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RESUMEN

Coexistimos en el dia a dia, en una sociedad que busca un solo significado de su
identidad personal. Sin embargo los conceptos de identidad se extienden dejando
entender que no existe un solo significado sino varios significados acerca de la
identidad. La busqueda de la identidad es un suceso inacabado, por ser un proceso
sometido a cambios constantes a causa de las experiencias, conocimientos e historias,
aceptadas, vividas y contadas por cada uno de los individuos. Identidad digital es una
instalacion interactiva que con un ambiente de inmersion pone en representacion el
proceso constante de recreacion de la identidad personal, construido por las narraciones
pronunciadas por la voz del individuo. El objetivo es que los entes participantes puedan
observar la alteracion de su imagen a causa del sonido de su voz, elemento subjetivo
representante de las diferentes vivencias, experiencias, y culturas aceptadas por la
persona para la recreacion de su identidad. Al final se registrara, los sonidos y
expresiones generados por cada uno de los usuarios, que luego seran editados y

publicados en el canal de You-Tube del proyecto.

Palabras clave:

Instalacion—inmersion—identidad-fragmentacion-patch.



ABSTRACT

We coexist in a society that seeks a single and only meaning of personal
identity. However, the concepts of identity have extended further, implying that there is
not only a single meaning but several about identity. The search for identity is a process
that is not set to finish. It is a process that is subject to constant change due to the
experiences, knowledge, and stories, accepted, lived and told by each of the individuals.
Digital Identity is an interactive installation with an immersive environment that
represents the constant process of recreation of personal identity built by the narratives
shown by the voice of the individual. The objective of this project is that local
participants can observe the variation of their image caused by the sound of their voice,
which is the subjective element representative of different lives, experiences, and
cultures accepted by the person for the recreation of his/her identity. Eventually sounds
and expressions generated by each user will be recorded, which then will be edited and

published in the project’s You-Tube channel.

Keywords:

Installation-immersive-identity-fragmentation-patch.
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INTRODUCCION:

Para los individuos de nuestra sociedad, “la importancia del acceso a la
identidad, para toda persona, se halla en que sin ella nadie es persona plenamente
humana, ni puede lograr una personalidad, ni ser responsable de sus actos individual y
socialmente”. (Daros, 2006, p. 15). Dicha importancia al acceso de una identificacion se
dificulta ya que “La identidad no es un concepto fijo, sino que se recrea individual y
colectivamente, se alimenta de forma continua de la influencia exterior. De acuerdo con
estudios antropoldgicos y sociologicos, la identidad surge por diferenciacion y como
reafirmacion frente al otro”. (Molano, 2008, p. 73). “Es decir, la identidad no es fija ni
estatica, cambia, se transforma, guardando siempre un nucleo fundamental que permite
el reconocimiento de si mismo colectivo y del yo en nosotros”. (Rojas, 2002, p. 68).
Este nucleo puede ser reconocido mediante “La voz como nuestro significante y
significado”. (Vila, 2008, p. 1). “La diferencia de voz es un elemento distintivo entre los
individuos, la voz sefiala nuestra presencia, nos oimos diferentes y nos reconocemos en

la diferencia; la voz nos aporta identidad”. (Vila, 2008, p. 1).

Identidad digital es una instalacion interactiva que busca la creacion de una
identificacion tnica con ayuda del reflejo de cada uno de los usuarios, la cual sera
afectada desde su orden, forma, y estética para argumentar la teoria de la variabilidad de
la identidad. El inicio de la interaccion se dard por medio de la voz, siendo el input del
programa encargado de alterar el reflejo del usuario, ademas serd “la voz quien dice es

el individuo y como es, y como esta en ese momento” (Vila, 2008, p. 2).
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Antecedentes:

El problema aparece al reconocer que “la identidad es algo vago, y que solo
adquiere luz y claridad hasta el momento en que se precisa por medio de la definicion
que responde a algun arquetipo social”. (Hurtado, Sin afio, p. 6). Es decir "si la
identidad fuera finita, no lo podriamos saber en realidad, pues sélo sabriamos lo que
hemos logrado entender como identidad; es decir, si la identidad fuera un todo, solo
estariamos conociendo parte de ese todo. (Hurtado, Sin afio, p. 8). La existencia de la
identidad no s6lo es un acto pues existe en la medida en que existen los hombres que la
formulan y se construyen desde ella. (Hurtado, Sin afio, p. 2). Hay cosas, como la
identidad, que no importa cudn cerca las miremos, no dejan de ser borrosas, devienen de
suyo de un origen pristino con bordes borrosos, tan borrosos como las preguntas y

respuestas univocas con las que han pretendido darle veracidad. (Hurtado, Sin afio, p.

3).

“La aleatoriedad de la identidad es, en si, un estar siendo continuo. En los
hombres y las mujeres que le dan un sentido al afirmar su existencia en relacion a la
identidad de ser un alguien de tal o cual modo, mismo que responde a la singularidad de
un arquetipo social” (Hurtado, Sin afio, p. 5). “La identidad es un concepto mas con el
que los hombres, desde sus propios lenguajes, se sigue construyendo” (Hurtado, Sin
afio, p. 2). “El lenguaje es parte de la construccion de la identidad y, en ese sentido éste
no se construye a una forma racional de concebir la realidad, sino que, a través de
diversas formas del lenguaje nos vamos construyendo como seres individuales y
sociales” (Hurtado, Sin afio, p. 1).La identidad, entonces no es una inamovible esencia

inmutable, antes bien, es ella en la medida en que, al igual que los hombres, puede
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cambiar para seguir siendo lo que aunque se modifique la conceptuacion que se tenga

de ella” (Hurtado, Sin afo, p. 2).

