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PALABRAS CLAVE:

RESUMEN:

Datos-Interaccién-Dispositivo-Visualizar-Recopilar.

Dentro del campo préctico de la visualizacion de datos
presentamos una serie de piezas donde hemos clasificado la
informacion personal producida durante las interacciones con
el propio dispositivo movil.

Por otro lado planteamos el disefio de las estructuras de
composicion de los mapeos de datos en base a la abstraccion
racional, aplicando criterios de equivalencia.

En relacién a la construccion de las estructuras, se ha
buscado huir de las representaciones de datos exclusivamente
técnicas como gréficos, simulaciones o cédigo. Asimismo,
reflexionamos sobre el impacto cultural que suponen las
interacciones de contenido digital y su repercusién como huella

digital humana.
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1. PROPUESTA Y OBJETIVOS.

El propoésito del presente trabajo de investigacion, es materializar la informacién
personal que se registra en los dispositivos moviles, a través de las diferentes App y
del uso que hacemos de ellas. Por otra parte buscamos cuestionar el planteamiento
meramente técnico y automatizado de las visualizaciones de datos. Por esta razén
organizaremos la informacién siguiendo un método analégico inspirado en la obra

Dear Data de la artista Giorgia Lupi.

En la actualidad, el uso que hacemos con nuestros dispositivos méviles, un acto
cotidiano, constituye un vinculo emocional persona-dispositivo inevitablemente
contemporaneo, del que no somos conscientes. Por tanto, sefialamos como punto de
partida el profundizar en el impacto cultural de los sucesos que estamos generando y
simultdneamente experimentamos. A pesar de la simplicidad de la interfaz y su
objetivo practico, la complejidad del sistema hace inestables las cuestiones de
privacidad. Ademas, no solamente las acciones realizadas durante el uso de las redes
sociales y plataformas de comunicacion suponen una narracién particular, como

define Manovich: “un ADN cultural Gnico en cada expresion, incluso si algunas de

ellas son iguales.”

Dentro del campo préctico de la visualizacion de datos, produciremos una serie de
piezas en la que clasificaremos la informacion personal generada durante las
interacciones persona-dispositivo mediante la forma y el color. Asi mismo, dentro del
andlisis a nivel formal, los esquemas generales de los mapeos de datos tendran su
base en conceptos de la abstraccion desvinculados de los justificados bajo ideas
platénicas, es decir, gue mantendran relacion entre una composicion abstracta y la
gramatica como expresion racional. No obstante existe la intencion de buscar en los
resultados, consecuencias accidentales medianamente independientes de los juicios

subjetivos.

Obijetivo principal:

-Materializar a través de la visualizacion de datos, la realidad no perceptible que

configura nuestra dimension digital.

Objetivos secundarios:




-Registrar las interacciones realizadas con el dispositivo movil utilizando como

herramienta el software QualityTime.

-Cuestionar los enfoques exclusivamente técnicos de los procesos de representacion
en las visualizaciones de datos, realizando las estructuras de forma manual sin utilizar

ninguna herramienta especifica como gréficos, simulaciones o codigo.

-Disefiar las estructuras de composicion de los mapeos de datos en base a la
abstraccion racional. Aplicando criterios de equivalencia entre colores, figuras
y herramientas (App) con sus correspondientes acciones, (horario y frecuencia de

conexion).

-Experimentar con la representacion grafica de datos haciendo uso de los métodos de

creacion del modelado 3D y la renderizacion.



2. REFERENTES.

Conceptuales.

Giorgia Lupi.

Giorgia Lupi Cofundadora y Directora creativa de Accurat, Master en arquitectura y
Doctorada en disefio, constituye el referente conceptual primordial. En primer lugar por
concebir los disefios de visualizaciones analdgicas como principios de percepcién
introductorios a nuevas estructuras del pensamiento, y en segundo lugar por su
enfoque humanista del Big data. Es importante destacar que en base a sus ideas,
Giorgia Lupi acuiié el término Data Humanism?, que determina la médula del presente

trabajo de investigacion.

DATA
HUMANISM
SMALL bl data
data bangdith Quatiry
mperfect fnrayfivle data
SWBJRCTIVE impaftial data
NSPIRING describtive data
SeRENDLPiTOUS pregfctive data
data convpfitions PoSSIBILITIES
data to simp{ify complexity / DePICT
data procgésing IRA WiING
SPLVD safe time with dat

data is numpbrs PeopLe

data will make us more erficient HUMAN.

