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AudioGames es un proyecto de:
ARSGAMES

Coordinado y dirigido por:
Euridice Cabafes y Luca Carruba

Historia

AudioGames fue uno de los proyectos seleccionados para PlayLab, un taller de
creaciéon de videojuegos experimentales organizado por ARSGAMES vy
MediaLAb-Prado con el patrocinio de PlayStation que se celebré del 21 al 24
de enero y del 4 al 7 de febrero de 2010 en MediLab-Prado, Madrid.
El primer prototipo de AudioGame que desarrollamos en PlayLab consiste en un
espacio sonificado interactivo desarrollado por Euridice Cabanes Martinez, Luca
Carrubba, Oscar Martin, Carlos Padial, Jaume Castells. Es un espacio de juego
donde la el oido y la capacidad de escuchar tiene la mayor importancia. El
jugador se mueve en un entorno de 3X3 metros interactuando en tiempo real
con un espacio sonoro 3d. Una cuatrifonia que lo proyecta dentro de un mundo
virtual en el cual los objetos sonoros tienen un cuerpo y una posicién
especifica. El jugador tendra que buscar estos objetos o escaparse de ellos,
segun las reglas del nivel.

Recientemente Audiogames ha obtenido la Mencién Especial en las ayudas
para investigacidn y produccidén Telenoika 2010.

Desde su inicio como instalacion interactiva, el proyecto ha evolucionado hasta
la intencidon de convertirlo en una nueva plataforma de experimentacién con
videojuegos focalizados en el sonido. Estamos interesados en promover
talleres en los que la interaccién con el sonido en el videojuego sea central. En
este sentido, el proyecto Audiogames ha pasado a convertirse en un proyecto
del area delnnovacion tecnoldgica o industrial de ARSGAMES coordinado por
Euridice Cabafes y_Luca Carrubba.

Descripcion de la instalacion:

En nuestra vida cotidiana estamos acostumbrados a desenvolvernos utilizando
principalmente el sentido de la vista para obtener informacion sobre el mundo,


http://arsgames.net/blog/?p=1244
http://arsgames.net/blog/?p=1244
http://arsgames.net/blog/?cat=12
http://www.medialab-prado.es/article/playlab_-_proyectos_seleccionados
http://www.estereotips.net/
http://www.euridicecabanes.es.tl/
http://www.arsgames.net/

y a interactuar con el mundo mediante un contacto tangible con los objetos
que lo pueblan. AudioGames propone un nuevo modo de relacionarse con el
espacio, en el que la vista es irrelevante ya que el Unico modo de extraer
informacién a cerca del espacio de la instalaciéon es el sonido; y en el que los
objetos con los que interactuamos son intangibles, dado que son objetos
SONOros.

De este modo, el usuario de AudioGames, experimentara la inmersién en un
mundo sonoro a través de una interfaz invisible e intangible.

El usuario “invidente” (poco importa que sea invidente o tenga una vista
perfecta, ya que no puede servirse del sentido de la visién en este entorno)
tendrd que aprender a a moverse en un espacio sonoro cuadrafénico y a
interactuar con él y con los objetos que lo pueblan mediante los movimientos
de su cuerpo en el espacio. Mientras, el publico podra ver la interaccion del
usuario en el espacio real y al mismo tiempo tendréd acceso a la visualizacién
3D de la interaccion con el espacio sonoro, en una pantalla situada fuera del
marco de vision del usuario.

Descripcion técnica:

AudioGames consiste en un espacio sonoro interactivo, para cuyo desarrollo
hemos trabajado en tres niveles diferentes:

En primer lugar tenemos el mundo real, un espacio vacio de dimensiones
aproximadas de 3m x 3m, en el que se desplazara el usuario. La posicién del
usuario en el espacio es recogida mediante una camara centrada en la parte
superior a unos 3 metros de altura y OpenCV (o mediante Kinect) que realiza el
trackeo de la posicidon del usuario en el espacio.

En segundo lugar tenemos, un mundo virtual en 3D generado en Blender, que
recoge la informaciéon de la posicién del usuario que envia OpenCV, y la
gestiona de modo que los movimientos del usuario en el espacio real se
corresponden con movimientos de un objeto que representa al usuario en el
mundo 3D. El objeto que representa al usuario interactla con otros objetos en
el mundo 3D desplazandolos al chocar con ellos a una velocidad determinada
por la fuerza del impacto.

