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Resumen

Un problema que merece especial atencion es el de la percepcion musical del bailarin en
su accionar dancistico. En este marco general, y enfocandose especialmente en la
creacion instantanea e interactiva de musica electroactstica para situaciones escénico-
corporales, el uso de la "computacion afectiva” puede resultar de utilidad para observar
y estudiar la emergencia de posibles consecuencias perceptuales en el cuerpo en escena.
Por medio de la investigacion practica se estudid de que manera este tipo de inteligencia
computacional, que se relaciona con, surge de, o influencia deliberadamente al mundo
de los afectos, otorga a un computador dotado de una interfaz, posibilidades expresivas
para responder afectivamente, a través de la musica, al cuerpo en escena. En busqueda
de la elaboracion de una tipologia elemental que nutriera a este sistema, se dialogd con
la técnica de analisis de movimiento descrita por Rudolf Laban, de manera de catalogar
los movimientos desde su expresividad, y asi responder creativamente a ¢éstos.
Finalmente, se observo la aplicacion de un sistema de estas caracteristicas a un caso de
estudio que considerara un modelo reflexivo musica-danza, y que permitiera mirar y
profundizar en el ciclo percepcion-atencidn-accion qué ocurre en el cuerpo en escena al

momento de la interpretacion corporal.
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1. Introduccion:

Para un bailarin, un problema significativo que surge en la rutina inherente a las
temporadas de funciones, es el del decaimiento de la seduccion inicial del
acontecimiento escénico, producto precisamente de la existencia, en mayor o menor
medida, de la repeticiéon de muchos de los elementos formantes de ese acontecimiento.
En particular, si bien la musica sobre soporte le da al cuerpo en escena una seguridad en
la repeticion, a la vez disminuye progresivamente una interpretacion creativa,
transformando al intérprete, en términos foucaultianos, en wun instrumento
potencialmente mecéanico y docil. Una intervencion de elementos musicales auto-
generativos en tiempo real, y que sean sensibles al cuerpo en escena, podria solucionar
la posible emergencia de un decaimiento expresivo, y asi prolongar en el intérprete las

caracteristicas fenomenologicas de la funcion inicial.

En la presente investigacion intentaré una descripcion de la naturaleza de este problema,
para luego probar, desde la perspectiva de la Computacion Afectiva (C.A.), posibles
caminos de solucién desarrollados en el transcurso de ésta. Esta iniciativa puede
plantearse como la siguiente pregunta inicial : ;Qué posibles consecuencias perceptuales
en el cuerpo en escena emergen gracias al uso de Computacion Afectiva aplicada a la
creacion instantdnea e interactiva de musica electroactstica en situaciones escénico-
corporales? Considerando esta pregunta, podemos plantearnos como objetivo de esta
investigacion la creacion de un dispositivo que permita observar las consecuencias
perceptuales que se producen en el cuerpo en escena, y que éste se fundamente en el uso
de C.A. aplicada a la creacion instantdnea e interactiva de mdusica en situaciones

escénico-corporales.

Para lo anterior, serd necesario indicar como sucede en el cuerpo en escena su
percepcion-atencion-accion, que se entiende por C.A. (considerando las posibles

habilidades afectivas en computadores, describiendo detalles de como funcionarian estas



habilidades, e inspeccionando un listado de posibles aplicaciones de la C.A. en tanto
campo en desarrollo), y de que manera ambos sistemas (cuerpo en escena y
Computacion Afectiva) pueden relacionarse de manera de ofrecer soluciones al descenso
creativo arriba sefialado. Para ello, nos desplazaremos al 4rea de la emocionalidad
musical, describiendo algunas visiones respecto al tema. Por ultimo, serd menester
explicar el marco metodologico que permitird dirigir la observacion y medir las

consecuencias de esta problematica.

Cabe senalar que el estado de conocimiento en este plano en Chile es precario, habiendo
nada o muy poco material referente a inteligencia computacional, y/o a la musica para

cuerpo en escena. Creo necesario por este motivo, continuar con el desarrollo de

conocimiento en estos campos.