@giorgiakipl

Fig. 1. Giorgia Lupi: Data Humanism (2016) manifiesto, medidas no especificadas.

Lev Manovich.

Nacido en Moscu estudio Bellas Artes, Arquitectura y programacion. Actualmente es
uno de los principales teéricos de la cultura digital en todo el mundo. Sus textos
Cultural Analytics y La visualizacion de datos como nueva abstraccién y anti-sublime,
describen dos conceptos contemporaneos; el analisis computacional de la cultura a
través de las redes sociales y la visualizacion de informacion. Asi, define las bases de
datos, el espacio navegable, la simulaciéon y por lo tanto la visualizacién, como una
nueva forma cultural que los ordenadores y los dispositivos portatiles han hecho

posible.

1 Data humanism define la idea de incluir las cualidades humanas como la imperfeccion, la
empatia...En el andlisis y visualizacion de datos.



Fig. 2. Lev Manovich: Phototrails (2013)
Visualizaciones de alta resolucién creadas con software personalizado usando 2,3 millones de
fotos de Instagram de 13 ciudades del mundo. < http://phototrails.info/>

Brendan Dawes.

Brendan Dawes artista y disefiador. En este caso hablamos de un artista que hace uso
del cédigo a la hora de explorar las interacciones entre arte, tecnologia y personas. A
pesar de generarnos controversias teéricas, en su obra Data as object, propone los
datos como expresion tangible. Presenta el espacio de los datos como objeto
escultérico, de modo que lo virtual se convierte en una poderosa fuerza que re-forma
lo fisico. Estos objetos se crean usando los datos de Twitter del propio artista en los
afios 2008, 2010 y 2012.

Por consiguiente coincidimos en la categoria de materializar en la informaciéon que se

produce y se registra en “formato archivo” de las redes sociales.

Fig. 3. Brendan Dawes: Data as object (2014) impresiones 3D, medidas no especificadas.

Exposiciones Big Bang Data y Data Scape.

Los artistas que participan en estas exposiciones hablan de nuestro contexto
investigativo, aunque también reflexionan sobre la conexion entre la informacion visual
y como el incremento en la obtencion de datos han modificado nuestro mundo y
cultura, desde diferentes puntos de vista. Por ejemplo, la exposicion Big Bang data
distingue entre los siguientes temas; El peso de la nube, Inmersos en el tsunami, Mas

es diferente, El latido del mundo, Visualizando la complejidad, Qué piensas, qué


http://phototrails.info/

haces, qué sientes, Una nueva era del conocimiento, Somos datos, Lo que los datos
no cuentan y Datos para el bien comun. Cada categoria engloba una serie de artistas
que trabajan con visualizaciones para hablar de la cultura contemporanea de la
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Fig. 3 y 4. Capturas de pantalla de las paginas web de
bigbangdata.ccch.org/es/ >; < www.laboralcentrodearte.org/es/exposiciones/datascape>;

Abstraccion y fotografia abstracta.

La aparicion de la pintura abstracta se describe a menudo como la consecuencia de la
abundancia de nuevas teorias cientificas del s.XIX y s.XX Los primeros afios de
desarrollo estan justificados bajo las ideas neoplatonicas y el credo de que existen
unas identidades fundamentales o universales; es por esta razon que la abstraccion
como proceso geométrico del s.XX tiende a ocasionar una especie de esencialismo
mistico?. Los esquemas de visualizacion de datos, en su mayoria, se encargan de la
representacion objetiva de fenémenos que se encuentran mas alla de la escala
sensorial humana de forma que sean visibles y tangibles, del mismo modo que
funcionan las Universales.

Por lo tanto establecemos una analogia entre el arte abstracto y nuestro planteamiento
estético. Sin embargo no estamos totalmente de acuerdo con el motivo de los artistas
del s.XX. Es por esta razén que tendemos a entender la abstraccion pomo una Lingua
Franca® y automaticamente la relacionamos conceptualmente con el lenguaje

ensamblador®.

2 Tendencia a pensar que disminuyendo los aspectos secundarios se revela la forma mas pura,
mas elevada y mas universal. Junto a la creencia de ciertas leyes ocultas al conjunto de la
humanidad que solo podian alcanzar los més evolucionados espiritualmente. Fue la primera
interpretacion del arte abstracto.