De este modo el usuario esta interactuando con ese mundo 3D, pero sin verlo.

En tercer lugar tenemos un mundo sonoro que recibe los datos del mundo 3D
de las posiciones de todos los objetos presentes en el espacio, a tiempo real.
Cada objeto en el mundo 3D tiene un sonido asignado, que se desplaza en el
espacio sonoro igual que el usuario en el mundo real. Para que esto sea posible
contamos con una tarjeta de sonido de 4 canales y 4 altavoces colocados
alrededor del espacio para conseguir un sonido cuadrafénico.

El usuario, que puede ser invidente, se desplaza de este modo por un espacio
sonoro, mientras que los espectadores, pueden ver en una pantalla (a la que el
usuario no tiene acceso), la interaccién del usuario en el mundo 3D.



Justificacion y Objetivos:

Nuestro objetivo fue generar una instalaciéon sonora interactiva que permitiera
al usuario experimentar y tratar de desenvolverse en un entorno Unicamente
mediante el sentido del oido. Cuya idea principal es prescindir de la imagen
omnipresente en en nuestra cultura, y tratar de experimentar con el sonido.
Esto permite, no sélo incluir como usuarios a personas invidentes, sino
experimentar con una interfaz intangible e invisible, en un entorno diferente al
que estamos acostumbrados.

Consideramos importante experimentar con otro tipo de interfaces
tecnoldgicas que trasciendan las cldsicas, orientadas a la visién, con el fin de
poder incluir a personas invidentes y permitir al resto de usuarios vivir nuevas
experiencias y desarrollar su percepcidon sonora asi como la sinestesia
imagen/sonido.

Nos parece un interesante campo de experimentacién que puede dar lugar a
una nueva forma de relacién con el espacio y la tecnologia.

Imagenes:
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Requisitos técnicos:

- Tarjeta de sonido edirol fa-101
- Camara de video firefly unibrain firewire con lente o Kinect

- lluminacion infrarroja (sélo necesaria en el caso de trabajar con la camara en
lugar de con Kinect)

- Cuatro altavoces

- Dos ordenadores: RAM Minimo 1024 MB SDRAM DDR2 533, Tarj. Grafica
Dedicada, Disco Duro: 160 Gb SATA Il 7200 rpm, un puerto FireWire, Sistema
operativo: gnu/linux Ubuntu 9.4

- Tripodes u otro modo de sujecién para los altavoces y para la cdmara

- Wiimote

Mas informacion sobre AudioGames:

Web de Audiogames: http://audiogames.tk/
Wiki MedialLab-Prado: http://wiki.medialab-prado.es/index.php/Audiogames

En prensa:

Telediario 22 Edicién TVE1L:
http://www.rtve.es/alacarta/todos/ultimos/index.htmI#687050
(minuto 20)

Publico: http://www.publico.es/culturas/288232/laboratorio/jugar



http://wiki.medialab-prado.es/index.php/Audiogames
http://audiogames.tk/
http://www.publico.es/culturas/288232/laboratorio/jugar
http://www.rtve.es/alacarta/todos/ultimos/index.html#687050

APENDICE

CURRICULUM VITAE de LUCA CARRUBBA

Nombre y apellido: Luca Carrubba

Fecha y lugar de nacimiento: 9 de enero 1981, Catania
Teléfonos: +39 3290926034

E-mail: luca@estereotips.net

FORMACION

Febrero-junio 2007: postgrado en composicibn musical y tecnologias
interactivas, en IDEC de la Universidad Pompeu Fabra.

Febrero-junio 2006: postgrado en programacion orientada al multimedia, en
IDEC de la Universidad Pompeu Fabra.

1999-2004: Licenciatura en Ciencias de la Comunicacién en la Facultad de
Ciencias de la Comunicaciéon, Universidad “La Sapienza” de Roma, con
matricula de honor. Titulo de la tesis: “Superhéroes en venta. Practicas
expresivas y contextos sociopoliticos de la narrativa del superhéroe del comic
americano al cine contemporaneo”.