2.- Musica, cuerpo en escena y computacion afectiva

La pregunta inicial planteada en la introduccion, propone conceptos que habra que
definir y acotar, como “cuerpo en escena”, “percepcion”, “interaccion”, y “computacion
afectiva”. A continuacidén abordaremos estos temas, de manera de construir un marco

teorico que fundamente la investigacion en el campo propuesto.

2.1.- Cuerpo en escena y percepcion

Para atender a las articulaciones entre musica y cuerpo en escena, sera necesario en
primera instancia definir este Ultimo concepto. Con cuerpo en escena me referiré,
citando a Erika Fischer-Lichte, a un cuerpo (“actuante”) que realiza acciones
perceptibles para otros “observantes” (espectadores) en el convivio del acontecimiento
escénico. Es en este contexto que ocurre la percepcion de los “observantes” de este
acontecimiento, y el flujo de su atencion genera un tipo de accidon colectiva
(receptividad, concentracion, reaccion, etc.), que influye de vuelta en los “actuantes”, los
que a su vez perciben esta accioén colectiva, y en el flujo de su atencion deciden las
cualidades de su acciéon escénica, todo esto en un vertiginoso tiempo presente. Este
sistema es lo que Fischer-Lichte llama “bucle de retroalimentacion autorreferencial”

(Fischer-Lichte, 2012, p.78) y “autopoiético” (Fischer-Lichte, 2012, p.81)
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Figura 1 : Esquema del concepto de bucle de retroalimentacion
autorreferencial que expone Erika Fischer-Lichte.

percepcion

En este sistema, el adiestramiento del intérprete por la repeticion, funcion tras funcion,
de elementos constitutivos del acontecimiento escénico (por ejemplo, de la musica),
puede inhibir su sensibilidad a este bucle, y mecanizar su accion, acercando su
interpretacion a un acto inconsciente. Esta mecanizacion puede traer por consecuencia,
desde un punto de vista estético, que el arte del intérprete sea empafiado por su propio

disciplinamiento:

El momento historico de las disciplinas es el momento en que nace un arte
del cuerpo humano, que no tiende inicamente al aumento de sus habilidades,
ni tampoco a hacer mas pesada su sujecion, sino a la formacion de un vinculo
que, en el mismo mecanismo, lo hace tanto més obediente cuanto mas util, y
al revés. Férmase entonces una politica de las coerciones que constituyen un
trabajo sobre el cuerpo, una manipulacion calculada de sus elementos, de sus
gestos, de sus comportamientos. El cuerpo humano entra en un mecanismo
de poder que lo explora, lo desarticula y lo recompone. (...) La disciplina
fabrica asi cuerpos sometidos y ejercitados, cuerpos "dociles" (Foucault,

2002 [1975], pp. 141-142).



Este adiestramiento es inevitable, dado que la repeticion va provocando un alejamiento
del lugar de percepcion primera, e incluso va invirtiendo progresivamente sus
caracteristicas iniciales. A proposito de este fenomeno, Gustavo Becerra-Schmidt,
citando a N. E. Ischlonsky, expone como la atencion por lo nuevo va decreciendo ante la
repeticion inalterable y progresivamente predecible, e inversamente, el cuerpo va
adoptando una respuesta univoca, cada vez mds automatizada, adiestrdndose a los

estimulos fijos.

Todas las sensaciones, incluso aquellas que producen las obras de arte,
generan en periodos mensurables y previsibles efectos que oscilan entre
extremos positivos y negativos. (...) La constancia de los estimulos (o las
cadenas o redes de ellos) producen una disminuciéon de su efecto en la

sensibilidad (Becerra-Schmidt, 1986, pp. 86-87).

Resulta necesario entonces entender como sucede la percepcion y la atencion de esa
percepcion en el cuerpo en escena, si queremos potenciar su actuar creativo. Sin
embargo, el tema es sumamente complejo, y en gran medida desconocido. La memoria
y las emociones decididamente tienen una incidencia de importancia en nuestra
percepcion, a tal punto que pareciera que somos capaces de percibir lo que hemos
aprendido a percibir, y dentro de ese acervo, atender a lo que queremos percibir. En este
sentido, el plano afectivo se devela como trascendente al momento de la realizacion de
estos procesos. Necesitamos motivarnos para atender a nuestra percepcion, y asi actuar
(Pradier, 2014). Este mecanismo de transicion entre la percepcion, la atencion y la
accion es lo que el neurocientifico portugués Antonio Damasio denomina como

consciencia:

