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ABSTRACT

Inspired on the original idea by plastic artistratfo Salomén and using the titBo-lencia,
real-time system merging the knowledge areas ofpetimg and art was created. In this paper
we will analyze the piece’s characteristics as fanswe product and the challenges this tipe of
products present from a software engineering pofntiew. We present a classification for
unstable media art, highlighting its charactersstacs software products, and demonstrate the
production of such a piece by using agile develagmeethodology. We particularly discuss the
utilization of Extreme Programming, which alloweda@rect interaction with the artist and main
developer in this particular case. We also empkasizv the characteristics of trustworthiness,
strength and rapid response time were of particatgnortance for the proper evaluation and
functioning of the software used Bio-lencia.Finally, as a part of the conclusions we discuss
the problems we had to solve and the lessons wedéaluring the development Bfo-lencia
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RESUMEN

Inspirado en la idea original del artista plas#i¢vedo Salomon y bajo el titulo dgio-lencia se
cred un sistema en tiempo real que integra dos @eaconocimiento: Arte y Computacién. En
este articulo analizamos, las caracteristicas gieefa como un producto de software y los retos
que este tipo de productos presentan desde eb mletvista de la ingenieria de software.
Presentamos una clasificacion para el arte de medeastables destacando sus caracteristicas
como productos de software y se realiza un ejeralel produccion de una pieza de este tipo
utilizando metodologias agiles de desarrollo. Emti@dar discutimos la utilizacion de la
Programacion Extrema, la cual en el caso que aeuipresenta, permitid interactuar
correctamente con el artista, quien es tambiéreshrollador principal. Se menciona también
como las caracteristicas de confiabilidad, robugtéempo de respuesta fueron de particular
importancia para la correcta evaluacion y funcioeao del software que da videB#o-lencia
Finalmente como parte de las conclusiones se éisculbs problemas y las lecciones que
aprendimos durante el desarrolloRie-lencia

Palabras Clave Ingenieria de software, Agil, Recuperacion dedmfacion, Mineria de Datos,
Software-Art, Web-Art, Analisis de Textos.

1. INTRODUCCION

El uso de elementos de software, de herramiendgspgsitivos multimedia hoy
en dia es usual en la mayoria de las cienciasdidagplinas. La simbiosis arte y ciencia
y en particular arte y ciencias de la computac®rya habitual, existiendo hoy en dia
laboratorios en diferentes universidades en ladagiproyectos como el que nos ocupa
son prioritarios: Universidad Ramon Llull, Escuefuperior de Disefio ESDi,
Universidad Nacional de Singapur, Michigan Statevehsity, Computer Graphic Arts
Society, Program in Media Arts and Sciences Masss#tls Institute of Technology vy
el Software Engineering Group del departamento alliter and Information Science
de la Universidad de Noruega de Ciencias y Techal@gTNU) entre otras.

El mundo del arte contemporaneo y los centros étyos (museos, galerias,
centros, etc.) se enfrentan en la actualidad ahfitesque imponen las nuevas
tecnologias. Existe un amplio sector de la creacimiemporanea que utiliza como
soportes, técnicas y herramientas digitales. Bstasticas, conocidas frecuentemente
con el nombre demedia art o arte electronico, comprenden el video, las
videoinstalaciones, las instalaciones interactil@smedia-performances, el net.art y el
arte multimedia entre otras. Las nuevas tecnologigt®ducen, sin duda formas
novedosas de comunicar, exhibir y acceder a lanrdoién, para que esta pueda ser
evaluada y difundida.

Las instalaciones interactivas de arte son unadanterdisciplinaria de arte.
Como expresion de arte, éstas tienen una variedadetiniciones. Los artistas de
instalaciones tienen la habilidad y la tendencexperimentar con medios y técnicas
revolucionarios que involucran varias disciplinagys artistas de instalaciones han
colaborado con especialistas de campos como lapahbgia, la ciencias y la
tecnologia expandiendo de este modo su trabajo alldisde las fronteras del arte
tradicional (Oliveira, Petry & Oxley 2003), (Theapwall; Jachieri, Trifonova, Tufte &
Gangvik 2008). Por otra parte las instalacionesudos medios estan relacionadas con
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el disefio de sistemas basados en computo tenidnekpectador en mente (Preece,
Sharp & Rogers 2006).

Dada la diversidad de piezas que incluyen los ltheanuevos medios, se han
generado clasificaciones dependiendo del tipo ydiggositivos tecnoldgicos que éstas
utilizan, considerando asi el término de piezamddios inestablepara aquellas que
incluyen desarrollos de software y dispositivoscie@micos como constituyente. Con
base en las categorias establecidas en SIGGRAP&I[208 las piezas que involucran
medios inestables, propusimos (Pérez de €eh$ 2008) la siguiente clasificacion:

A. Piezas Electro Mecanicas, estas piezas estan owadas mediante el
uso de circuitos integrados, equipo mecanico y adispos electronicos. Algunos
ejemplos de este tipo de piezas se muestran egueaF..