1994-1999: Diplomado en el Liceo classico “N. Spedalieri”, Catania
TALLERES / CURSOS

PlayLab, coordinador de AudioGames, proyecto seleccionado para el Playlab,
taller de creacion de juegos experimentales, Madrid, enero-febrero, 2010

* Open pixels, herramientas digitales libres , seminario de introducién a las
tecnologias

libres para el video en Academiade Bellas Artes de Brera, Milan (ltalia),
noviembre 2009

* Qeve, presentazione/workshop presso Piksel Festival, Bergen (Norway),
noviembre 2009

* Hello World! creacion escenica contemporanea y nuovas tecnologias, Madrid,
octubre/deciembre 2009

e Computer Vision and Puredata, durante el evento “Interatividade em
sistemas

computacionais livres” , Universidad federal de bahia, Salvador de Bahia, julio
2009

* Qeve, gira de presentacié para las principales ciudades del Brazil (Sao-Paulo,
Salvador de Bahia, Recife) en ocasion de la tercera Puredata Convention, julio
2009

* Gimp durante el festival de fotografia Occhi Rossi, julio 2009

* OpenPixels, Herramientas para creadores. Taller de video en tiempo real con
pure data, en centro de arte y creacién industrial Laboral, Gijon, mayo 2009

* Editing video con software libre (cinerella, openMovieEditor, Puredata), hecho
en colaboracién con la Generalitat de Catalufia, Barcelona, febrero 2009



* Migracidn a GNU/linux, en colaboracion con la asociacién cultural Riereta,
Barcelona, mayo-junio 2007
* Introduccion a Puredata, primer taller italiano de Puredata, Roma, abril, 2007

CODIGO / SOFTWARE

* Qeve, software libre para ediciéon de video en tiempo real, desarrollado con la
ayuda econdmica de Telenoika y del Centro de arte y nuevas tecnologias
Hangar de Barcelona, Beijing-Catania, mayo-deciembre, 2008

* Responsable tecnologias interactivas en la instalacién interactiva GRID en la
muestra Il mito della velocita. Arte , motori e societanell'ltalia del '900, en el
museo Palazzo delle esposizioni, Roma, febrero 2008

* Responsable de las tecnologias interactivas del espectaculo multimedia
Guernica, Roma- Barcelona-Rodi, hoviembre 2007

INSTALACIONES / PERFORMANCES

* Movimento de los Sin Satelites, performance de ruidismo audiovisual
hypermediale en colaboracion con el colectivo brazileiro Estudio Livre,
presentada en varios festival (Bergen, Milan), noviembre, 2009

* SegmentationFault:::core dumped, gira para las principales ciudad de Brazil
(Sao-Paulo, Salvador de Bahia, Recife) durante la tercera Puredata Convention,
julio 2009

e “TuTagghiuStuPalluni”, instalacién urbana, partido interactivo de futboal,
campo préfugos Dheishe, Bethleme - Palestina, y en Palermo, april 2009 - april
2008

* Ka/ne - 2012, Audio/video performance, Roma, marzo 2009

* MesaQ, table user interface paramezclar videos en tiempo real, Roma,
Diciembre 2007

» Datafighters, durante el evento ArsGames, Madrid, noviembre 2007

» Participaciéon como artista visual en el proyecto “IstanbulMap” de la artista
catalana Anna Sala Villa subvencionado por Caja Madrid, Istanbul, Septiembre
2007

* Adventures of Prince Achmed::Reloaded:: , Roma, Septiembre 2007

* NetworkSociety, club KBB, Barcelona, Abril 2006

BECAS / CONCURSOS

* Moving 2009, ayudas economicas para la mobilidad artistica, Ministero de la
Joventud, 2009

* Hangar / Telenoika, ayudas econdmicas a la creacién y recerca de nuevas
herramientas audio/visual, Barcelona, 2007

* Universita “La Sapienza” di Roma, formacidn en el extranjero, 2006

* Beca de merito, Adisu-La Sapienza, 1999-2004

* Mencion Especial en las ayudas para investigacion y produccién Telenoika
2010.



CURRICULUM VITAE de EURIDICE CABANES

Nombre: Euridice Cabafes Martinez

Fecha de Nacimiento: 25-09-1983

Teléfono: 911424420

Correo electrénico: euridice.cabanes@arsgames.net
Web personal: www.euridicecabanes.es.tl

Web de ARSGAMES: www.arsgames.net

Web de AudioGames: www.audiogames.tk

CV ABREVIADO:

Licenciada en Filosofia por la Universidad de Valencia (2007), master de
experto en neurociencias por la Universidad de Salamanca (2009). Escribo la
tesis doctoral sobre Creatividad Artificial en el Posgrado oficial de Légica vy

Filosofia de la Ciencia. En 2010 realicé una estancia en el Imperial College de
Londres, en el Computational Creativity Group.

