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Un proyecto artistico de
3Dinteractivo cjecutado
con drones e inteligencia
artificial
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¢Son capaces las maquinas
de entender y representar
nuestra esencia?

La instalacion artistica
interactiva DRON__/A,

deja entrever como las
maquinas nos ven a través
de dos tecnologias de
ultima generacion, drones e
Inteligencia Artificial (1A).



Red Neuronal Artificial sobre resonancia magnética




No cabe duda de que actualmente estamos siendo
constantemente observados por maquinas y dispositivos
computacionales programados para tal fin. Esto es una realidad,
y forma parte del imaginario contemporaneo devenido por
ejemplo de la ciencia ficcion del cine y la literatura (con
peliculas como 1984 o “Minority Report” o series como
“Vigilados: person of interest”) asi como por la vertiginosa
proliferacion en nuestras ciudades con conceptos como smart
cities, sistemas de videovigilancia o, mas recientemente, por
la expansion de aplicaciones con drones de vigilancia. A

partir de este permanente monitoreo, la captura de nuestros
datos se hace incontrolable, y mas cuando hacemos uso de la
Internet, mediante buscadores, redes sociales y teléfonos de
ultima generacion. Hoy por hoy, nos hemos adentrado en una
era que sélo somos vagamente conscientes de esta situacion,
pero que irremediablemente nos afectara en un futuro.
Ademas, las crecientes capacidades de las maquinas para
extraer conclusiones o llegar incluso a “comprender” lo que
ven, posiblemente no son suficientemente conocidas, estamos
hablando de Inteligencia Artificial.



Fotograma proyeccion en espacio 1 (Drones)

Etopia Centro de Arte y Tecnologia, a través de la instalacion DRON__/A,
desarrollada por 3Dinteractivo, pretende confrontar a la ciudadania con
el hecho de que pueden estar siendo observados con implicaciones
gue no pueden ignorar. De forma creativa, a través de los drones e |A,
proponen una nueva relacion entre las personas y la tecnologia. En la
exposicion, los espectadores podran participar y ver en primera persona
cdmo una coreografia de varios drones que incorporan un pequefo
ordenador con cdmara, escanean sus cuerpos con el objetivo de
examinarlos registrar sus datos e imagenes para luego mostrar lo que la
maqguina entiende.

Las imagenes capturadas de cada participante, serdn segmentadas por
algoritmos de |A para generar un retrato digital del visitante formado
por miles de fragmentos de imagen, tal y como la inteligencia de las
maguinas nos procesan.



En DRON___IA, cuando el espectador comienza el recorrido,

se encontrard con un enjambre de drones de vigilancia
programados para capturar imagenes y datos de los visitantes.
En este espacio interactivo, quien quiera participar, podra
experimentar las capacidades de observacion de estos drones.

Posteriormente, un segundo espacio muestra toda la potencia
de interpretacion de una IA con la informacion registrada en el
espacio anterior. La IA es una constelacion de tecnologia, que
hace que las maquinas puedan percibir, comprender, actuar y
aprender. A partir del trabajo de 3Dinteractivo, las imagenes

vy los datos capturados a través de los drones, se mostraran
representando al usuario con los resultados e informacidn
obtenida, todo ello en un contexto de procesamiento con
algoritmos de IA a partir de significativas representaciones de
la Historia del Arte.

Finalmente, la exposicion se completa con tres audiovisuales
gue explican y analizan estas tecnologias, y cdmo éstas son
capaces de relacionarse con la practica artistica, aportando
informacion complementaria que justifica la exposicion.






Proyeccion en la Sala 3 de Etopia



La instalacion se compone de un conjunto de drones que observan desde
posiciones acriticas, en formacion de enjambre y atados por razones

de seguridad. Su corriente de alimentacion es continua por lo que su
suministro vital es completo y se mueven sincronamente en vertical y en
formaciones, ejecutando los movimientos cuando se percatan de que
hay visitantes en la sala. Los drones y su maquina computacional parecen
adquirir conciencia y transformarse en una forma de vida que ha sido
capturada y confinada en un espacio también artificial.

En este espacio, el espectador
gue quiera participar de la
experiencia, debe permanecer
30 segundos en una de las dos
zonas indicadas.




Los visitantes-participantes que
hayan sido grabados por los
drones, ademas de ver su propio
retrato enmarcado en un entorno
virtual digital, pueden preguntarse:
“dqué estoy viendo en el panel de
la derecha?”. Este panel reproduce
esguematicamente todos los
procesos y los resultados obtenidos
por el sistema DRON__/A.

Para empezar, muestra los

drones que han intervenido en la
grabacion de imagen identificados
por un numero asi como el
numero de fotogramas (imagenes)
que ha conseguido recabar y el
tiempo de ejecucidn para procesar
estas imagenes.