(b)

Figura 1. Piezas Electromecénicas: a) Arcangel @atisi Spark-in-plug(vista
lateral) b) lvan PuigMandala para la vida moderna) Gilberto Esparz&igor Mortis
vista del secuenciador electrénico

B. Piezas de Software, para estas piezas se considesa de programas de
aplicacion asi como la implementacién de aplicasontilizando software de base,
interfaces, bases de datos, protocolos de redarhiEmtas multimedia e Internet.
Algunos ejemplos de este tipo de piezas se muestréan Figura 2. Dada la variedad de
posibilidades para este tipo particular de piezasugiere la siguiente extension para
permitir la adecuada catalogacion de las piezasmyaducran programacion:

. Interactivas: Generalmente estas piezas son instalaciones o
intervenciones en las que el publico interactlaallas a través de una interfaz.

. Trabajos de Fusion: En este tipo existe una simbiosis entre arte e
investigacion cientifica.

. Information Art : Piezas que utilizan bases de datos.

. Esculturas, Robots y Objetos Electronicos Interactios Estas piezas

requieren la interaccion con el espectador panaaase.

. Instalaciones de Audio Interactivas requieren de sensores que sirvan
de interfaz con el espectador.
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. Software Art: emision de imagenes utilizan CD, DVD o pantallssn
imagenes digitales en 2D o 3D).

. Web-Art: hace uso de Internet.

(b)

Figura 2. Piezas de Software a) Rafael Lozano-Hem#élenacén de
Corazonadas, Software-art interactivo. b) Alfredalo§ion Bio-lencia Internet-
information-art, instalacion

C. Piezas de Audio y Video, estas piezas impladarso de CD, DVD y otros
contenedores, de hecho corresponden a las piezadet@arte en sus diferentes formas
de representacion, en la Figura 3 podemos obsalyanos ejemplos de esta categoria.

(@) (b)

Figura 3. Audio-Video a) Luciano Matus Intervencidtuminosa, video
instalacién b) lvan Edeza Mano a mano

Si se analiza en la clasificacion antes presentadgama de posibilidades y
soportes en las obras de arte contemporaneo corcussion demedios inestables,
resulta natural que la conceptualizacion, real@acmontaje y mantenimiento, de las
obras de arte contemporaneo; en la categoria quedenamos en esta comunicacion,
deje de ser el producto de trabajo de un solo autee convierta en un proyecto
multidisciplinario en el que estan involucradostdagl artista creador como ingenieros
de software, programadores, electronicos y esp&eislen interfaces multimedia.
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El proyecto que es motivo de esta comunicacidd, egalogado comimternet

art (a menudo llamado net.art). Pertenecen a estajarédelas piezas de arte o
producciones culturales que utilizan Internet coswo medio primario (pero no
necesariamente el tema principal, aunque ésterseaehtemente el caso). El arte de
medios inestables, como lo mencionamos, involueracdnstruccion de sistemas
complejos que pueden incluir dispositivos de hardwadesarrollos de software, es un
ejercicio interdisciplinario, entre artistas e imf@ticos, donde estos ultimos juegan el
rol de colaboradores en la creacion de una piezatde

Existe entonces, en este tipo de proyectos de égmwen Candy (2002), Co-
Creatividad en varias dimensiones: a) entre edtarif la tecnologia digital, b) entre el
artista y la audiencia y c) entre el artista yrdgbimatico, siendo esta ultima la que
repercute en los diferentes escenarios presentaaaste el desarrollo del proyecto de
software y que determinan la gestion y producdéinproducto final. En este articulo
enfocaremos justo el proceso de creacion de uensastie software complejo donde el
producto final se ha denominadBio-lenciay es una pieza de arte contemporaneo
disefiada y producida para la exposicion Platafd@®&an la ciudad de Puebla, México
(Salomon, Gutiérrez, Cossio y Pérez de Celis, 007