Actualmente soy vicepresidenta de ARSGAMES, colectivo dedicado al Game Art
y los Game Studies, en el que colaboramos con organizaciones como AMAZE Y
DIGAREC (Berlin), MediaLab-Prado, Intermediae-Matadero y otras instituciones,
nacionales e internacionales, en labores de investigacion y gestion cultural.

Formo parte del Equipo de Coordinacién del_Observatorio para la Cibersociedad
y pertenezco al Consejo de Redaccién de la Revista TEXTOS del mismo OCS.

He organizado y participado como ponente en diversos congresos y seminarios
relacionados con filosofia, tecnologia, videojuegos, arte y sinestesia.

FORMACION:

2007: Licenciada en Filosofia por la Universidad de Valencia.

2009: Posgrado oficial en Ldégica y Filosofia de la Ciencia, interuniversitario
(mencidén de calidad).

2009: Master experto en neurociencias por la Universidad de Salamanca.

2009: Certificado de Aptitud Pedagdgica (CAP).

BECAS Y PREMIOS:

- Beca de colaboracion en el Departamento de Légica y Filosofia de la Ciencia
de la Universidad de Valencia 2006-2007.

- Beca de movilidad de estudiantes para obtener la mencién europea en el
titulo de doctor, con estancia de 3 meses en el Computational Creativity Group
del Imperial College of London 2010.

- Mencién Especial en las ayudas para investigacién y produccién Telenoika
2010 con Audiogames.


http://www.audiogames.tk/
http://www.arsgames.net/
http://www.euridicecabanes.es.tl/
http://www.cibersociedad.net/
http://www.arsgames.net/
http://www.doc.ic.ac.uk/ccg/doku.php
http://epimenides.usal.es/doctorado.html
http://epimenides.usal.es/doctorado.html

ORGANIZACION Y PARTICIPACION EN TALLERES Y EVENTOS:

— Coordinadora de un grupo de trabajo en el lll Congreso on-line del
Observatorio para la CiberSociedad: Conocimiento Abierto, Sociedad Libre.
Organiza: Observatorio para la Cibersociedad. Coordinacién en el Grupo de
trabajo D-11: “Una educacién trans-lUcida capaz de posibilitar la consecucién
de un conocimiento abierto en una sociedad libre” 2006.

— Colaboradora en la organizaciéon de ARSGAMES 2008 (Arte & Videojuegos),
Organiza: ARSGAMES, MediaLab Prado, People & VIDEOGAMES, Universidad
Europea de Madrid, en colaboracién con PXSP y GamelLab. Madrid 2008.

— Coordinadora y responsable de comunicacién de OpenArsgames:
Encuentros mensuales con ponencias, mesas de debate, etc. de Estudios
Académicos (Game Studies) y Arte y Videojuegos (Game Art). 2009

— Coordinadora en la organizacién de ARSGAMES 2009 (Arte & Videojuegos).
Organiza ARSGAMES, en colaboracion con Casa Encendida,Instituto Cervantes,
Instituto Goethe, Off Limits, Amaze, MediaLab-Prado, Madrid, 2009.

— Coordinadora en la organizacién del IV Congreso on-line del Observatorio
para la Cibersociedad: Crisis Analdgica, Futuro Digital. Organiza: Observatorio
de la Cibersociedad, Citilab Cornelld y otras 43 instituciones colaboradoras.
2009. Coordinadora del grupo de trabajo “Videojuegos y Ocio Digital” en este
mismo congreso.

- Coordinadora de AudioGames, uno de los proyectos selecciondos para
PlayLab, taller de creacién de videojuegos experimentales organizado por
ARSGAMES y MedialLAb-Prado con el patrocinio de PlayStation. 2010.

- Coordinadora en la organizacion y gestion de las actividades Gamestar(t)
2011. Organiza: ARSGAMES, en colaboracién con Intermediae-Matadero Madrid
y Cruz Roja.

- Comisariado y coordinacién junto con Flavio Escribano de "Pasado y Presente
del Videojuego en Espanol" Organiza: Instituto Cervantes y ARSGAMES
Colaboran: FX 'y Sony. 2011.

