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Opus 1  está formada por dos obras artísticas:  

 

 Ovu m del colectivo Proyecto § formado por: Daniel Cabeza, Roberto Desiré, Ricardo Iglesias, 

Rosa Moral y yo misma, y por otro lado mi obra: Fuge/Lemo ine  que comenzé en 1993. 

 

El viaje: OVUM 

OVUM propone un viaje al interior  de esa cosa cotidiana, elemental, primigenia, origen de la vida. 

(...) 

Una condición fundamental del viaje es la atracción, no del lugar donde se llega sino del discurrir del 

mismo viaje, de como el tiempo y el espacio se van anudando y desanudando, entrelazandose, 

desplegando sus innumerables variaciones durante el viaje, en resumen, de la calidad de la navegación. 

La excitación del viaje esta en función directa de la intriga, la sorpresa, el asombro, la plenitud, el 

peligro, la irritación, el desconcierto, la incertidumbre, el triunfo, la derrota, ... es decir, del soplo 

vital que todo proyecto artístico (y el viaje autentico lo es), debe tener. 

 

El juego: Fuge/Lemoine 

FUGE-LEMOINE se inscribe en el ámbito del juego. Un juego sobre la creación y sus procesos. Pero, 

sobre todo un juego sobre el papel que juega la tecnología digital en la creación. La autora elige unos 

elementos, organiza unos procedimientos y establece un marco para que éstos y aquellos se desplieguen. 

El material de trabajo, los elementos, son el resultado de la fragmentación de las dos obras elegidas: 

figuras en el fresco de Lemoine, frases en la fuga de Bach. Los procedimientos, un conjunto de 

parámetros que modifican los fragmentos anteriores. El marco, una ‘pantalla de trabajoí donde el 

usuario, ahora convertido en intérprete, desarrolla el juego de creación que la pieza propone. Un 

juego, finalmente, gratuito, improductivo e inacabable, donde no existe ganador ni derrotado. 

 

 

 

Comienzo así esta presentación, con una cita de Juan Millares sobre las dos obras que constituyen el CD-

ROM ‘Opus1 í  para acercarles, escueta y someramente, a la base primordial de éstas obras.  
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          Enlace 
          a imágenes del interactivo  
        


		
cargar sonido

Contrapunto 2
de "El Arte de la Fuga"  de J. S. Bach


		La Partitura 'Fuge/Lemoine'
está concebida en el marco de la sinestesia, de la relación
existente entre la imagen y el sonido. Estas dos obras del mismo período
se asemejan tanto en su estructura circular de desarrollo (en ambas se
da un recorrido que parte del Tema principal para retornar a él)
como en los elementos que los constituyen. 

Dicha sinestesia define el
menú o paleta de Temas sonorovisuales que definirán la Partitura;
un interfaz gráfico por medio del cual el usuario puede interactuar
con ambas obras.  



Esta Partitura no tiene tanto
que ver con el orden de una partitura tradicional, como con el concepto
que ésta implica -apertura de la obra a la interpretación-
y está así diseñada para organizar de nuevo los elementos
tanto visuales como sonoros. 



La ventaja de esta nueva
Partitura es que no es necesario saber leer o escribir notas para interpretarla,
sino que la relación, la sinestesia entre imagen y sonido que se
proponen, pueden ser manipulados de forma fácil e intuitiva. 



La Partitura es el medio
de interacción entre el usuario y las obras cuyo fin es la interpretación
personal y única de los Temas a utilizar en base a la acción
recíproca entre el campo visual y el sonoro. Cuatro parámetros
diferentes tanto para imagen como para sonido (relacionados entre si que
se despliegan bajo el icono de Bach en la pantalla Partitura), además
del Tiempo (duración para ambos) y de la Posición (sólo
para imagen) son las herramientas con las que el usuario podrá ir
creando su propia interpretación manipulando la imagen y/o el sonido.  

        

El intérprete (usuario) puede 
          oir/ver su interpretación así como guardar ésta 
          para trabajar sobre ella posteriormente.    
        

ver video demo con explicación
        

ver fichero de investigación 
          publicado en la Tesis Doctoral
        

webs 
          y críticas al respecto  
        

ver doc en pdf
        

ver CV del CD con las exposiciones 
          más importantes


        




 



Ovum

Madrid 1996 junto con
Proyecto ß
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© Proyecto ß y Sylvia Molina


		En Ovum la navegación se despliega en varios espacios, en 
          distintos contextos gráficos, cada uno con sus propias particularidades. 
          Entrar en un nuevo espacio, en una pan-  talla diferente, supone 
          siempre incógnitas a resolver: cómo se navega en ese espacio 
          con qué nos encontramos, a qué se nos invitará, 
          cómo podremos salir. La navegación es la manera más 
          conocida en que toma forma la intervención del usuario. Navegar 
          implica un amplio control del tiempo de desarrollo de la pieza en un 
          espacio que se despliega en      forma laberíntica. 
          Ovum, propone un viaje al  interior de la rotunda geometría 
          del huevo, en búsqueda de su centro.     
          Pero la atracción de ese viaje no está en la llegada a 
          un lugar definitivo, último, sino en el discurrir de los misteriosos 
          trayectos parciales.  

          Ver imágenes  ventana flotante


        ver doc en pdf


        ver CV del CD


        ver demo con explicación


        ver 
          dossier de prensa


         






 