No es nuestro objetivo hacer una disertacion slabecesatividad requerida tanto
de los artistas como de los informéaticos involuoga@n proyectos del tipo dg&o-
lencia sin embargo, es importante destacar que; si @erasnos exclusivamente las
metodologias de trabajo de los informaticos es aldseque exista el concepto de
equipo entre los diferentes integrantes involucsaelo el proyecto, de tal modo que
exista una relacion del timocio,en la que tanto los artistas como los informaticos
otros especialistas, que tengan injerencia enaglepto, vean converger sus intereses.
Es claro que una relacion de este tipo es difer@ntea relacion del tipasistente de
donde el artista es el que tiene el control exetusobre la evaluacion de los resultados.
Es entonces que @&@omo colaborar se vuelve un punto medular. En las secciones
subsecuentes presentaremos primeramente porqizératk la metodologia agil para
gestionar el proceso de desarrollo de softwareque por sus caracteristicas, desde
nuestro punto de vista es el mas apropiado pagkaleracion de productae arte de
nuevos medios. En las siguientes secciones, inth@nos algunos aspectos de la
metodologia Agil utilizados en la exploracién de lequerimientos y la metafora del
sistema que fundamentan nuestras decisiones dedResteriormente discutiremos las
técnicas de recuperacion de informacion utilizagla®Bio-lencia para el analisis de
textos, y describiremos los detalles de implemeédinade la pieza y de los dispositivos
de hardware disefiados y realizados para su fumiento. Finalmente presentamos
nuestros resultados y perspectivas para el futuro.

2. INSTALACIONES INTERACTIVAS COMO UN PRODUCTO DE
INGENIERIA DE SOFTWARE

La idea de considerar una instalacion interactezarnte contemporaneo como un
producto de software la presenta Oates (2006)eposnente Trifonovaet al (2008)
extienden la propuesta y proponen un mapeo ensranktalaciones de arte y los
productos de software, describiendo el procesa ydtes de los especialistas, asi como
las herramientas a utilizar, en la figura 4 repohthos el esquema propuesto por
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Biswas (2008), donde se hace referencia al proggsgracion entre el arte y la
tecnologia en el desarrollo de una instalacion, cpnoducto de softwarenosotros
extendemos estas propuestas considerando las nogfiegoagiles (MA), y de éstas la
de programacion extrema, como la metodologia ndisada para gestionar el proceso
de desatrrollo.

Ciclo de diseiio guiado por el artista

3. Situaciones de 1. Transferecia del
Evaluacion y —p— ‘ljiscﬁ() ¢
Retroalimentacion )
Ciclo de produccion Ciclo de desarrollo del sistema
del artefacto dirigido por tecnélogos

multimedia

2. Integracion del sistema
con los artefactos
multimedia

Figura 4 Proceso de integracion entre el Arte denologia

El modelado y la documentacion son dos aspectatafnantales en cualquier
proyecto de software. Mucha gente y en particute &rtistas plasticos piensan
visualmentey reaccionan positivamente @modelaje visual. Para nosotros el modelo
inicial del sistema puede ser en su origen un ewojde trazos en una servilleta de
papel y un primer prototipo puede realizarse ercuaderno de sketch, aceptamos
también que el modelaje es un processado donde se consolidan los equipos; los
participantes, deben aprender a trabajar conjumtnyea balancear sus debilidades con
las fortalezas de los otros. Considerando lo amt@omo la filosofia de modelado la
cual, estd en sintonia con la MA, la siguiente &tap entonces preguntarnos, c6mo
vamos a llevar a cabo efectivamente este modelado.

2.1. LOS INVOLUCRADOS EN EL PROYECTO (PROJECT
STACKHOLDERS)

Para el desarrollo de una instalacion interactsin, perder generalidad, se
requiere la participacion de un equipo interdisogrio ya que se involucra el disefio y
construccion de dispositivos de hardware y comptaseate software. Los miembros del
equipo de trabajo de una instalacion interactivadostituyen no solamente el artista
sino uno o varios disefiadores y desarrolladoresodsvare/hardware y también el
publico espectador. En la figura 5 se muestrandidsrentes stackholders en un
proyecto de arte y sus interacciones.

El artista como en el caso d&o-lencialleva el rol de iniciador del proyecto ya
gue él, es quién realiza el planteamiento concéticsal de la pieza; es decir visualiza
el proyecto integralmente. Aunado al artista, emé&yoria de los casos se encuentran
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los patrocinadores del proyecto quienes se encasgaadministrar el presupuesto
considerado, para su produccion y posterior exidiic

Los Ingenieros de software y hardwasen los encargados de hacer realidad los
deseos del artista, logrando que la pieza deiagkdorresponda a lo que el artista ideo
en cuanto a su funcionamiento, aspecto visualegaotion con el espectador. Por lo
tanto, los ingenieros de software y hardware s rlesponsables de establecer
formalmente los requerimientos para después impl&ries y obtener ebroducto
final, que es lanstalacion interactiva de arteggspetando el presupuesto y los tiempos
establecidos. Dada la naturaleza del proyecto puissde entrevistarnos con el artista,
se decidio guiar el proceso de desarrollo utilipaM@\ con programacion extrema.