PUBLICACIONES, COMUNICACIONES Y PONENCIAS EN CONGRESOS

2011:

Gamestar(t) - An ARSGAMES project Abstract del capitulo aceptado para formar
parte del libro Student Usability in Educational Software and Games: Improving
experiences.

Scratch: Learning the grammar for a new language Abstract del capitulo
aceptado para formar parte del libro Student Usability in Educational Software
and Games: Improving Experiences.



http://euridicecabanes.es.tl/Scratch-d--Learning-the-grammar-for-a-new-language.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Gamestar-k1-t-k2--_-An-ARSGAMES-project.htm

Videojuegos y género en la practica docente Comunicacién presentada en el lll
Congreso Universitario Nacional de Investigaciones de Género.

Educar con videojuegos... {Y evaluar? Publicado en el Blog de los videojuegos
de leer.es (Ministerio de Educacién)

Participacién en la mesa redonda Mujer y Videojuegos: de jugar a crear.
Enmarcado en el ciclo promovido por la MADRID GAME CONFERENCE (ESNE).
(Audio)

Videojuegos: Un laboratorio de construccién de la identidad sexual y de

género. XLVIII Congreso de Filosofia Joven: Filosofias subterrdaneas. San
Sabastian.

Identity and Simulacrum: Thank you Mario, but your identity is in _another

castle. Game Philosophy Conference, Atenas, Grecia.

Simulexus: Curso de aprendizaje de sistemas de evaluacién en simuladores.
Redactora junto con Maria Rubio Méndez de los contenidos del curso de
evaluacioén con videojuegos de Oneclick.

2010:

The Symbiosis of Al and Computer Games: two examples of games as a

bidirectional interactive system. Proceedings of IADIS International Conference
on Game and Entretainment Technologies. Freiburg, Germany. (Audio).
También disponible en JADIS Digital Library.

Hacia la Ciudadania Digital: Una carrera de obstaculos. Actas del VXLVII
Congreso de Filosofia Jéven, 28-30 Abril. Universidad de Murcia.

2009:

De lo analdgico a lo digital: problemas, retos y posibilidades del cambio de
paradigma. Actas del VI Congreso de la sociedad de Légica, Metodologia y
Filosofia de la Ciencia en Espafia. 18-21 de Noviembre. Valencia.

Participacidon en la mesa redonda “User Generated Critics” en el FICOD 09.
Madrid.

Videojuegos: Las chicas también matan. 520penArsgames-Mondopixel. 2 de
octubre de 2009. Intermediae. Matadero. Madrid.

Video

Entrevista en Radio 3: Minuto 40

Entrevista en Flash Forward.

“Synaesthesia and creativity: A research at neurological level”, The
Copenhagen Neuroasthetics Conference. University of Copenhagen.



http://flashforward00.blogspot.com/2010/07/para-atraer-las-mujeres-al-mercado-de.html
http://naconference.ikk.ku.dk/
http://naconference.ikk.ku.dk/
http://euridicecabanes.es.tl/Synaesthesia-and-creativity.htm
http://www.rtve.es/mediateca/audios/20091002/siglo-21-videojuegos-mujeres-02-octubre-2009/597675.shtml
http://blip.tv/file/3826420/
http://euridicecabanes.es.tl/Videojuegos%2C-las-chicas-tambi-e2-n-matan.htm
http://www.ficod2009.es/ficod/
http://euridicecabanes.es.tl/De-lo-anal%F3gico-a-lo-digital.htm
http://euridicecabanes.es.tl/De-lo-anal%F3gico-a-lo-digital.htm
http://congresos.um.es/filosofiajoven/filosofiajoven2010/paper/view/7301/7021
http://www.iadisportal.org/digital-library/the-symbiosis-of-ai-and-computer-games-two-examples-of-games-as-a-bidirectional-interactive-system
http://blip.tv/file/3948166/
http://euridicecabanes.es.tl/The-symbiosis-of-AI-and-Computer-Games.htm
http://euridicecabanes.es.tl/The-symbiosis-of-AI-and-Computer-Games.htm
http://mundovirtual.oneclick.es/oneautor/release/simulexus/0295379001301362916/plantilla/ebook/#nogo
http://euridicecabanes.es.tl/Identity-and-Simulacrum.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Identity-and-Simulacrum.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Identity-and-Simulacrum.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Videojuegos-d--un-laboratorio.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Videojuegos-d--un-laboratorio.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Videojuegos-d--un-laboratorio.htm
http://a5.video3.blip.tv/0410005643524/Arsgames-MesaRedondaMujerYVideojuegosDeJugarACrear408.MP3
http://arsgames.net/blog/?p=1951
http://videojuegos.leer.es/2011/06/06/educar-con-videojuegos-%C2%BFy-evaluar/
http://euridicecabanes.es.tl/Videojuegos-y-genero-en-la-practica-docente.htm