El problema:

En la actualidad existe una preocupacion por parte de cada persona, sociedad, o
cultura que buscan la manera de hacer reconocer y rescatar la identidad de sus
integrantes. Cada una de estas personas, sociedades o culturas tienen la idea de
mantener una identidad basada en su vestimenta, en su idioma, tradiciones o color de
piel. Descartando la idea de una identidad recreativa, impulsada por varios elementos
influyentes que no necesariamente deben responder a un arquetipo social ya establecido.
Los arquetipos planteados por las etnias indigenas, mestizas, o negras afirman su
identidad en base a un modelo propio de identificacion. Tomando en cuenta en su
mayoria su color de piel, su vestimenta, sus fiestas y tradiciones, y rasgos
caracteristicos. La representacion de la identidad basada en un arquetipo social no esta
mal para lograr que los integrantes de un grupo se vean representados o identificados de
una forma tradicional. Sin embargo, en la actualidad cuando la imagen e identidad de un
individuo puede ser definida por varios conceptos o elementos que no son
pertenecientes a un arquetipo social, la identidad se fragmenta y es alli donde el
problema se argumenta. Las personas de hoy dia no se ven representadas solo por
pertenecer a una cultura o a una etnia, consideran buscar la forma de pronunciar una
identidad que englobe todos los idiomas que conocen, todas las tradiciones que han
aceptado y aprendido por su experiencia, los cambios de vestimenta que han realizado,
sus nuevos cortes de cabello, e incluso sus cambios de ideologia. Nuevos elementos que
no necesariamente destruyen los arquetipos de identificacion tradicional sino mas bien
forman parte del proceso de la re creatividad de la identidad. Proceso que en su mayoria

no es reconocido aun, sino mas bien es rechazado o subestimado. Y es alli donde la
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importancia del problema hace que se ejerza una investigacion para lograr una

representacion contemporanea de dicho proceso.

Marco Tedrico:

“La identidad no es un conjunto de cualidades predeterminadas sino una
construccidon nunca acabada abierta a la temporalidad, a la contingencia y a la
posicionalidad relacional”. (Schuttenberg, 2007, p. 16). “No es un concepto fijo, sino
que se recrea individual y colectivamente y se alimenta de forma continua de la
influencia exterior”. (Molano, 2008, p. 73). “Para identificarse hay que comunicarse,
transmitir mensajes y hacerse identificar por determinados conjuntos sociales, porque
el fin Gltimo de la nocién de identidad es diferenciar”. (Rojas, 2002, p. 67).

La identidad siempre estd en proceso constructivo, no es estatica ni coherente,
no se corresponde mecdnicamente con los estereotipos. Cada persona reacciona
de manera creativa al resolver su vida, y al resolverse, elabora los contenidos
asignados a partir de su experiencia, sus anhelos y sus deseos sobre si misma.

(Moro, 2009, p.20).

La identidad esta entre lo individual y lo social no se puede separar al individuo
del grupo; no se puede hablar de cambio o progreso individual sin hablar de
cambio social y es por ello que las crisis de identidad individual y las crisis en el
desarrollo histérico generalmente estan unidas y contribuyen a explicarse

mutuamente. (Rojas, 2002, p. 68).

“La construccion de la identidad es un proceso complejo debido a la
multiplicidad de las interacciones de los elementos, las personas y los medios ambientes
con el individuo a lo largo de su vida”. (Garcia, 2008, p. NP). “El objetivo es entonces
mostrar que las identidades no son esencias pero tampoco son construcciones

estratégicas, sino que son el resultado de la sedimentacion y la elaboracion de
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experiencias historicas”. (Schuttenberg, 2007, p.16).Las cuales se pueden narrar desde
la voz como una herramienta de identidad:
Escuchamos nuestra voz antes de ver y reconocer nuestra imagen. Nos 0imos
mucho més que, de lo que nos vemos. Ella es nuestra carta de presentacion e
informa de quien somos y de como somos. La voz evoluciona con la edad, se
transforma y evoluciona con el crecimiento. Especialmente en la infancia y
juventud. La voz da pistas de la edad y de sexo. En la adolescencia serd uno de
los elementos de emergencia de la diferenciacion sexual. (Vila, 2008, p. 1).
La identidad, las relaciones personales usan la voz como una de las herramientas
para construirse, pero la voz también puede actuar como uno de los elementos
donde se cristalizan ciertos elementos de comunidad, y de colectividad. La voz
puede ser sefial y pasar a ser simbolo de ciertas individualidades y

colectividades. (Vila, 2008, p. 1).

El proposito del estudio:

La instalacion interactiva tiene como propdsito final, ser una representacion
artistica y contemporanea de la recreacion y alimentacion individual de la identidad.
Expresada por medio de herramientas tecnologicas interactivas, que plantean la creacion

de un entorno interactivo entre la interface de la instalacion y el usuario.

Ademas, el proyecto busca integrar los elementos multimedia mas importantes
como son el video y el audio que servirdn para la entrada (input) y salida (output) de la
instalacion. Conjuntamente para el funcionamiento de estos elementos, se busca la
combinacion de dispositivos como el micréfono y la cdmara de video HD. El video

como primer elemento para la representacion de dicha recreacion de la identidad tiene
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objetivo la visualizacion de la misma, en base a una representacion fragmentaria
justificada por la necesidad de transmitir que la identidad no es un conjunto de
cualidades predeterminadas, sino una construccion nunca acabada abierta a la
temporalidad. Asimismo el audio registrado por el micréfono, serd el segundo elemento
para la representacion individual de la identidad. Elemento que adquiere el objetivo de
reconocer el nivel de decibeles de la voz de cada uno de los usuarios, justificandose por
ser un elemento media que establece quien es y como esta el individuo en el instante.
Logrando obtener el cuestionamiento de las personas acerca del porqué su imagen es

alterada a través de su voz como resultado final de la instalacion.

El significado del estudio:

La investigacion realizada servird para el reconocimiento y la expresion del
verdadero proceso de creacion de la identidad, argumentada desde varias teorias
relacionadas a la construccion de la misma. Este estudio puede ser una referencia para
las personas que buscan o requieren instruirse en el entendimiento de los diferentes
conceptos que existen de la identidad. Asi situando al proyecto como una guia de
analisis ante el proceso voluble o variable de la construccion de una identidad para cada
uno de los individuos.

La importancia de esta investigacion serd reconocida por jovenes, adultos,
hombres, mujeres, profesionales, o no profesionales que buscan dar respuesta a lo que
sucede verdaderamente con su identidad personal, a causa de no conocer los diferentes
conceptos contemporaneos existentes. El presente estudio se apoyard en la creacion de
una instalacion interactiva para la expresion artistica contemporanea del proceso de la
construccion de una identidad. Dicha instalacion interactiva sera el respaldo para poder

mencionar este estudio como unico por su agregado tecnoldgico.
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Actualmente existen ya andlisis e investigaciones tedricas extranjeras que
desmantelan la inefectividad de las antiguas teorias planteadas de la identidad,
argumentandolas con nuevas definiciones que incluso contribuyen a este estudio. Sin
embargo, las investigaciones ecuatorianas solo han dejado plasmado su estudio en el
papel sin saberlas llevar a una expresion artistica contemporanea involucrando medios
tecnologicos, medio por el cual se llegard a expresar esta investigacion orientada al

entendimiento real de la construccion de una identidad.