Los espectadorestervienen cuando todo el sistema esta termimathstalado
en su lugar de exhibicion, sin embargo, influyeneeproducto ya que se consideran
para el desarrollo de la interfaz que interacteara el espectador ya que la calidad de
las gréficas, el sonido, el tiempo de refrescoaderbyeccion, etc. son muy importantes
para que el publico tenga una correcta lectura ghelza.

Desarrollador de Otro Desarrollador
Hardware de Software

Requerimientos

N del sist: 5
Artista _ce sistema Obra de Arte implementacién Desarrollador de
Contenido Software

Entrada l [

Construccién
Construccion
«—

Entrada
Salida

Figura 5 Stakeholders de una instalacion interaa® arte y su interaccion

3. APLICACION DE LAS METODQLOGIAS AGILES PARA EL
MODELADO DEL DOMINIO DE LA APLICACION

3.1. OBJETIVO CONCEPTUAL DEL SISTEMA

Bio-lenciacomo ya lo mencionamos en las secciones precedestana pieza
dearte de medios inestables la categoria de Internet-information-art. Caniatmente
es unainstalacion cuyo objetivo conceptual, es considerar las @Esa&fue dia a dia
emiten las agencias de noticias, con la intend@gue el publico espectador se entere,
en tiempo real, de los sucesos violentos que iserge alrededor del mundo, actuando
la pieza como un termometro del planeta, preteddigm de este modo que el
espectador tome conciencia y actué para erradisandtos de violencia. El sistema
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cuenta entonces con una interfaz grafica en la sguedespliegan las noticias que
diariamente circulan por Internet relacionadas acns violentos y que entre sus textos
se encuentran palabras como muerte, batallamasty tropas, entre otras. El analisis
de las noticias y la seleccion de aquellas de taréwlento, sirve como parametro para
detonar un Rifle AR15 que apunta siempre al cetiérda proyeccion. En este ultimo

sentido,Bio-lencia es una instalaciédinamico-pasivadonde el origen del contenido

esta predefinido por el artista.

En el desarrollo de un producto de software, l&ndgdn de los requerimientos,
es la tarea de mayor importancia y como en otrobitam la ingenieria de
requerimientos de las instalaciones interactivasso la excepcion, por lo que es
importante que tanto los desarrolladores como tbstas, tengan una actitud abierta,
pues a menudo puede presentarse uno de los cga@Ent@s: a) Las especificaciones
del proyecto no estan los suficientemente biennitfs por el artista o a menudo
cambian dependiendo de la etapa creativa en lasguencuentre el proyecto. b) El
artista tiene una idea clara de lo que quiere @bpteamo efecto final y como la pieza
debe presentarse para su exhibicion, pero descomdoeo puede realizarse
tecnolégicamente. Este segundo caso, es en camreéias enfrentamos después de la
primera entrevista con el artista plastico Alfre8alomoén, por lo que se decidio
considerar la técnica dehistorias del usuario (Baldwing, 2004), ya que
fundamentalmente las historias B®-lenciaestan orientadas a una interfaz de usuario
(IU) y por otra parte el artista contaba con losdbos de lo que el sistema deberia
presentar al espectador.

La aplicacion de la técnica théstorias de usuarippropuesta por la metodologia
adoptada, facilito la expresion de los requerinusrtel sistema por parte del cliente y
el entendimiento de estos por parte de nosotresidearrolladores.

En la Figuras 6 y 7 se muestra un ejemplo del ftonthsefiado para las
historias de usuario escritas por el cliente, ag#dos conforme a la metodologia
adoptada para especificar los requerimientos dirai.

Historia de Usuario

Numero: 1 | Nombre: Obtener noticias de Internet

Prioridad: Alta | Modificacion de historia No. : No Aplica

Descripcion: Se cuenta con un conjunto de direcciones URL (fuentes RSS) de
portales noticiosos que ponen a disposicidon de los usuarios sus
noticias y necesito traer de alguna manera su contenido a una
aplicacién y mostrarlas en pantalla.

Figura 6. Historia de usuario 1

Vol.8, No.2, 2011,.p107-424
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Historia de Usuario

Numero: 2 | Nombre: Seleccionar noticias
Prioridad: Alta Modificacion de historia No. : No aplica

Descripcion: Una vez que las noticias son recolectadas de las fuentes RSS y
antes de que sean mostradas en pantalla se requiere que se
seleccionen aquellas que contengan palabras que estan relacionadas
con la violencia, por ejemplo: muerte, heridos, masacre, etcétera y
que esas noticias seleccionadas se muestren en una proyeccion con
fondo negro y que los textos emerjan de la parte inferior de la
pantalla y posteriormente se almacenen para poder verificar si han
sido mostradas con anterioridad

Figura 7 Historia de usuario 2

3.2 METAFORA DEL SISTEMA

Basandonos en las tareas extraidas de cada histeriasuario pudimos
determinar que se requeria disefar los siguiendelsiios y subsistemas:

- Un modulo de almacenamiento que contenga: lasiastgeleccionadas, las
fuentes RSS y el conjunto de palabras que conforeharocabulario controlado del
sistema.