“From objectual to interactive Art. Net.Art, Videogames and Artificial

Creativity” presentado en la 7th European Conference on Computing and
Philosophy (ECAP’09), Universidad Autonoma de Barcelona. 2-4 de julio 2009.
(Pendiente de publicacién en la revista digital_hz-journal.org

"Arte versus Globalizaciéon: Revisidon filoséfica de los recursos del arte

contemporaneo frente al proceso de globalizacién". Congreso de la SAF, "El
sujeto de la Globalizacién". Gijén, 9-11 de octubre de 2009. Publicado en
Eikasia: Revista de Filosofia, afio V, 31 (marzo 2010). Video.

"Lo Humano vy lo Tecnolégico: el abismo imaginado". 2009. XLVI Congreso de
Filosofia Joven. Facultad de Filosofia de la Universidad de La Laguna, Tenerife.

"Sinestesia y Creatividad Artificial". Il Congreso sobre Sinestesia, Ciencia y
Arte. Mesa de debate: Avance y futuro del estudio cientifico de la sinestesia.
Presentaciéon oral: “Sinestesia y Creatividad Artificial”, Granada, 26-29 de abril
de 2009.

De las tecnologias del yo al yo tecnoldgico: sobre la creatividad artistica en la

era de la cibercultura" (2009) Actas del congreso Pensar el Futuro de la SAF.
Publicado también en el apartado de Divulgacién del Observatorio para la

Cibersociedad.

2008:

“.Existe una realidad no virtual?". (2008) Actas del Congreso de Filosofia éLa
realidad virtual es real?

“Creadores Artificiales: éla creatividad mas alla de lo humano?”. Actas del |
Congreso de Jévenes Investigadores en Filosofia. Publicado en la RevistaTales.

"Creatividad Artificial: cuestionando los limites humano/tecnoldqgico" Actas del
XLV Congreso de Filésofos Jovenes. Intervenciones filoséficas: Filosofia en
accion.

“ldentidades Virtuales: éPraxis de la posmodernidad?”. Actas del congreso
Cibersofia: Filosofia y Videojuegos.

2007:

“Cuerpos indémitos, sadomasoquismo y cibersexo” Actas del XLIV Congreso de
Jévenes Filésofos: Cuerpo y sexualidad.

“Nietzsche y los cyborgs". Actas del Congreso Internacional Nietzsche y la
Hermenéutica.


http://revistatales.files.wordpress.com/2010/11/revista-aapf-tales-nro-1-200832.pdf
http://euridicecabanes.es.tl/Mietzsche-y-los-cyborgs.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Cuerpos-ind%F3mitos.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Identidades-virtuales.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Identidades-virtuales.htm
http://www.ugr.es/~letras/cultura/ac0708/otrasactividades/cfj2008/textos/creatividad_artificial.pdf
http://revistatales.files.wordpress.com/2010/11/revista-aapf-tales-nro-1-200832.pdf
http://euridicecabanes.es.tl/Creadores-Artificiales.htm
http://euridicecabanes.es.tl/%BFExiste-una-realidad-no-virtual-f-.htm
http://www.cibersociedad.net/recursos/art_div.php?id=298
http://www.cibersociedad.net/recursos/art_div.php?id=298
http://euridicecabanes.es.tl/De-las-tecnolog%EDas-del-yo-al-yo-tecnol%F3gico.htm
http://euridicecabanes.es.tl/De-las-tecnolog%EDas-del-yo-al-yo-tecnol%F3gico.htm
http://euridicecabanes.es.tl/Sinestesia-y-Creatividad-Artificial.htm
http://euridicecabanes.es.tl/El-abismo-imaginado.htm
http://euridicecabanes.es.tl/El-abismo-imaginado.htm
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