8 Idioma adoptado de forma comun entre personas que no tienen la misma
lengua.Originalmente fue hablada en tiempos de Carlomagno.

4 Consiste en un conjunto de instrucciones basicas para los ordenadores, microprocesadores,
microcontroladores y otros circuitos integrados programables. Implementa una representacion
simbdlica de los cddigos de maquina binarios, 0 y 1.Un mneménico o nemonico es una palabra
gue sustituye a un codigo de operacion, por ejemplo la instruccién MOV significa mover.


https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_de_operaci%C3%B3n

A pesar de ser un movimiento posterior al comentado anteriormente, hemos basado
en la fotografia abstracta parte de la reflexion estética por las siguientes razones;
trabaja de una forma deductiva, no estéa basado en la similitud si no en la equivalencia,
no persigue la verdad automética y por ultimo convierte el medio en objeto, que en
nuestro caso ese medio serian los datos.

Formales / Estéticos.

Albert Omoss.

Artista, disefiador y programador, trabaja centrandose en los motivos existenciales de
la simulacién. Sin duda es un referente estético por la mezcla surrealista de organico e
inorganico en sus obras digitales.

Conceptualmente sus piezas exploran la fragilidad de la forma humana, la complejidad
estética de los procesos fisicos y la relacion entre organismos y las tecnologias
avanzadas

Fig. 5. Albert Omoss: Wettermelon (2017) Houdini, Cinema4D, OctaneRender, medidas
variables.

Six n Five

SIX N.FIVE son un duo artistico de Barcelona. En sus esculturas 3D exploran y
juegan con nuevos materiales comunes en el disefio industrial en un entorno mas
natural y organico.

Fig. 6. Six’'n Five: Pax vapor (2015) Animacién 3D, medidas variables.



3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

En relacion a las bases de las ideas expuestas, reflexionamos sobre del impacto
cultural que las interacciones de contenido digital que personas en todo el mundo
crean y comparten a diario y como estas conforman una narracién particular Gnica en
cada individuo.

A pesar de que a principios de la década de 1990 varios artistas digitales suscitaron la
aparicion de las visualizaciones de datos de patrones culturales; lo que se hoy en dia
se conoce como analitica cultural a gran escala, no fue posible hasta mediados del
afno 2000. Su posterior desarrollo estuvo motivado por el crecimiento acelerado de
Internet y de las redes sociales, en las que, millones de instituciones, empresas, y
cientos de millones de personas comparten contenidos.

La evolucion en la practica del estudio y andlisis de los datos computacionales y sus
visualizaciones, nos indica que estos son reconocidos como los pilares de la politica,
economia y cultura contemporaneas. Sin embargo existe la conjetura o tendencia
colectiva de asimilar la teoria del Big data®> como un hito histérico del pasado. Por tanto
afirmamos el hecho de como nuestras mentes y cuerpos se han estado adaptando, y
se adaptan, naturalmente a la dualidad de la realidad actual.

De acuerdo con los parrafos anteriores tomamos en consideracion el planteamiento
tedrico de los datos como experiencia significativa en la comprensién de naturaleza
humana, sobreponiendo esta misma naturaleza, a la tecnologia. En este sentido se
plantea la justificacion de la actividad de los datos como potenciador experiencias y no
como elemento generador de impulsos, esto quiere decir, que los datos configuran
una representacion abstracta de la vida real, de los conocimientos, los
comportamientos, y las personas. Un ejemplo de esta afirmacion sobre la importancia
de los datos en la sociedad contemporanea podria ser el nuevo disefio de las
zapatillas Addidas de running Solar Boost®.

Las huellas del comportamiento online se registran digitalmente, pero como dice
Manovich,la idea de visualizacion es plantear, estudiar y clasificar los datos
cuantificativos que no son visibles por si mismos para trasladarlos a un soporte visible,
con el propésito de hacerlos legibles. Afiadiendo que los posibles mapeos dan lugar a

variaciones de imagenes infinitas. Ademas, nos advierte de la problematica que se

5 Big data, es un término para referirse a los macrodatos, datos masivos, inteligencia de datos
0 datos a gran escala.

6 Zapatillas fabricadas con TFP (fibras de precision), una nueva tecnologia textil basada en
datos que permite conseguir un tejido en el que el pie se encuentra recogido.