- Un sistema principal, que entre otras funcionaksdadontenga:

- Un modulo que obtenga los contenidos publicadognernet de las
fuentes RSS (obtencién del corpus).

- Un médulo que realice la seleccion de las notigias entre sus textos
tengan al menos una palabra del vocabulario c@atool

- Una interfaz grafica que cumpla con los requeritmendel cliente y que
interactuara con el sistema central del proyecto.

- Un dispositivo mecanico o electronico que interactdn el sistema central
para que este le indique cuando debe dispararépliea de un rifle AR15

- Una aplicacion web que interactie con modulo deaeémamiento para poder
administrar el contenido del mismo.

Entre las tareas y actividades que derivamos ddiderias de Usuario pudimos
inferir, que se requeria un vocabulario controladonstituido por un conjunto de
palabras que connotan violencia. Como se tratandsistema en tiempo real, cada
noticia que se muestra al espectador, a travétadaterfaz grafica del sistema, debe
haber sido publicada tan sélo unos minutos antaslopque se disefid y programo un
modulo analizador de textos que recupera y analemda noticia a partir de la
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sindicacion de contenidos Web RSS, este forma@ lassado en XML (Extensible
Markup Language) y fue desarrollado especificampata todo tipo de sitios que se
actualicen con frecuencia (Cuerda, 2004). El ndiisefiado, analiza todas las
noticias que se publican en cualquiera de las @&eme noticias a las que se tiene
acceso mediante una direcciéon URL y recupera sfilellas que estan vinculadas con
hechos violentos.

El sistema debe contar también con una base ds, @dpte ademas de funcionar
como respaldo en caso de que el sistema no tesgaca Internet por causa de algun
factor externo, almacene el vocabulario controldds,fuentes RSS de las cuales se
extraeran las noticias, los usuarios que tendréesacal sistema, asi como, las noticias
seleccionadas. Cabe mencionar que la base detdatbgn es utilizada para verificar
gue las noticias previamente seleccionadas no hsiglanmostradas con anterioridad y
asi poder evitar redundancia de informacion.

eiolllle

Figura 8. Boceto de la interfaz de usuario, en ea$® del espectador entregada por el
artista

Por lo que respecta a la interfaz grafica, respet@h boceto original del artista,
como se muestra en la figura 8, los textos de tdicias deben emerger de la parte
inferior de la proyeccion, la cual esta divididad®ms columnas, la primera de izquierda
a derecha muestra el titulo y el contenido de léciaoen forma de renglones color
blanco resaltando en rojo las palabras que perenat vocabulario controlado, las
mismas que son mostradas de manera independientéa esegunda columna.
Adicionalmente se cuenta con una barra de poreemtanedidor colocada entre la
primera y segunda columna que estd asociada akmucke palabras que van
apareciendo en la proyeccién yirdlice de violencia y que actiia como usrmémetro
de violencia,es decir mientras mas palabras relacionadas coastele violencia se
detecten, en las noticias analizadas y proyectawas, rapido se incrementara el
contadorque indica que el arma puede ser detonada en eeralgomento. Cuando el
contador llega al 100%, la pantalla se tornararcoémgro y en el centro aparecera la
palabra que deton6 el arma. La frecuencia de dispdel rifle dependerd entonces
directamente del nimero de noticias violentas queedan y sean registradas por el

1 . . . . . . . .
El indice de violencia es un valor que se modifiependiendo de las necesidades del artista.
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sistema. Para poder realizar la detonacion del ,as@dabrico un dispositivo opto-
electrénico, que recibe la sefial que envia elmBsteuanto se rebasa dhdice de
violencia.

En la Figura 9 presentamos la metafora del sistemegliante un diagrama de
bloques de la instalacion interactiva de arte, qprdempla los mdédulos o subsistemas
gue lo conforman.