Definicion de términos:

Instalacion:

1) Accion y resultado de instalar o instalarse. (Word References).

2) Conjunto de cosas instaladas — Instalacion telefonica. (Word References).
Interactiva:

1) Accidon que procede de una interaccion. (Word References).

2) Accidn en base a un programa que permite una interaccion, a modo de dialogo, entre
un ordenador y el usuario. (Word References).

Interaccion:

1) Accion que se ejerce reciprocamente. (Word References).

2) Ejercer una interaccion o relacion reciproca, especialmente entre un ordenador y el
usuario. (Word References).

Input:

1) Sistema de entrada de informacion. (Word References).

Programa:

1) Conjunto unitario de instrucciones que permite a un ordenador realizar funciones
diversas, como el tratamiento de textos, el disefio de graficos, la resolucion de

problemas matematicos, el manejo de bancos de datos, etc. (Real Academia Espafiola).
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Output:

1) Producto que resulta de la combinacion de los diversos factores o inputs de
produccion. (Word References).

2) Cualquier sistema de salida de informacion de un ordenador. (Word References).
Interface:

1) La interface es la parte del sistema del ordenador con la cual el usuario interactaa con
el fin de utilizar el sistema y alcanzar su objetivo. (Stone, Jarrett, Woodroffe, Minocha,
2005, p.4)

Ciclo de interaccion:

El ciclo de interaccion es el proceso que comienza con la adquisicion de la expresion
del usuario, y termina con la expresion de la intervencion del sistema. (Calle, 2004,

P.75).

Sensores:

1) Dispositivo que detecta una determinada accion externa, temperatura, presion, etc., y
la transmite adecuadamente. (Real academia Espanola).

Dispositivos:

1) Mecanismo o artificio dispuesto para producir una accion prevista. (Word
References).

2) Mecanismo dispuesto para obtener un resultado — dispositivo magnético.(Real
academia Espanola).

Sistemas interactivos:

1) Los sistemas Multimedia, en el sentido que hoy se da al término, son basicamente

sistemas interactivos con multiples codigos. (Belloch, p 1).
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2) Sistema informatico de texto, graficos, imagenes, video, animaciones, sonido y
cualquier otro medio que pueda ser tratado digitalmente. (Sistemas Multimedia e

Interaccion Gréfica, p 6).

Presunciones del autor del estudio:

Las presunciones se han presentado durante todo el proceso e inician desde las
primeras encuestas realizadas para detectar la nocién personal que tienen las personas
acerca de su identidad. Se asimil6 desde antes de realizar dichas encuestas que las
personas relacionarian directamente su identidad a su origen étnico, y a su género,

detalle que se afirmé después de realizar las encuestas.

Por otro lado, al iniciar las primeras pruebas de usuario con un prototipo de bajo
nivel se presumian que seria necesario dar instrucciones a los usuarios participantes, sin
embargo se comprobd que el 50% de los usuarios de prueba no necesitaron una
instrucciodn para lograr iniciar la interaccion. Otra de las presunciones que se ha tenido
en cuenta se relaciona con el tiempo de interaccion que tendran los usuarios en la
instalacion interactiva, pues se estima que durard alrededor de cinco minutos como
maximo. Asi mismo se estima que al final de la instalacion las personas participantes no
relacionaran directamente la experiencia de interaccion con el concepto directo de la
identidad, pero si provendra en cada uno de ellos una pregunta relacionada al ;porqué
su imagen esta siendo alterada?, detalle principal que se desea resaltar en la instalacion
interactiva ya que serd la principal caracteristica representativa del la variabilidad de la

identidad.
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Supuestos del estudio:

A continuacion, el proyecto presentard la estructura general y detallada del
proceso realizado para la creacion de la metodologia y disefio de la investigacion.
Ademas se agregard a detalle el proceso creativo por el cual se obtendra la idea final del
proyecto y por ultimo todos los puntos mas importantes del proceso de produccion del

proyecto.
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METODOLOGIA Y DISENO DE LA INVESTIGACION
La metodologia utilizada para el estudio de esta investigacion se apoyd con
pruebas de prototipo de diferente nivel, directamente con los usuarios. Para la eficacia
del proceso de dicha metodologia se decidio trabajar cada una de las pruebas en

diferentes fases, por el hecho de obtener en cada una de éstas errores y conclusiones.

Herramienta de investigacion utilizada:

Las herramientas utilizadas para la obtencion de datos para el proyecto han sido
entrevistas, y observacion directa a usuarios y profesionales. Las entrevistas se
aplicaron con el fin de dar espacio a las respuestas de las personas, para asi también
obtener datos cualitativos, los cuales se pretendia obtener desde el inicio del proyecto.
Por otro lado la observacion directa fue escogida como una herramienta mas de
investigacion por permitir ver el comportamiento de cada uno de los usuarios frente a su
interaccion con el prototipo. Ademas la observacion directa seria la principal fuente de
informacion con respecto a los errores que habia que solucionar y lo logros que ya se

debian dejar implantar.

Descripcion de participantes:
Total de participantes: 14 hombres Estudiantes de 19 — 22 afios, 4 Mujeres

Estudiantes de 20 — 22afios. / | Hombre Profesional, 1 Mujer Profesional — USFQ.

Dentro del desarrollo completo del estudio se accedié a entrevistar a siete
estudiantes de 19, 20, 21 y 22 afos de la Universidad San Francisco de Quito. Estos
siete primeros participantes se los eligio por pertenecer al grupo de adolescentes que de
forma general se encuentran en una etapa de cuestionamiento acerca de su identidad. En
las posteriores entrevistas se procedio a acceder a dos participantes mas, pero con la

diferencia de que estos procedian de campos profesionales dentro de la psicologia y la
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antropologia. Hay que decir estos siguientes participantes se escogieron por
desenvolverse en ramas profesionales que dentro de su teoria identifican o estudian la

identidad de diferente manera y con diferente metodologia.