Sin duda es verdad que, sin accioén, organismos como los nuestros no
sobrevivirian (...). Pero la accidn, por si sola, sin imagenes para guiarla, no
nos llevaria muy lejos. (...) Las imagenes nos permiten elegir en repertorios
previos de patrones de accion y optimizar el desempefio del acto elegido:

podemos, mas o menos deliberadamente, mds o menos automaticamente,



revisar en nuestra mente las imagenes que representan diferentes opciones de
accion, variados escenarios, diversos resultados de la accion. Podemos elegir
y escoger los mas apropiados y rechazar los inadecuados. Ademas, las
imagenes nos permiten inventar nuevas acciones, aplicables a situaciones
novedosas, y construir planes para acciones futuras: la habilidad para
transformar y combinar imagenes de acciones y escenarios es el manantial de
creatividad. Si la accién es cimiento de supervivencia, y si su vigor depende
de la disponibilidad de imagenes rectoras, se sigue que un dispositivo capaz
de optimizar la manipulacion eficaz de imagenes otorga enormes ventajas a
los organismos que lo posean y probablemente haya prevalecido en la
evolucion. La consciencia es precisamente ese dispositivo. (Damasio, 2000,

pp. 40-41).

Damasio explica que es en el terreno de la percepcion en didlogo con la propiocepcion
(el self) que nace la consciencia. El self irrumpe asi como sentimiento de un sentimiento,
es decir, como un ajuste interno a los eventos percibidos y pasados por el cedazo de una
atencion dirigida por los afectos. De este modo, la consciencia existiria en modalidades
sencilla (consciencia nuclear, es decir, aquella que provee al cuerpo una impresion de
self acerca de un aqui y ahora) y compleja (consciencia ampliada, que confiere una
elaborada sensacion de self, diferenciando el “yo” del mundo, e instalandolo en una
historia individual). Considerando la teoria del cerebro triuno de Paul MacLean, la
consciencia nuclear se relacionaria con la accion proveniente del sistema limbico
(respuestas rapidas y poco procesadas), y la consciencia ampliada con la proveniente del
sistema cortical (respuestas mas lentas y elaboradas). Sin embargo, no hay que olvidar

que las areas limbica y cortical no operarian aisladamente.

Ahora bien, resulta interesante considerar el hecho de que la percepcion puede ser
considerada como una accidon de primer orden, de acuerdo al concepto de cognicion
corporizada de Francisco Varela. Esta ocurriria no por una gramatica incorporada
(Chomsky, 2003), sino por kinésicas de desarrollo con el entorno. Es decir, estariamos

hablando del concepto de enaccion:



En sintesis, el enfoque enactivo consiste en dos cosas:

1) que la percepcion es accidon guiada perceptivamente;

2) que las estructuras cognitivas emergen de los modelos sensorio-motores
recurrentes que permiten que la accion sea guiada perceptivamente. (Varela,

1992)

En sintesis, la percepcion asi considerada, seria un tipo mas de accidn, una accion de
primer orden, la que guiaria una accién consecuente, una de segundo orden, que se hace
consciente a través de la atencidn, y que posee motivaciones afectivas y cognitivas. Para
efectos de esta investigacion, llamaremos a este complejo enactivo “ciclo percepcion-

atencidon-accion”.

Por ultimo, resulta interesante considerar que en la emergencia de la enaccion existen
gradaciones inherentes a la motivacion inicial del ciclo. En este sentido, puede ser util la

aplicacion de los conceptos de “valencia” y “activacion”.

La valencia se refiere al interés o desinterés de un suceso, forma, evento, escenario, etc..
La activacion describe el grado de actividad que produce este suceso, forma, evento,
escenario, etc., desde la nula (por ejemplo, la que existe en el suefio profundo) hasta la

maxima (por ejemplo, la que ocurre en el desempefio de un deporte extremo).