- RSS2.0
Dispositivo Mecanico y Sistema Principal
Electronico "
‘—L Recuperaclo'n de Motor de Busqueda
Informacién
MineriaWeb |
de Contenido y Obtencion RSS1.0
Técnicas dg 1 del Corpus f-f------ > Internet -— .
Interfaz Grafica ;{eIa;peraclo.n
e Informacion
RSS0.9

Aplicacion web
Noticias Vocabulario Fuentes
Controlado RSS

Figura 9. Diagrama de bloques de la instalaciéeractiva de arte

3.3 IMPLEMENTACION BAJO PROGRAMACION EXTREMA

El disefio e implementacion de cada historia derissea unworking software
Los working softwaretienen un tiempo fijo de desarrollo y tienen gee evaluados y
validados en cada ciclo de iteracién por el clicet#a evaluacion se requiere para
poder continuar con el siguiente incremento o edefacto realizar un nuevo ciclo de
iteracion. Nosotros como desarrolladores trabajaseisobre las tareas que se han
precisado en el analisis de los requerimientos.Flgura 10 presenta el proceso
realizado para la implementacion del sistema mégigrogramacion extrema.
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Disefio Simple
de cartas CRC

Historias de usuario i? l Disefio ]
L[ Planeacion ]

Prototipos

) »
UOdiﬁcaciOn | Integracion
| Continua

o

Prueba de { e ] Zj rogramacion en

unidad Parejas
PruebadeJ

aceptacion

Figura 10. Procesos realizados para la produc@diatlencia

Para ilustrar la documentacion elaborada duranpeoeleso de implementacion,
presentamos una version resumida del working softwle la historia de usuario uno
(ver figura 6).

WORKING SOFTWARE 1. OBTENER NOTICIAS DE INTERNET
Tareas a realizar

Tarea l - Obtener las noticias de las fuentes R®Borcionadas por el
cliente.

Tarea 2 - Mostrar las noticias obtenidas en plantal

Disefio

Se requiere crear o utilizar (en caso de que éxista clase que nos permita
realizar la lectura del contenido de las fuente§ R&porcionadas y posteriormente
mostrar lo obtenido en pantalla.

Implementacion

Para realizar la lectura de las fuentes RSS utinas la libreria RSS.NET, que
estd compuesta por una estructura y 32 clasescpslgue nos permiten parsear, leer y
escribir fuentes RSS.

De acuerdo con las tareas que debe realizar eséadsh sistema principal de la
instalacion interactiva de arte, utilizamos tredateclases de la libreria RSS.NET, las
cuales nos permitieron obtener la informacion geeeritamos de las fuentes RSS. En
la Tabla 1 se muestran las clases utilizadas ynkt®dos que pertenecen a cada una de
ellas.
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Clase Métodos

RSSFeed % Read(System.Net.Http\WebRequest, Rss.Rssl
% Read(Rss.RssFeed)

% Read(System.Net Http\WebRequest)

% Read(string)

% RssFeed(System Text.Encoding)

4 RssFeed()

W ToString()

& Write(string)

W Write(Systern.]0.5treamn)

RssChannel & RssChannel()
W ToString()

Rssltem =@ Rssltem()
W ToString()

Tabla 1. Clases que pertenecen a la libreria RSEdIE/ que son utilizadas
por el sistema principal de la instalacion intexecte arte

Para poder extraer la informacién que se requ@iemero creamos una lista
temporal con todas las direcciones URL, que seeian almacenadas en la base de
datos, y sus identificadores. Posteriormente atiias el método Read(url) de la clase
RssFeed que pertenece a la libreria RSS.NET, giEereomo parametro una direccion
URL, para leer el contenido de cada fuente RSSalEmura 11 se muestra un ejemplo
de una fuente RSS, en la que se pueden aprecialelmgntos tanto obligatorios como
opcionales que integran una fuente RSS.

<?xml version= encoding= 7>
<rss version= >
<channel>
<title>El Universal: El Mundo</title>
<link>http://www.eluniversal.com.mx/rss/mundo.xmk/link>
<description>Servicio de Noticias en Espafeldescription>
<item>
<title>Ataque a convoy estadounidense deja 21 muertos en
Afganistan</title>

<link> http://www.eluniversal.com.mx/notas/555085. htmi/link>
<description><![CDATA[ Un convoy militar de Estados
Unidos fue atacado el
jueves en el oriente de Afganistanrcun coche-bomba
gue mato
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a 21 personas, incluido un soldado, y lesia otros
74 civiles,
informaron autoridades]||></description>
<author>EFE</author>
<pubDate>Wed, 06 Oct 2010 08:52:00 CSIpubDate>

<commentshttp://www.eluniversal.com.mx/comments/comments>
</item>
<item>
<title>Explosién en mina colombiana deja cinco
muertos</title>

<link> http://www.eluniversal.com.mx/notas/714113.htmi/link>

<guid>http://www.eluniversal.com.mx/notas/714113.htmi/guid>
<description>Como consecuencia de la explosion, que los
técnicos atribuyen en
principio a la acumulacién de gas metanood
mineros resultaron
heridos y un tercero esta
desaparecide/description>
<author>Notimex</author>
</item>
</channel>
</rss>
Figura 11. Ejemplo de una fuente RSS

Como resultado de la lectura obtenemos un congatelementos <item>, cada
componente <title> y <description> de cada elemeitem> obtenido, es pasado como
parametro al método StripHTML(), el cual realiza proceso de eliminacién de
lenguaje de marcado en el que se utilizan expresimgulares para reemplazar cadenas
no validas por caracteres validos imprimibles.

