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En la instalación interactiva se realizó las posibilidades en 
sensores de profundidad, como Kinect en el contexto del 
arte de sitio específico y las instalaciones interactivas en el 
Centro de CAC ACT.Estos sensores no ven cómo se ven las 
cosas, no ven dónd eestán las cosas. Esto nos permite 
utilizar el de complejo, pero fácil de crear interacciones para 
el espacio público y privado. 

En la instalación interactiva se diseño y prototipos de 
instalación de arte público utilizando el sensor Kinect y 
PC. También se exploró conceptos básicos de la lógica 
binaria, Algoritmo, Inteligencia artficial, Código y Lenguaje. 



Metodología de la 
investigación cualitativa
La investigación cualitativa no es tarea que se asocie a un momento dado en el desarrollo del estudio. Más 
bien, resulta el fruto de todo el trabajo de investigación. 

Enfoque: acción - participación. Es un enfoque investigativo, promueve una metodología de investigación 
aplicada a estudios sobre realidades humanas. 



Objetivos
Presentar la importancia de las instalaciones interactivas 
de los nuevos dispositivos en el ACC CENTER DE ASIA. En 
la instalación se propuso un diálogo entre la obra y el 
espectador donde se involucran los sentidos, utilizando 
referencias, sensaciones o impresiones, obteniendo una 
relación entre el objeto y el público, llevando a cabo una 
participación entre el recorrido del individuo y la 
construcción de los significados del lugar, basados en la 
experimentación de diversos fenómenos tanto de la 
percepción de los sentidos como del recorrido y la acción 
del cuerpo el juego



Desarrollo procesos instalación interactiva tres etapas:

- Diagnóstico: aproximación al tema, revisión bibliográfica, definición y presentación de la instalación 
interactiva. 
- Desarrollo: recopilación y análisis de información y procesamiento de información, evaluación del 
trabajo de campo, definición de instalación interactiva; Desarrollo y diseño de la interfaz de croquis y 
cámaras kinect.
- Finalización: presentación y soporte, corrección de la instalación interactiva, recomendaciones, 
conclusiones, hallazgos, informe final, propuesta de interfaz e instalación interactiva.

Desarrollo



Resultados de la 
investigación
Running time(performance):
En la instalación interactiva intervienen los sentidos, 
utilizando referencias que crean una relación entre el 
trabajo, el público y la interacción. Llevando a cabo un 
viaje simbólico del individuo, que está construyendo una 
representación a partir de sus recuerdos del lugar. Estos 
se basan en sus experiencias y percepciones de sus 
sentidos, como el movimiento del cuerpo en el espacio 
temporal que ocurre en la interacción con el trabajo.

Para la construcción de la instalación,  se uso el software 
virtual de Dj, TouchDesigner 099 y Resolumen, Vizigord, 
que son programas visuales en tiempo real compatibles 
con Kinect v2. Simultáneamente ya que es la 
experimentación del tipo con el Kinect pone todos los 
medios y efectos al alcance de la mano, para jugar e 
improvisar en vivo.





Spout
Marco de intercambio 
de videos en tiempo real 
para Windows
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- Software
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- https://resolume.com/
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