A continuacion ya en la fase del proceso creativo se decidid contar con seis
participantes mas, los cuales se caracterizaron por ser estudiantes de diferentes carreras
de todos los niveles, desde los de primer afio hasta los de ultimo afio académico de la
Universidad San Francisco de Quito. Estos seis participantes fueron elegidos al azar con
la Gnica peticion de participar en la primera prueba de bajo nivel de la instalacion
interactiva del proyecto. Y para finalizar se escogieron los ultimos cinco participantes
del estudio, que de igual forma fueron escogidos con la unica peticion de colaborar con

las pruebas de la instalacion de alto nivel.

Fuentes y recoleccion de datos:

La informacion para el estudio se adquiere de un registro guardado en diferentes
videos grabados en cada una de las pruebas de usuario. Estos videos han sido la
principal fuente de datos para la asimilacion de errores y acotaciones en cada uno de los
avances del proyecto dentro de su parte técnica. Desde el inicio se decide registrar por
medio del video los datos de la evolucion del proyecto por ser un medio multimedia que
permitia visualizar una y otra vez la interaccion que se desarrollaba entre el usuario y la
instalacion. Todos estos registros hacen la demostracion del avance funcional de la
instalacion con diferentes usuarios, de diferentes ocupaciones, y profesiones, como
estudiantes, y personal de servicio publico, cada uno de ellos de diferente edad y

estética corporal.
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PRIMERA FASE:

Esta fase inicia con una distribucion de encuestas en las primeras pruebas de
usuario, obteniendo a través de ellas resultados cualitativos, esto por haber establecido
preguntas abiertas a todos los usuarios participantes. Ademads se distribuyé dicha
estrategia de encuestas a estudiantes, y profesionales para finalmente obtener

conclusiones funcionales.

Entrevista a estudiantes:
Se escogieron a cinco estudiantes, cada uno con diferente edad, especificamente de 18,
19, 20, 21, y 22 anos. Estos estudiantes respondieron a las siguientes preguntas:

- (Como definirias la identidad personal?

- (Qué caracteristicas principales piensas que forman tu identidad?

- (Como definirias tu identidad de forma puntual?

Entrevista a profesionales:

Se hace énfasis en las profesiones de la psicologia y la antropologia para el
conocimiento de cada una de las percepciones que tienen los profesionales de estas
carreras acerca de la identidad. Se logrd trabajar con Santiago Castellanos, PhD en
psicologia y con Angélica Ordofiez, Master en Antropologia. A ambos profesionales se
les plante6 en sus respectivas entrevistas las siguientes preguntas.

(Qué es la identidad desde el punto de vista de la psicologia?

(Qué es la identidad desde el punto de vista de la antropologia?

Conclusiones fase I:
Las conclusiones de la primera fase de la metodologia de la investigacion se

obtienen a través de las respuestas obtenidas por medio de las encuestas y entrevistas
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realizadas a estudiantes y profesionales acerca del tema de la identidad. Cada uno de los
resultados y respuestas fueron analizados para la obtencion de la idea principal que
respaldaria a todo el proyecto en la demostracion de la variabilidad de proceso de

creacion de la identidad.

SEGUNDA FASE:

La idea:

El centro del proyecto se enfoca en la utilizacién de los nuevos conceptos que
establecen la creacion de la identidad como un proceso voluble. Mediante esta directriz
se plantea la parte tedrica y técnica necesaria para poner el proyecto en su fase de

produccion.

Pruebas de bajo nivel:

En esta seccion de produccion del proyecto se decidié realizar una segunda
prueba del prototipo de bajo nivel, utilizando el nuevo prototipo desarrollado con la
plataforma escogida para el desarrollo técnico del proyecto, mas las respectivas
correcciones obtenidas por medio de las conclusiones de la primera fase del desarrollo

general del proyecto.

Pruebas de alto nivel:

La parte final de la segunda fase de la metodologia de investigacion se da por
medio de las ultimas pruebas de usuario con el apoyo de un prototipo de alto nivel, que
permite hacer la revision del ciclo de interaccion, y del tiempo de interaccion de la

instalacion, para finalmente lograr llegar a la implementacion del proyecto.

Conclusiones fase II:
Las conclusiones de la segunda fase de la metodologia se obtienen

basicamente por medio del correcto funcionamiento de la idea establecida para el
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proyecto, mas una segunda prueba de bajo nivel desarrollada con la plataforma
técnica determinada para la produccion del proyecto y por ultimo a través de la
primera prueba de alto nivel que permitié6 ya observar el ciclo y tiempo de

interaccion.

TERCERA FASE:

Implementacion:

En el inicio de la implementacion se enfoca a detalle en los analisis de todas las
conclusiones que se han logrado conseguir a lo largo del estudio. Después se procede a
corregir cada uno de ellos errores en la parte técnica de acuerdo a los resultados de los
analisis del funcionamiento de la instalacion. En esta etapa es en donde el proyecto llega

a su fin de pruebas antes de la exposicion.

Desarrollo del esquema de Instalacion:

El esquema de la instalacion es la elaboracion final del esquema que serad
utilizado para la distribucion de espacios y conexiones de la instalacion interactiva del
proyecto. En esta etapa del proyecto se estudiara los espacios disponibles para la

exposicion de la instalacion, sus medidas, su cantidad de luz, y su infraestructura total.

PROCESO CREATIVO:

Inicialmente la propuesta del desarrollo conceptual y técnico del proyecto nace
primeramente de un interés personal, de conocer los diferentes conceptos que existen en
la literatura académica sobre la identidad. Y nace de la curiosidad por reconocer los

diferentes medios artisticos por los cuales se ha exhibido dichos conceptos.
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Entrevistas a estudiantes:

Para un entendimiento individual con respecto a lo que un individuo entiende
por identidad, se decide iniciar entrevistas a diferentes a estudiantes de la universidad
San Francisco de Quito. Estos estudiantes recibieron tres preguntas principales,

respondiendo en resumen lo siguiente:

La identidad viene desde nuestra educacion, de la cultura en la que crecimos, de
nuestra familia y amigos. La identidad puede verse en nuestro nombre, nuestra

identificacion personal, nuestra rostro.

El problema que se supo reconocer en la sociedad al momento de solicitarles
individualmente sus caracteristicas de identificacion, por la dificultad que cada ente
tenia al momento de describir su propia identidad, Se vio principalmente porque
argumentaban sus respuestas por medio de elementos que una u otra forma cambiarian

con el paso del tiempo.