El método StripHTML(), después de realizar el psocele eliminacién de
lenguaje de marcado, regresara la siguiente cadknda cual se han eliminado o
transformado aquellos caracteres o cadenas nasalid

Finalmente, obtenemos una lista que es creadaemdi de ejecucion, la cual
contiene las noticias y sus titulos, y se utiliaeapmostrar las noticias en pantalla.

Tiempo de desarrollo:Una semana
Pruebas de aceptacion

Se le presento el resultado de la implementaci@heaite, él estuvo de acuerdo
con lo obtenido y propuso la siguiente historiaideario.

Observaciones del clienteNinguna
NuUmero de iteraciones:Una
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La descripcion detallada de todas las historiassilerio y su implementacion
puede consultarse en Gutiérrez (2011). Es impatan@ncionar que para desarrollar la
instalacion interactiva de arte en su totalidada@@6 con 15 semanas, tiempo en el que
el proyecto se realizo incrementalmente.

En la figura 8 se muestra la interfaz del espectaisefiada y un panorama
general de la pieza ya instalada en su lugar desa{pn.

Figura 8. Interfaz del espectador donde puede wirser del lado izquierdo la
columna de las noticias seleccionadas y del ladectie el atlas politico de la tierra con
un indicador de las palabras relativas a hechdentws. Imagen de Bio-lenciaLa
Constancia Mexican&uebla México

4. RESULTADOS OBTENIDOS Y TRABAJOS FUTUROS

El desarrollo de un proyecto multidisciplinario,mom lo esBio-lencig nos
permiti6 trabajar con un grupo de especialistascqutentes de diversas areas y
converger en un mismo proposito, obtener una mstad interactiva de arte que
cumpliera con las expectativas del cliente. Estggrto de software ademéas nos ha
permitido incursionar en la conservacion de medimgtales, tema que ha tomado
relevancia a nivel internacional.

Computacionalmente hablandgip-lencia es un sistema que aplica técnicas de:
recuperacion de informacién al realizar la recapdla de la noticias, mineria web de
contenidos al seleccionar de las noticias obtenatpeellas que poseen palabras del
vocabulario controlado y disefio de circuitos inde@s, todo esto enmarcado en un
desarrollo de ingenieria de software utilizandm&todologia agil.

El producto de software desarrollado cumple comptasticas de la metodologia
agil de programacion extrema que deben llevarsda al implementar este modelo, ya
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que: el disefio del sistema es simple, el cliem@adoparte del equipo de desarrollo, se
implementé un sistema con funcionalidades minimage ge fue completando
gradualmente, se realizaron pruebas continuas pmadi de cédigo y se realiz6
programacion en parejas. En base a lo anterior nposieasegurar que el producto
obtenido cumple con los requisitos funcionales yfumacionales plasmados por el
cliente en las historias de usuario.

Concluido el desarrollo del sistema, realizamosnehtajede la instalacion
interactiva de arte, en el espacio asignado, pawerpefectuar las pruebas de
integracion correspondientes. Las pruebas reakzéuleron muy satisfactorias tanto
para el artista como para el equipo de desarrdollevaluacion hecha in situ es uno de
los aspectos mas interesantes de este ejercidgijoie/dos efectos visuales, los tiempos
de respuesta y la robustez del sistema ante &t@snos (baja sefial o nula de Internet,
problemas de voltaje, etc.), nos permitieron wEifinuestras decisiones de disefio, ya
que el sistema se apoya en la base de datos pardizar que la pieza no permanecera
estatica en caso de no contar con suficientesia®tigara mostrar, ya sea porque al
realizar la recopilacion no alcanzé el niumero minae noticias o porque se quedo sin
acceso a Internet por causa de algun factor extedti@ de los aspectos importantes en
este tipo de sistemas es el hecho de utilizar softwibre para garantizar las
posibilidades de exhibicion de la pieza.

Actualmente Bio-lencia trabaja con un diccionarie 241 palabras, de las
cuales, 92 pertenecen al idioma espafiol, 79 amigiinglés y 70 al idioma francés
ademas de contar con 341 direcciones URL. Com@jtrainturo se ha considerado
realizar una segunda fase del proyecto la cualistinies, en el desarrollo de un sistema
web que se asemeje a Bio-lencia, en cuanto al manegcoleccion de informacion,
pero que se encuentre disponible en Internet. Lianta en este nuevo sistema sera la
interface con los espectadores pues contaran napartado en el cual se pueda ver, en
tiempo real, la instalacion interactiva de arte sg@ncuentre en exposicion.