crea cuando los artistas de mapeo de datos se encierran en el concepto anti-sublime.
Segun palabras del artista y tedrico:

“en lugar de esforzarse por buscar un ideal anti-sublime, los artistas de visualizacion de datos
deberian recordar que el arte tiene una licencia Unica para representar la subjetividad humana”
;

Para nosotros es interesante en primer lugar por que supuso un jalén conceptual para
la investigacién plastica, es decir, el arte proporciona la posibilidad de experimentar;
procura un espacio legitimo, necesario para la produccion y sintesis estética. Y en
segundo lugar por provocar el crecimiento de una postura critica hacia la rigidez
existencial pre-instalada de gran parte de las visualizaciones de datos artisticas
contemporaneas.

Elegimos trabajar con las visualizaciones de datos con la intencién de poner en alza el
valor del contexto a la hora de realizar un proyecto de investigacion artistico, valores
aprendidos en las asignaturas teoricas de Historia del Arte y Pensamiento y Discurso
del Arte.

7 Manovich, Lev. (2016). “Visualizaciéon de datos como nueva abstraccién y antisublime” [en linea
]http://estudiosvisuales.net/revista/pdf/num5/manocivh_visualizacion.pdf [Gltima consulta 12/6/2018]



4. PROCESO DE PRODUCCION

Proceso teorico.

Busqueda de la app. Quality Time.

Con el objeto de registrar la informacion que después traduciriamos a
esquemas/mapeos, seleccionamos una app de descarga gratuita llamada QualityTime.
Se anuncia a si misma como un controlador de dieta digital, mide los desbloqueos de
pantalla, el tiempo de uso de cada aplicacion y los rangos de horario. Las cifras
informativas se almacenan en la aplicacién, se pueden consultar por mes, dia y hora.
Esquematizacion de la informacion

En primer lugar lo que nos planteamos fue como realizar una visualizacion de datos
que tuviese la caracteristica de estar diseflada de manera manual, sin utilizar graficas
ni herramientas de mapeado. Hicimos esto tomando como referente a Giorgia Lupi y
su obra Dear Data. Los datos recogidos por la aplicacién comentada en el parrafo
anterior fueron clasificados de la siguiente manera:

-Tipo de aplicacion, tiene una forma ovalada es mas grande que los demés objetos y
Su posicién es céntrica.

-Tiempo de uso, medido con dos lineas, la mas alargada en forma de cruz son las
horas, la linea en zigzag son los minutos.

-Frecuencia o veces que hemos visitado la aplicacion se mide con cubos de menor
tamafio. Los cubos orbitan alrededor de la Aplicacion. Cada cubo es una unidad.

-Color, indica el tipo de app.

Tiempo Frecuencia
Martes 22 de Mayo Youtube @

NUmero de desbloqueos 143 Youtube 2h 7min Qv
Instagram 2h 10min 55v
Candy Crush  1h 34min Wt}v
Whats app 1h 13min 77
Cardy Crush . Alarmas 8min v
Docs 3min 4v

Instagram

whats app (0

4 R Chrome 4min 10v
Y Alarmas @i Contactos Imin 2v
NGJ ‘
= ocs P 7h30min: 194y
Chrome ’ P ) f
Contactos Q 3pp freq I
I 85
INSTAGRAM } ) il w7
k‘ : ol f/(

Desarrollo del planteamiento estético




Los referentes seleccionados para la resolucion estética final del mapeado
fueron, Albert Omoss y Six’n Five. Ambos hacen uso del renderizado para producir

imégenes digitales de caracter fotorrealista creadas a partir de un modelado 3D.

Las primeras pruebas estéticas las realizamos utilizando el programa Magica Voxel,

decidimos no utilizar finalmente este programa por no aportarnos los resultados que

desedbamos, ya que el programa solo permite construcciones con cubos.

A continuacién se muestra una imagen de una de las pruebas realizadas con Maya y
el plug-in Mental Ray. Es un programa mucho mas completo que el anterior y
proporciona resultados profesionales. Sin embargo, en esta ocasion conseguir
imagenes fotorrealistas con la edicion de nodos, un sistema que comparte con
programa gue vamos a comentar a continuacion, requeria un manejo mucho mas
profesional y desde la opinién particular, no era el adecuado para trabajar por primera

vez con un Motor Gréfico.