Entrevistas Profesionales:

Estas entrevistas se planearon en base a reconocer las teorias que tenian los
profesionales con respecto al tema de la identidad. Se escogieron a dos profesionales,
los cuales se desenvolvian en la rama de la Psicologia y la Antropologia. Estos
profesiones fueron entrevistados con dos preguntas que solicitaban una respuesta con
respecto a como ellos estudiarian una identidad y como su profesion procederia a definir
la identidad.

El profesional, experto en Psicologia nos dio a conocer que la identidad desde la
psicologia se la estudia mediante la historia de los acontecimientos que una persona ha
sufrido a lo largo de su vida, ya sean estos buenos o malos. Estudiando dichos

acontecimientos a través de conversaciones entre el paciente y el psicologo, para
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plantear el relato de sus historias, y la simulacion de obtener respuestas concretas a sus
cuestionamientos. Sin embargo, Santiago Castellanos, menciono no aferrarse mucho a
las teorias de las psicologia para definir de forma personal a la identidad, ya que el
argumenta que para la creacion de un solo concepto de identidad deberia haber un pare
en la vida del individuo, uno en el cual no sea su muerte, y asi lograr que esa persona no
pueda modificar ninguna de sus caracteristicas personales que se desarrollan desde su
interior y exterior.

Por otro lado, la profesional de Antropologia, menciona: que la identidad se
estudia por medio del andlisis de su estilo de vida dentro de una comunidad que
administre sus tareas a través de costumbres y tradiciones. Si vamos a un caso mas
especifico de estudio, la de un lider indigena, se procede a vivir con ¢l y conocer su
comportamiento con la comunidad, su organizacién ante sus obligaciones como

autoridad maxima de una cultura.

Desarrollo de la idea:

Desde alli se realiz6 una busqueda de ideas sobre el tema, se dio paso a una
recoleccion de elementos que podrian aportar como la representacion grafica o sonora
de la identidad individual. Se busc6é informacion desde las diferentes ramas
profesionales, desde la psicologia, antropologia, y comunicacion. Se analizé referencias
conceptuales de dichas ramas profesionales logrando obtener un sin numero de
conceptos de identidad, llegando a concluir que no existe un solo y tinico concepto. Esta
conclusion hizo proceder a la argumentacion de la fragmentariedad de la identidad con
diversos andlisis y citaciones de libros académicos que respaldaban y justificaban el

proceso real de la constante recreacion de la identidad.
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Desarrollo técnico inicial:

A continuaciéon ya con un concepto claro se dio inicio a la busqueda de las
herramientas tecnoldgicas que se encargarian de ser la plataforma para desarrollar la
interface del proyecto. En una amplia bisqueda se tomd en cuenta programas como:
Processing, Adobe Flash CS5, y Max. Después de establecer dichas herramientas
tecnoldgicas se decididé no concretar con ninguna hasta el desarrollo determinado del
boceto del ciclo de interaccion. Asi se dio inicio al primer boceto del ciclo y esquema de
instalacion del proyecto que establecia el requerimiento de varios dispositivos, en
especifico: 9 sensores, 12 camaras web, 3 proyectores, y una pantalla plana.

Requerimientos que un inicio no estaban al alcance del presupuesto inicial.

Desarrollo de Prueba de bajo nivel:

Para la prueba de bajo nivel antes de su adquisicion se procedié a organizar la
primera sesion de pruebas de usuario, las cuales se realizarian de forma improvisada
contando con una sola camara fotografica de las 12 que realmente se necesitaban. Sin
embargo se logrdé conseguir el registro grafico que se deseaba obtener dentro de la

primera propuesta de la instalacion. Representandose de esta manera:
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Conclusiones de las pruebas de bajo nivel:

Posteriormente a la primera prueba de usuario del proyecto se realizd el analisis
de los resultados obtenidos en la misma. Se encontr6 detalles importantes que en cierto
aspectos fueron bastante positivos y en otros muy negativos. Comenzando por los
positivos se llegd a reconocer que la parte grafica funcionaba bastante bien tal y como
se registr6 en las pruebas de usuario. Por otro lado en la parte negativa se pudo
observar que la posicion de las doce cdmaras web de la instalacion tendrian que estar en
posiciones no simétricas ni paralelas, puesto que para obtener un sin nimero de
imagenes desde diferentes angulos se necesitaba que cada una de las camaras se

encuentren en posiciones bastante distintas, ninguna paralela, ni simétrica a las demas.
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Reestructuracion de la idea:

La segunda etapa inicié con la modificacion y creacion de una version final del
proyecto en base a los resultados y el analisis del primer registro de las pruebas de
usuario antes mencionado. La nueva propuesta se establecid en base a las principales
desventajas que se registraron. Comenzando por la gran cantidad de camaras web que se
necesitarian para la instalacion, detalle que implicaba un aumento en el presupuesto
econdémico y mayor complejidad en el control de cada una de las cdmaras. Asi se lleg6 a
la decision de trabajar solamente con una camara que registre al usuario de la
instalacion, tomando en cuenta la blsqueda de un software que permita la
fragmentacion de la imagen capturada por la camara, para suprimir correctamente el
resto camaras web. Dicho cambio también disminuiria los gastos en los dispositivos

necesarios para la produccion del proyecto.

Desarrollo de Prueba de alto nivel:

El desarrollo de la prueba de alto nivel se concretdé en dos sesiones,
primeramente con un prototipo desarrollado ya con la plataforma asignada, pero no
totalmente terminada, ya que no contaba con un cambio automatico de asignacion hacia
los canales de video dependiendo de la entrada numérica del audio e incluso tampoco
aln se tenia dicha conexion digital que permita la entrada de la onda digital de sonido
hacia la interface. Seguidamente en la segunda sesion de pruebas, se logrd contar con un
prototipo mas evolucionado, pues contaba ya con un cambio automatico de video,

aunque no regulado pero muy funcional para un adelanto de la produccion del prototipo.

Conclusiones de las pruebas de alto nivel:
En las pruebas de usuario se pudo observar con claridad que el 50% de los

usuario no entendi6 del porqué la imagen se alteraba, y el otro 50% si logré hacerlo,
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pero hay que tomar en cuenta que el 50% que no logré entender la interaccion fue a
causa de hacerlo con un prototipo de bajo nivel, ya que en esas ocasiones el hacer el
cambio de los canales de video de forma manual no resultaba 6ptimo por no llegar a ser
lo suficientemente rapidos con la modificacion, haciendo que el usuario no pueda ver
ningin cambio cuando el producia un sonido.

