto humano sería una experiencia nueva y enriquecedora. 

ESPEJO ESPECTRAL 2004. Es una instalación multimedia interactiva que genera sonidos e imagen en tiempo real según los movimientos del usuario. 

Espejo Espectral explora las reacciones del público ante un espejo virtual, donde a diferencia de un espejo común, el usuario puede modificar su propio reflejo y generar distintos sonidos, teniendo como única interface su propio cuerpo, su gestualidad, sus movimientos.

La instalación podríamos decir que se divide en tres elementos importantes, un dispositivo de entrada, en este caso una cámara USB que funciona como sensor de movimiento, un dispositivo de procesamiento, una CPU que toma la señal de video y a través de dos softwares procesa la imagen y genera el sonido, y finalmente los dispositivos de salida, parlantes potenciados y una pantalla, por los cuales la CPU envía sendas señales de audio y video.

Técnicamente, el núcleo de la instalación esta en el software, dos algorítmos especialmente diseñados, uno para el proceso de imagen y el otro para la generación y proceso de sonido.

El software que procesa la imagen toma la señal, recorta la silueta del usuario y con ella hace dos cosas, utiliza la imagen para la generación gráfica del espejo, y por otro lado procesa la información de la misma, como tamaño, ubicación, movimiento, para generar diversos efectos, por ejemplo el color varia según la posición del usuario, lo mismo que el sonido. Todos esos datos son enviados al segundo algoritmo, encargado del sonido, que hace algo parecido, según la posición del usuario establece diferentes sonidos, los cuales a su vez son modificados en tono y volumen según el movimiento y la distancia del usuario. 

Desde el relato y el lenguaje, el centro de la obra es descubrir como es la interacción que cada uno establece con su propio a través de una combinación de imagen y sonido. 

JUNGLA 0.1 2004. Es una instalación multimedia interactiva orientada hacia el público infantil. La obra busca recrear una jungla virtual, en donde los niños puedan recorrer y explorar el espacio, experimentando diversas situaciones propias del hábitat. La instalación tiene 2 centros de atención, uno esta dado por los diferentes sonidos que se generan al transitar el espacio, sonidos propios de la jungla, y el otro es un felino virtual, proyectado en una de las pareces de la instalación, el cual reacciona a los diferentes sonidos que genera el transito de los niños, como a su vez a la cercanía o lejanía de los mismos con respecto al mismo felino. 

El comportamiento del felino esta basado en una lógica que entrelaza diversos estados, acciones y reacciones. Los sonidos ejecutados al transitar la instalación, tienen distintos valores de significados, algunos pueden enfurecer al felino, otros asustarlo, otros ponerlo en alerta. Así de esta manera, según el estado en el cual se encuentra el felino en un momento dado, según los sonidos disparados, éste reaccionará de una manera, cambiando de estado y generando junto con los futuros sonidos a dispararse, un entramado de diferentes comportamientos lo que mantiene al felino vivo y en acción. 

La instalación esta formada por una estructura escenográfica que consta de dos paneles laterales que recrean el ambiente con una estética particular, una serie de tensores colocados a través de los dos paneles, que sostienen una serie de lianas elásticas, que están fijas a un telón dispuesto en el piso, que gráfica el suelo de la jungla y a la vez oculta los sensores de presión, puestos estratégicamente en el espacio. En otro de los lados se encuentra la pantalla sobre la cual es proyecta el felino, y en la cual hay sensores de movimiento para detectar la cercanía de los niños frente al animal. 

Los sensores de presión y de movimiento se conectan a una CPU, que a través de un software dispara los diferentes sonidos. Este algoritmo no solo realiza esta tarea, sino que analiza la situación del personaje y decide como éste debe reacción de acuerdo a diversas variables, como la cercanía de los niños o la significancia de los sonidos que se están disparando. Luego de analizar estos datos, los envía a una segunda CPU, que es la encargada de controlar la animación del personaje a través de un algoritmo especial de animación y efectos en tiempo real. 

SOBRE SONORIDADES 2003. Es una instalación multimedia interactiva que, con la intervención del público, recorre aleatoriamente fragmentos del repertorio musical del grupo Sonoridades Alternativas. 
La instalación consiste básicamente en una serie de sensores de presión dispuestos en el piso en donde se desarrolla la instalación, los cuales están ocultos bajo una tela decorativa, que además de añadirle un toque estético visual, impide que los sensores sean puntualmente identificados por los usuarios.

Los sensores de presión están conectados vía MIDI a una CPU, la cuál envía las señales a un software que administra los datos y genera las diferentes combinaciones de sonidos. 

Cada sensor, a través de la programación, tiene asignados una serie de loops sonoros, cada vez que el usuario presiona un sensor, el algoritmo dispara un loop, pero nunca lo repite dos veces seguidas, sino que lo hace alternativamente dentro de la serie asociada.

Los loops sonoros están editados de manera que puedan ser fácilmente combinables unos con otros, a pesar de pertenecer a obras y autores diferentes.

El concepto de la instalación es que cada usuario pueda generar su propia música, su propia obra a partir de los distintos fragmentos, en cierto punto, apropiarse de la obra del grupo y recrearla en una nueva obra única e irrepetible según la intervención del usuario en la instalación.

PERFORMANCE CÍRCULO Y CUADRADO 2003. Esta performance se realizó a partir del video "Círculo y cuadrado" y la improvisación musical de Pablo Ledesma (saxo soprano) y Pablo Rivas (vibrafono), al estilo de obra mixta electroacústica (para cinta e instrumentos). El video base de la performance, es una exploración del Op-Art del artista Victor Vasarely, quién generó una nueva estética y exploró la abstracción. Vasarely dio una nueva dimensión al plano y al uso de figuras básicas como el círculo y el cuadrado, logrando crear la ilusión de volumen y movimiento a partir de figuras planas.irrepetible según la intervención del usuario en la instalación. En este trabajo se explota al máximo el uso de estas figuras básicas, a la vez que se crea una fuerte comunión de imagen y sonido, creando un universo visual abstracto habitado por ilusiones ópticas y constantes mutaciones.La performance 

VASARELY GENÉTICO 2002. Esta obra permite a los visitantes recorrer una colección de cuadros de arte-óptico generados por computadora (que imitan la estética de  cuadros de Victor Vasarely). De esta colección, pueden seleccionar dos de su agrado y, mediante reproducción genética, obtener un tercero que hereda las características de los mismos. Dicho procedimiento hace que los cuadros de la colección, mediante algoritmos genéticos, evolucione según el gusto de los visitantes, logrando que los mismos sean participes directos del proceso de creación colectiva.
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