A continuacion, aparece en la

esquina superior derecha la
identificacion de la persona (un
numero de 12 digitos que nos
identifica en todos los procesos)
y también los procesos de CPU y
GPU (procesador y tarjeta grafica)
del ordenador en tiempo real.

En el centro del pane,l cobran
protagonismos los algoritmos de
Inteligencia Artificial mostrando
su esqguema en bloques de
programacion tal y se especifican
en la disciplina técnica.

El primer esqguema representa
al algoritmo de segmentacion
semantica que se utiliza para
dividir la imagen en segmentos
con el objetivo de simplificar la
tarea de detectar y separar el



contorno/figura de cada persona
del resto de la imagen.

Cuando el algoritmo esté
preparado, mostrara el resultado
de su trabajo sobre la figura del
participante asi como segmentos
de diferentes tamafios que se
afadiran de forma incremental,
en la proyeccion de la izquierda
donde aparece el participante.

Después de unos segundos,
aparecerdn en la proyeccion tres
cuadros elegidos aleatoriamente
de una base de datos obtenida
en WiIKlart.com que formaran
parte del reto que el sistema

ejecutara en tiempo real para cada

participante. Es decir, se trata de

poner a prueba un sistema que ha

aprendido a entender y describir
lo que ve a partir de imagenes
fotograficas. Estos algoritmos
estan actualizdndose en un
proceso de aprendizaje continuo.
No obstante, no entienden la
abstraccion que en mayor o
menor medida caracteriza un
retrato pictdrico.

Afnadir estos retratos y el propio
retrato del participante, cierra

el sistema de interpretacion de
una |A que estd a disposicion
del publico de la sala. Incluso, el
cddigo de programacion y los
logs (respuestas codificadas del

sistema), se estan mostrando para
hacer transparente un proceso
cerrado y normalmente oculto.

DRON___IA es una instalacion
que realiza una monitorizacion
artistica de los visitantes para
hacer visibles los métodos que
emplea la Inteligencia Artificial
y las maquinas para extraer
informacién de nosotros



Q
o
o
Lo
<
o
o
U{

RED NEURONAL ARTIFICIAL

Drones e IA




DRON:: TA




DRON__IA propone investigar y experimentar con varios aspectos de la
IA como la segmentacion de la imagen o la interpretacidon conceptual

y plasmar los resultados de esta experimentacidon en una instalacion
artistica. En concreto, se investiga con dos aspectos de la |A: por un
lado, estudiar coémo los algoritmos de las maquinas son capaces de
reconocer objetos/personas en imdgenes y separarlos en sus pixeles
constituyentes; y por otro, mostrar coémo los algoritmos son capaces de
producir, en lenguaje natural, una descripcion de la imagen que refleja
correctamente su contenido conceptual y contextual.



DRON__IA mostrando el algoritmo de segmentacion

1.- Algoritmo de Segmentacién
semantica de imagen:

La segmentacion en el campo de
la vision artificial es el proceso

de dividir una imagen digital en
varias partes (grupos de pixeles)
asociadas a objetos. El objetivo de
la segmentacion es simplificar y/o
cambiar la representacion de una
imagen en otra mas significativa y
mas facil de analizar.

El proceso de segmentacion
semantica de la imagen que utiliza
la instalacion DRON__/A es el
algoritmo mas avanzado en el
sector desarrollado por Google

y denominado “Deeplabv3+” y
ademas ha inspirado la forma
fragmentada de componer la
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imagen tal y como se procesa en la
IA. En este proyecto se utiliza para
analizar las imagenes grabadas por
los drones, detectar a las personas
y eliminar de dichas imagenes los
pixeles que no se corresponden
con cada persona. Este algoritmo
es una evolucion de los algoritmos
de tipo Deep Convolutional Neural
Networks (DCNN), que aprovecha
las caracteristicas de identificacion
de las imagenes y que anade
técnicas para mejorar la capacidad
de deteccion de las fronteras de
los objetos segmentados con
mejor resolucion.
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DRON__IA mostrando el algoritmo de captacion de imagen

2.-Algoritmo de /Image captioning:

El segundo algoritmo utilizado en
DRON___IA se usa genéricamente
tanto para el procesamiento

del lenguaje natural como en
vision artificial, para generar
automaticamente textos
descriptivos a partir de imagenes.
En otras palabras, al analizar las
imagenes, éste puede describir
textualmente el contenido y
contexto de la imagen. Utiliza

una red Deep Neural Network
que ha aprendido previamente a
identificar las caracteristicas de
las imagenes. Es un ejemplo de
una red neuronal de tipo encoder-
decoder, que funciona codificando
en primer lugar la imagen en

una representacion vectorial de

sus caracteristicas principales,
“encoder”; y el “decoder”, que
aprende a decodificar este

vector de caracteristicas en una
representacion en lenguaje natural.