En segunda instancia los participantes de las pruebas de usuario dieron a conocer
que la interaccion podria ser mas clara si en un inicio la salida de video los refleja de
forma completa sin ningin tipo de modificacion, para que luego cuando ingrese
cualquier tipo de sonido, el programa inicie la interaccion y la imagen comienza su
alteracion. Por otro lado dentro de esta misma conclusion se puede agregar que los
usuario estan de acuerdo con que se de algun tipo de instruccidn, ya sea digital o fisica,
tan solo que sea simple, y asi sea mas facil para lograr entender lo que el programa
puede realizar.

Por ultimo el uso de la voz como input del programa fue aceptado por el 100%
de los participantes en las pruebas de usuario, algunos manifestando que es algo muy
interesante, que nunca se habia visto, y que llega a ser un input libre, que no dard

limites, podras gritar, saltar o cantar.
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PRODUCCION:

Nombre y justificacion nombre:

El nombre que se le asigné al proyecto es “Identidad Digital”, a causa de ser un
proyecto realizado con herramientas digitales, y dispositivos electronicos, ademas por
ser un proyecto con un respaldo investigativo relacionado directamente con teorias

postmodernas que tratan el tema de la construccion de la identidad personal. Y por
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ultimo por ser un expresion abstracta del proceso de creacion voluble de la identidad

expresada en una instalacion interactiva.

Estética:

La idea principal de la estética sale por medio de referencias fotograficas, las
cuales se obtuvieron al inicio del estudio en el momento que se realizaron las primeras
pruebas de usuario. Alli se puedo observar que la fragmentacion de fotografias producia
una estética interesante, por la cual se hiso énfasis en desarmar el video que registraria
al usuario mediante la cdmara. Se concluy6 que por espacio y calidad de visibilidad esa
fragmentacion se realizaria en cuatro columnas y cuatro filas. Por altimo para dejar

claro la estética que se deseaba se realizd un boceto de la proyeccion que serviria de

guia durante todo el proceso de produccion del proyecto. Fig.1:
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Ciclo de Interaccion:

A continuacion se procedid a desarrollar el segundo boceto del ciclo de
interaccion tomando en cuenta todas las modificaciones ya mencionadas. El nuevo
boceto del ciclo de interaccion expone el desarrollo de una instalacion que recibe a un
usuario que sera registrado por una camara que fragmentard la imagen completa de si
mismo a causa del sonido producido por su voz, registrado por un micréfono. Asi
mismo el esquema o modelo de salida de la imagen de la instalacion se lo planted para
que se proyecte en un solo receptor de proyeccion. Por todo esto la imagen registrada
por la camara visualizaria el video entero fragmentado en veinte cuadros de videos, los
cuales cambiarian su orden y su color dependiendo de el volumen y frecuencia que se

emita por medio de la voz del usuarios registrado por el micréfono.

Ciclo de Interaccion

La cuadricula de video proyecta el video
completo registrado por la cdmara de vi
deo, mientras le usuario ingresa con su mi-
crofono.

Proyecto final: Interactividad y Multimedia.
Desarrollador: Inty.Q
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Ciclo de Interaccion

El usuario ingresa al area de interaccion

y se verreflejado en la proyeccién de for
ma completa hasta que genere algin so-
nido directo con su voz.

Proyecto final: Interactividad y Multimedia.
Desarrollador: Inty.Q

Ciclo de Interaccion

El usuario al momento de generar
un sonido con su voz tendra la posi-
bilidad de alterar los cuadros de la
proyeccion, esto dependiendo al
volumen que use podra alterar dife
rentes cuadros, hasta lograr desar-
mar todo el video.
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N
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Proyecto final: Interactividad y Multimedia.
Desarrollador: Inty.Q
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Ciclo de Interaccion

El usuario tendra un tiempo de

tres minutos para alterar su ima-
gen, cuando se terminen el iempo
limite, los micréfonos se desactivaran
y la interaccién finalizara.

Proyecto final: Interactividad y Multimedia.
Desarrollador: Inty.Q

Determinacion del software:

Seguidamente el proyecto tuvo que enfocarse en la determinacion de la
plataforma tecnologica que serviria para el desarrollo del proyecto. Se decidi6 consultar
las diferentes posibilidades que tenia Processing, Adobe Flash CS5, y Max/Msp. Cada
uno de estos programas mostraron multiples funcionalidades y posibilidades al
momento de trabajar con video, audio y programacion, elementos claves y necesarios
para conseguir el resultado deseado en el desarrollo y finalizacién del proyecto. Sin
embargo Max/MSP fue el programa que demostré ser la mejor herramienta de
desarrollo para esta instalacion. Por ser una plataforma que permitiria un mayor control
en el uso del video y el audio conjuntamente, afiadiendo que también cuenta con
conexiones virtuales que aceptan diversos dispositivos electronicos. Facilitando el uso

de cualquier dispositivo, pudiendo usar cualquier tipo de cdmara, sin ser necesariamente
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una camara web, o un micréfono dinamico, sin ser necesariamente un micréfono

integrado u orientado a un ordenador.

MAX/MSP:
En primer lugar y como ya se ha dicho MAX/MSP sera la plataforma tecnoldgica que
servira como herramienta para el desarrollo de la parte técnica del proyecto, pero:

(Qué es Max?.

Max te da las piezas necesarias para crear sonidos Unicos, imagenes
impresionantes, y potentes sistemas interactivos. Estas piezas las llamamos
“objetos”. Estos “objetos” son graficos en forma de caja que contienen pequefios
programas que hacen trabajos especificos. Cada uno ejecuta una tarea diferente.
Algunos generan ruidos; otros, efectos de video y otros solo hacen calculos y
toman decisiones. En Max los objetos se agregan como graficos y se conectan
entre si usando cables virtuales. Puedes agregar el ntimero de objetos que
quieras. Combinandolos, puedes crear un programa unico sin necesidad de
escribir una sola linea de c6digo (también puedes usar codigo si realmente es lo

quieres hacer). Todo esto tan s6lo haciendo conexiones. (Cycling 74).