Finalmente concluimos en utilizar el programa Blender. Software libre que trabaja con
la técnica procesal de nodos. Nosotros hemos utilizado el Motor Gréfico Cycles,
trabaja con Raytracing y permite realizar renderizados algo mas rapidos y con buena

calidad.



y

Pasos técnicos.

Modelado con Autodesk Maya
Elegimos realizar el modelado con Autodesk Maya por ser el programa utilizado en la

asignatura Disefio y estrategias de los videojuegos, cursada este Ultimo afio. Por lo
gue nos sentiamos mas comodos al conocer un poco mas el funcionamiento de la
interfaz. Ademas de haber realizado una comparacion con blender y llegar a la
conclusion de que preferiamos el funcionamiento de las herramientas de modelado

poligonal de Autodesk Maya.

Escena.
Después de generar los modelados el siguiente paso que realizamos fue colocar los
objetos en la escena. En primer lugar empezamos construyendo la caja de luz y el

suelo metalico reflectante.




Renderizado con Blender y Render Cycles.

Proceso de Cycles de la base; suelo, caja de cristal y luz. La imagen muestra un
ejemplo de cycles del suelo reflectante o suelo de espejo.

Resultado de los 3 primeros cycles, caja de cristal con luz dentro. Podemos observar
como los materiales estaban empezando a distinguirse. Sin embargo el renderizado
todavia dejaba ver ruido y algunas patrticulas, lo que significaba que todavia no estaba
completamente optimizado. Afiadiendo que aun faltaban elementos por afiadir en la

escena.

-

b

Para afiadir a la escena el objeto ovalado modelado en Maya y que los materiales y
sus propiedades funcionasen correctamente tuvimos que crear un mapa de Uv.

Para darle al suelo un efecto espejo mas realista decidimos colocar dos planos mas en
los laterales. Una vez realizamos este paso hemos continuado introduciendo y

modificando los objetos de la misma manera que en la explicacion anterior.




Antes de realizar el Gltimo paso, tuvimos que ajustar las luces para conseguir unos
efectos mas suaves y realistas. Para Finalizar ajustamos las opciones de render a la

calidad y resolucion que desedbamos.



5. RESULTADOS.

Narraciones intra-dispositivo, es el resultado de la materializacion de nuestros datos
segun el esquema presentado en el epigrafe proceso de produccién. Asimismo,
hemos conseguido realizar unas imagenes legibles de nuestros registros online,
construyendo una narracion de 5 imagenes en las que pueden observarse las
diferencias de uso. Por ejemplo; en la pieza Whats app podemos apreciar una
diferencia de interacciones en relacion con la pieza Crhome. Cuestionando de esta
manera el enfoque que exclusivamente, se centra en los procesos técnicos a la hora

de efectuar las visualizaciones de datos.

Las conclusiones derivadas conceptualmente no solo engloban el desarrollo de un
planteamiento estético cimentado en la informacién personal. Al utilizar el motor
grafico Bender nos hemos encontrado con una gran comunidad de usuarios que crean
y comparten contenidos sobre este mismo. Por lo que podemos relacionar el
aprendizaje de una nueva técnica en base a contenidos publicados en lared y

asentados de esta manera, como huella digital.

El conocimiento de este tipo de Softwares ha suscitado la intencion de plantear un
proyecto personal Unicamente enfocado a la investigacion de materiales, texturas,
formas y sus posibles combinaciones dentro otros Motores graficos. Como por
ejemplo, Cinema 4D y V-ray. Las posibilidades del trabajo de renderizado en cuanto a

estos dos programas, tienen una calidad superior y son considerados profesionales.

A demas es importante afiadir que al concluir la investigacion de este proyecto
personal, hemos hallado en el arte digital un espacio donde experimentar, necesario

para la produccion y desarrollo personal.



Instagram 22 de Mayo (2018), Modelado 3D y Renderizado en cycles, medidas variables.

Youtube 22 de Mayo (2018), Modelado 3d y Renderizado en cycles, medidas variables.



Candycrush 22 de Mayo (2018), Modelado 3d y Renderizado en cycles, medidas variables.

Whats app 22 de Mayo (2018), Modelado 3d y Renderizado en cycles, medidas variables.



Crhome 22 de Mayo (2018), Modelado 3d y Renderizado en cycles, medidas variables
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