Si consideramos los resultados alcanzados corpestecto considerandolo una
pieza de arte, que es la otra evaluacion del ptodlecprimera version de Bio-lencia se
presento del 24 de Noviembre de 2006 al 28 de Eaer2007, en el Nodo de Nuevas
Tecnologias dentro del Festival de Arte Contempayaarganizado por Plataforma
2006 (Plataforma, 2007), en la Ciudad de Puebkniehdo como sede La Ex-Fabrica
Textil La Constancia Mexicana, logrando una gragptacion entre el publico asistente,
formo parte también de la Exposicion INTERSTICH#e| 25 de Abril al 15 de Julio de
2007. La segunda version de Bio-lencia fue seleatia como una de las piezas del
pabellon de arte y nuevas tecnologias en el Foraimeltsal de las Culturas 2007, que
tuvo como sede la Ciudad de Monterrey y para partisposicion toda la informacion
relacionada con el proyecto se cred el sitio wetm://teseo.cs.buap.mx/bio-lengese
agrego la posibilidad de analizar noticias en féangor lo que se realizaron algunas
adaptaciones a los médulos de andlisis de textts plémera version. Como todas las
noticias seleccionadas se almacenan e indexan,nanbase de datos se cuenta
actualmente con un corpus representativo de nsftiigadas a hechos de violencia. Este
corpus, puede ser utilizado para hacer estadigtitasionadas con la naturaleza de los
acontecimientos y su origen geografico. Este pioyegambién ha servido como
antecedente de un sistema de informacion de metmiaducidas en los diferentes
estados de México.
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Con esta experiencia esperamos que se abran nar@zssde aplicacion en las
cuales los conocimientos adquiridos durante la é&@iém en ciencias de la computacion
sean utilizados para que se colabore en la redizate trabajos especificos de arte,
pero también es nuestro objetivo contribuir, caie @soyecto, a la comprension de la
relacion del arte, con la tecnologia y la produtcultural.

REFERENCIAS

Amitava, Biswas. (2008). Managing art—technologgesech collaboration#nt. J. Arts
and Technologyl(1)

Candy, L. (2002)Co-creativity in interactive digital art, consciausss reframed
Proceedings of the Fourth international caiia-stsearch conference Perth: 2-4th
August. CD ROM.

Cuerda, G. X. & Minguillén, A. J., Sistemas De Gestion De Cordesi (CMS) de
codigo abiertohttp://mosaic.uoc.edu/articulos/cms1204.html

Douglas, B, & Scragg, G.W. (2004J.he object primer Third edition: Cambridge
University Press (572 pages), ISBN:0521540186.

Gutiérrez Matinez M. T., (2011Aplicacion de Medios Inestables a una pieza
conceptual de Arte Contemporaneo: Bio-Lendiasis de LicenciaturaFacultad de
Ciencias de la Computacién, BUAP.

Jaccheri L., Trifonova A., Tufte G., Gangvik E. (@) The Open Wall(re)Actor3
Proceedings of the third international conferenoedgital live art, Liverpool, UK.
September 3rd, pag. 25.

Oates, B.J. (2006) New frontiers for informatiorsteyns research: computer art as an
informationsystem’,European Journal of Information Systerw®l. 15, pp.617-626.

Oliveira, Nd, Petry, M & Oxley, N (2003)nstallation art in the new millennium : the
empire of the sensekst paperback ed. edn, Thames & Hudson,, New York

Pérez-de-Celis C., Cossio G., Gutiérrez M. T. (2088e de Nuevos Medios: La
importancia de la documentacion técnica en su ceoasién y mantenimienio
Memorias de la 93 Reunion del Grupo Espafiol dee ABbntemporaneoMuseo

Nacional Centro de Arte Reina Sofia, Madrid, Espaedrid.

Preece, J, Sharp, H & Rogers, (200@eraction design : beyond human-computer
interaction J. Wiley & Sons, New York, 2a. Edicion

Salomon Alfredo, Gutiérrez Maria Teresa, Cossiot&us Pérez de Celis C., (2007)
BIO-LENCIA, Plataforma Puebla06, Ed. Turner, ISBR 268-9056-15-8, Ed. Ruth
Estévez, Virginie Kastel, México.

R. Gest. Tecn. Sist. InfIISTEM Journal of Information Systems and TechnolMgnagement, Brazil



424 Gutiérrez Martinez, M. T., Pérez de Celis HerreZa, Cossio Aguilar, G.

Trifonova A., Jaccheri L., Bergaust K.2008 Software engineering issues in
interactive installation artpt. J. Arts and Technology, Vol. 1, No. 1,

Vol.8, No.2, 2011,.p107-424