Disefio del Sistema:

Para la produccion del sistema en base a la plataforma MAX/MSP, se realiz6 la
busqueda de diferentes objetos con los cuales contaba el software, cumpliendo cada uno
de estos con diferentes funciones. En primera instancia se recurrid al objeto denominado
“jit.qt.grab”. Dicho objeto permitia la solicitud inmediata a la cdmara web del
ordenador, ademas contaba con atributos que permitian la manipulacion de la misma,

asi pudiendo encenderla o apagarla en cualquier momento.
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gmetro 33 open  (close clear getvdeviist |getinputlist

jit.qt.grab 800 600

En segunda instancia se recurre al objeto “route vdevlist inputlist” el cual
permite la adquisicion de dispositivos de grabacion exteriores al ordenador, este objeto
soluciond el problema de la extension externa del dispositivo que registraria la imagen
de usuario, ya que si la instalacion era realizada solamente con la cdmara web del
ordenador no habria la posibilidad de que el usuario pueda acceder a un espacio de
interaccion libre de distracciones. Y al final este objeto cumplio con el requerimiento de
obtener la lista de camaras no necesariamente web dentro del funcionamiento de la

instalacion interactiva.

r_-gute vdevEst inputlisi

it-er i-t-er E other
é'epend append i: clear éepend append i: clear a'int

[DVCPROHD (108.. 5 |  [FaceTime HD Cam.| % |

vdevice $1 input $1

Dentro de todos los requerimientos de la parte técnica, el tercer requisito
importante fue obtener un objeto que permitiera fragmentar la unica entrada digital de
video que teniamos por medio de la camara conectada al ordenador, es asi que se lleg6 a
contar con un objeto denominado “jit.scissors”. Objeto que permite dividir una sola
salida de video en el numero salidas que se desee, asi finalmente se logré obtener

nuestra proyeccion fragmenta en 20 canales de video, cada uno mostrando un cuadro
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diferente al resto, sin la necesidad de contar con veinte camaras conectadas a un solo

ordenador.

e N
jit.scissors @rows 5 @columns 4
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A continuacion de haber logrado fragmentar el video, surgié un nuevo
requerimiento, el cual era volver a unir la veinte salidas digitales de video en una sola
pantalla para su proyeccion, ya que esa era la idea que deseaba implementar dentro de la
instalacion. Asi se inicio a busqueda de un objeto que permitiera realizar dicha funcion,
y se encontr6 el objeto denominado “router”, el cual cumplia eficazmente con la
necesidad de la produccion del prototipo ya que dejaba reunir todos los canales de video
en una sola salida de video digital sin ningun retraso de transmision, incluso llegando

casi al tiempo real.

MAX/MSP es una plataforma de desarrollo que permite trabajar en una mesa de
trabajo digital, alli se ordenan cada uno de los objetos al gusto del desarrollador, es por
esto que todos los canales de video que se obtuvieron con los anteriores objetos ya
mencionados solo se podian visualizar en pantalla digital de trabajo, lo cual no era
conveniente para la instalacion. El objeto “jit.window” permite solucionar dicho

problema ya que su funcionalidad es expandir en pantalla completa la salida final de
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video que se desea proyectar, en nuestro caso se utilizoé este objeto para sacar en full
screen la salida video que contenia los veinte canales de video en una sola pantalla.
|

JL.window outou

Una vez que se logré adquirir la parte técnica de la salida de video deseada,
incluso llegando a cumplir con la expectativa estética deseada, se procedio a trabajar en
la parte del ingreso de audio, para esto MAX/MSP nos brinda més que objetos, botones
que cumplen con funciones especificas que permiten el ingreso y salida de datos. El
botén que se utilizd para poder recurrir al ingreso de audio fue el denominado “ezadc”
el cual permite invocar la entrada de audio directa de un microfono hacia el ordenador
que contiene el programa de la instalacion interactiva. Este boton a su vez brinda la
posibilidad de ser conectado a indicadores que también son brindados por el programa
para observar de forma muy visual el nivel del volumen que se esta ingresando en el

micréfono asignado.
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A continuacién de haber logrado invocar la entrada de audio hacia el ordenador,
el siguiente requerimiento era lograr controlar en cifras el nivel de audio que ingresaba
en cada canal asignado para cada una de las veinte salidas de video. En primera

instancia se adquiere el nimero del input por medio del objeto “number”, después dicho
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nimero decimal es transformado en un niimero entero con ayuda del objeto “escale”, el
cual permite realizar la operacion matemadtica respectiva para obtener un nimero de
decimal a entero. Més adelante a tal nimero entero se lo transporta al objeto “split” el
cual nos permite ingresar valores numéricos reglamentarios, estos nimero marcan un
nimero inicial y final, los cuales actian como rangos que se deberan respetar para que

ingrese un valor a la seleccion respectiva de los diferentes canales de video.

scale 013020

0

0 0

é_'plit'é 20

0 0

Como parte final, y como ultimo requerimiento del sistema de interaccion el
objeto aplicado en esta seccion fue una salida digital que envia la sefial correspondiente
al anterior objeto denominado “router”, que se encarga de cumplir con la funciéon de
receptar el nimero asignado para cada canal de video correspondiente el cual llega a

cambiar su orden dependiendo a la frecuencia que se haya enviado por el micréfono.

patch §10

s routeit
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Diagrama de Instalacion:

ESQUEMA DE INSTALACION
350m
________ Computador.
___________ Posicién: Inferior.
T
Receptor de : 250m e
-t =28 Proyector.
Proyecdén. - T .
3m oyecadon. Foslcldn: S Posicién: Superior.
mrerorn N
----------- Aréa de implementad6n
del micréfono.
----- Camara de Video.
Posicion Inferior.
350m
Presupuesto:

- 1 Computador Mac: Estudiante.

- 1 Cable firewire: USFQ.

- 1 Camara de video DV: USFQ.

- 1 Proyector: USFQ.

- 1 Kit de luces basico: USFQ.

- 1 Pantalla de proyeccion: USFQ.

- 1Kkit de micréfonos inaldambricos: USFQ.
- Adaptador de proyecciéon de Mac: 45$.
- 1 telanegra: USFQ.

- Piola: 3%

- Tachuelas 28.

TOTAL: 50$

Cronograma:
A continuacion se presenta el cronograma de trabajo respectivo de

investigacion y desarrollo técnico, hasta su etapa final.




2011 -2012:

Semana 1 - Idea.