La base de imagenes utilizada

en DRON__IA para el analisis

de retratos, se basa en una
recopilacion de 10.843 retratos de
la Historia del Arte extraidos de
Wikiart.com.



3Dinteractivo es un grupo formado
por artistas e ingenieros que
busca, a través de la investigacion,
una comprension mas profunda

de la relacion entre arte-ciencia-
tecnologia.

Ana Marcos y Alfonso Villanueva
co-dirigen 3Dinteractivo. Ana

es Ingeniero Técnico Industrial
(Universidad Politécnica de
Madrid) y graduada en Bellas
Artes (Universidad Complutense
de Madrid). Alfonso es Ingeniero
Industrial (Universidad de
Zaragoza). Ambos han desarrollado
sus carreras profesionales en
empresas tecnoldgicas y de
telecomunicaciones durante mas

de 20 afos para, posteriormente,
comenzar su andadura en las
disciplinas artisticas en el afno 2010.

Las posibilidades del arte digital

o arte de los nuevos medios son
infinitas. Entre ellas, 3Dinteractivo
dedica su trabajo a propuestas
donde el publico participa y

actua sobre la pieza final. En otras
palabras, la propuesta artistica se
completa con la participacion del
publico. Este proceso de inter-
actuacion entre el espectador y la
instalacion artistica (arte interactivo)
es una de las claves de los proyectos
de 3Dinteractivo, y se logra a través
de sensores y software que el
colectivo desarrolla especificamente



dotando a las propuestas artisticas
de los ultimos avances tecnolégicos
y proponiendo la experimentacion
y participacion. Asi, el publico
puede experimentar desde otra
perspectiva con tecnologias
complejas como la Inteligencia
Artificial interpretando datos y
procesos tecno-cientificos de una
forma visual.

Toda tecnologia produce un
cambio en nuestra forma de vivir
y de entender la realidad. Hoy
tenemos a nuestra disposicion
entornos tecnoldgicos complejos,
innovadores, trabajos basados en
la experimentacion y estudio de
Universidades de todo el mundo
y todo ese conocimiento esta
disponible para ser compartido no

solo por tecndlogos, sino también
por artistas.

En un contexto de puesta en
cuestion de muchas estructuras
artisticas, 3Dinteractivo quiere
reivindicar el papel que el Arte
puede y debe ocupar en el
conocimiento y la investigacion
(1+D), dotando a las propuestas
artisticas de los entornos
tecnoldgicos mas innovadores,
fomentando la experimentacion
del publico, abordando cuestiones
actuales como la Inteligencia
Artificial o el futuro de los
procesos creativos y artisticos
con la Creatividad Computacional
y proponiendo otras formas de
relacion con la tecnologia a través
del arte.

Ana Marcos y Alfonso Villanueva en su instalacion DATA | ergo sum - Fundacién Telefénica



DRON
—IlA

Un proyecto de 3Dinteractivo
para Etopia Centro de Arte y
Tecnologia (Ayuntamiento de
Zaragoza)

Concepcion Original, Proyecto y ejecucion:
3Dinteractivo - Ana Marcos, Alfonso Villanueva
Coordinacién, comunicacioén y textos: Maria
Blasco

Coordinacién del montaje: Trazacultura y Oscar
Baiges

Disefio y soporte DRONES: Paco Marquez,
Christian Ara y Angel Ocejo

Montaje expositivo: Brigadas Municipales de
Arquitectura y Oficiales de Mantenimiento Etopia

Agradecimientos:

Talleres Mecanizados Villanueva

Mariano Salvador

Talleres Ferjos

Isabel Yeste Navarro

Club de Aeromodelismo ZIERZOCOPTERS

http://www.3dinteractivo.com

E€TOPIA_ Centro de Arte y Tecnologia
Sala de exposiciones 32 Planta
Avenida Ciudad de Soria, 8 | 50003
Zaragoza, Espaia

Informacion para visitantes:
Todas las imagenes grabadas en sala durante
la exposicion, se eliminaran cada 24 horas.

Fechas:
23.09.2020 // 30.01.2021

Horario:
Lunes a viernes 10 - 21 h
Sdbados y domingos*10-14 /17 - 21 h

*La apertura de la exposicion en sabados
por la tarde y domingos, manana y tarde,
depende de la apertura especifica del
centro durante estos djas.

Informacion importante:

La asistencia sera libre hasta completar el
aforo. Por prevencion, revisar el Protocolo de
actuacién en materia preventiva en Etopia.

Mas informacion:

Etopia Centro de Arte y Tecnologia
Tel. 976 72 66 27
www.zaragoza.es/etopia

eTOPIA_
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