Semana 2 - Grafico de Ideas.

Semana 3 - Busqueda de Articulos académicos.
Semana 4 - Analisis de conceptos.

Semana 5 - Desarrollo de la idea técnica.

Semana 6 - Fusion de lo técnico y tedrico.

Semana 7 - Busqueda de informacion profesional.
Semana 8 - Entrevista con profesionales & estudiantes.
Semana 8 - Redaccion del documento investigativo.
Semana 9 - Rectificacion de errores de investigacion.
Semana 10 - Entrega final.
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Desarrollo de Esquema de

Semana 11 Interaccidn

Semana 12 Propuesta del prototipo de bajo nivel

Semana 13 Reunidn con profesionales
referentes

Semana 14 Desarrollo del prototipo de bajo
nivel.

Semana 15 Arreglos del prototipo de bajo nivel.

Semana 16 Pruebas del prototipo de bajo nivel.

Semana 17 Desarrollo del prototipo de alto
nivel.

Semana 18 Desarrollo del prototipo de alto
nivel.

Semana 19 Desarrollo de programacion.

Semana 20 Desarrollo de la parte grafica.

Semana 21 Correcciones de programacion.

Semana 22 Correcciones de interface grafica.

Semana 23 Pruebas de usuario de alto nivel.

Semana 24 Correccion de las pruebas de
usuario.

Semana 25 Implementacion y
Retroalimentacién.

Semana 26 Estructuracion y Programacion.
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Semana 27 Desarrollo de Implementacién.
Semana 28 Desarrollo de Implementacién.
Semana 29 Prototipo corregido e implementado.
Semana 30 Prototipo corregido e implementado.
Semana 31 Fase |, correcciones finales.

Semana 32 Fase I, correcciones finales.

Semana 33 Fase Il, Correcciones finales.

Semana 34 Fase Il, Correcciones Finales.
Semana 35 Montaje Final del prototipo.

Semana 36 Defensa del Proyecto.
PUBLICACION:

Presentacion Publica:

Un proyecto de este tipo necesita ser presentado al espacio publico para asi
comprobar el correcto funcionamiento de su desarrollo técnico y el cumplimento de los
objetivos planteados dentro de la base conceptual. “Identidad Digital” serd presentado
como parte de una muestra abierta al publico que contendré los proyectos finales de la
carrera de Interactividad y Multimedia de la Universidad San Francisco de Quito. La
muestra se la llevara a cabo en el Teatro Calderon de la Barca de la USFQ el 10 de
Mayo del 2013. El evento denominado “Hausmann 3.0”es una muestra artistica
colectiva con los trabajos de alumnos y profesores, basada en la utilizacién de nuevos
lenguajes y medios de expresion para la construccion de nuevos discursos y
sensibilidades, es un encuentro multidisciplinar para generar el NEW MEDIA.

Mediante la participacion del publico esperamos crear un cuestionamiento
acerca de la dispersion de su imagen individual. La muestra interactiva brindard la
oportunidad de recrear con la imagen de cada uno de los usuarios, dejandolo realizar

una Unica imagen artistica, como obra representante de su identidad individual. Por ello
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invitamos a vivir de una gran experiencia, donde podran recrear el proceso voluble de la

identidad personal por medio de nuevo medios tecnologicos.

El Colegio de Comunicacioén y Artes Contemporaneas presenta:

HALSMANH 2

Fr-u:l_lemrn MULTIDISCIFL IHﬁr
-FCI Di- CEEACION

H Jd MEDIA

Muestra ovhsh(o Coec' va con los trabajo:
aenla u?mzo(uv den
\: construccion de nuevos discul

umnos y .,'C" 250res

VIERNES 10 MAYO, TEATRO CALDERON DE LA BARCA, USFQ, 18:00 H. ENTRADA LIBRE

Fotos presentacion:
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Conclusiones:

Después de un largo recorrido en la investigacién y asimilacion del tema
identidad, he logrado entender la existencia del sin nimero de conceptos que pueden
crearse acerca de dicho tema. En el desarrollo de la metodologia entendi que la
identidad puede ser expresada e investigada desde un ilimitado nimero de perspectivas
y enfoques académicos multidisciplinarios, por ser una teoria que demanda una inmensa
cantidad de hipotesis de todas las ramas profesionales. Pero mas alld de haber
comprendido de forma profunda el tema de la identidad, me entusiasma el haberme
cuestionado con un sinnumero de preguntas acerca del tema, los cuales en mi dia a dia
iré respondiendo profesionalmente. Y mas atn después haber desarrollado esta
investigacion puedo decir que el concepto de identidad podria dejar de ser un estudio
que busque una definicidén concreta, sino que buscara la forma de reunir todas las teorias
del tema inherente a nuestro estudio, para asi expresar a la comunidad y personas
interesadas en el tema, que la identidad es un mundo conceptual en constante cambio y
en plena marcha.

Por otro lado, al grado de experiencia técnica y de produccion que debo
mencionar, se presentaron diferentes falencias que deberan ser corregidas
posteriormente. Primero, llegando a controlar de forma concreta y regulada las
diferentes frecuencias de volumen captadas por el micréfono, y asi lograr que cada
canal de video pueda ser alterado una sola y tinica vez por el sonido que se emita por
parte del usuario. Y por ultimo, mejorar el ciclo de interaccion para que el programa
pueda llegar a reiniciar su proceso de forma automatica, y sin la necesidad de tener que

desactivar y activar el micr6fono.
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Autocritica:

En lo personal, se aclarard que dentro de este estudio se debio haber trabajado
con un mayor numero de participantes del género femenino, pues como ya se explicod en
el documento la mayoria de participantes en las pruebas de usuario y entrevistas fueron
del género masculino. Ademas en el desarrollo de la metodologia se debidé haber
tomado en cuenta una correcta organizacion de tiempos para obtener mayor informacion
por parte de los profesionales en relacional tema de Identidad, pues en posteriores
entrevistas realizadas no se logrd contar otros expertos que conocian el tema desde
diferentes ambitos profesionales, tedricos e ideologicos. Y por ultimo a nivel técnico se
debid haber logrado controlar de forma completa la relacion entre los rango permitidos
que afectarian a cada uno de los canales de video para lograr una unica interacciéon con
cada uno de los canales de video. Esto ademds para que los usuario que interactuen

obtengan mayor control sobre la instalacion interactiva.
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