Un sistema ampliamente aceptado propone que las experiencias afectivas se
caracterizan mejor en un espacio de dos dimensiones (...). La dimension de
valencia varia de altamente positiva a muy negativa, mientras que la dimension de
la activacion varia entre calmada y emocionante (...). Por lo tanto, pueden haber
eventos que son negativos y agitados; positivos y calmados; positivos y

emocionantes; etcétera (Kensinger, 2004, p. 241)
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<i|rnQ

4
Baja

Figura 2 : Ejemplo de emociones y sus posibles
mediciones de Activacion y Valencia. La ira tendria alta
activacion y baja valencia, el cansancio, activacion neutra
y baja valencia, la pena tendria bajas activacion y
valencia, la calma seria de activacion y valencia neutras, y
la alegria tendria alta activacion y alta valencia.

Veremos a continuacion con que herramientas podemos observar (para posteriormente
incidir en) estas caracteristicas del cuerpo en escena en su ciclo de percepcion — atencion

—accién.

2.2.- Vision de maquinas: Reconociendo el gesto corporal

La palabra interfaz, segun el diccionario de la R.A.E., da cuenta de una conexion fisica y
funcional entre dos aparatos o sistemas independientes. La pregunta que surge entonces
es (cudl es la mejor manera de conectar el sistema “cuerpo en escena” con el sistema de
“Computacion Afectiva” de manera que se active un bucle autopoiético? (cudl es la
mejor interfaz de interaccion entre “cuerpo en escena” y “Computacion Afectiva”,

considerando nuestros fines?



Los sistemas interactivos electronicos o digitales en danza tienen una historia de mas de
50 afios. Sin embargo, el desarrollo de la tecnologia en los ultimos decenios ha
contribuido a un notable crecimiento y expansion de esta drea de conocimiento.

Bésicamente, podemos encontrar tres tipos de interfaz :

* Aquellas que se preocupan del cuerpo, captando senales fisioldgicas (activacion
muscular, respiracion, latidos cardiacos, ondas cerebrales, sefiales bioeléctricas de la
piel, etc.), postura y movimiento (inclinacién, rotacidén, aceleracion,

flexion/extension articular, etc.).

* Las que se preocupan del espacio (presencia o ausencia, cruce de fronteras,

ingreso/salida de zonas, cantidad de movimiento en una zona determinada, etc.)

* Las que se preocupan del tiempo (al igual que con las fronteras o zonas del espacio,

se puede definir temporalmente plazos y momentos de interaccion, transiciones), etc.

Durante el mes de octubre de 2013, con motivo de la presente investigacion, se realizd
una encuesta entre intérpretes de danza contempordnea en Chile. Ante la pregunta
“;Como te gustaria que fuese un dispositivo ideal para captar tus movimientos
bailando?”, un 57% del universo entrevistado respondid que el dispositivo deberia captar
la ubicacidn, organizacion corporal y trayectorias del cuerpo en su desempefio escénico.
Ademas, ante la pregunta “;Que problemas crees necesario solucionar en tu relacion con
este dispositivo ideal, para que no interfiera en tu buen desempefio corporal?”, un 71%
respondié que el dispositivo no tenia que condicionar la movilidad del cuerpo, siendo
ideal la presencia de un sistema de caracteristicas inalambricas. Es decir, la mayor
preocupacion de los bailarines es la de contar con una interfaz que se preocupe del
espacio (no de las sefiales fisioldgicas del cuerpo, o del tiempo), y que su uso no

entorpezca materialmente el movimiento escénico.



Ante este panorama, el controlador inalambrico Kinect (fig. 3), creado por la empresa
Microsoft en 2010, resulta una interfaz muy adecuada para satisfacer las cualidades de
esta interaccion. El aparato cuenta con una cadmara RGB, un sensor de profundidad, un
microfono y un procesador personalizado, que es sensible al movimiento de todo el
cuerpo en 3D de manera bastante precisa, llegando incluso a reconocer gestos faciales y

vocales.

Figura 3: Camara Kinect, desarrollada por
Microsoft en 2010. Permite reconocer el
movimiento de todo el cuerpo en 3D.

La informacién proveniente de esta interfaz puede ser captada por un computador
gracias a aplicaciones como Synapse (http://synapsekinect.tumblr.com), que permite
enviar esta informacidon entrante, bajo un protocolo OSC (Open Sound Control,
http://opensoundcontrol.org), a cualquier software que reciba OSC. Particularmente,
Pure Data (aka Pd, http://puredata.info), lenguaje de programacion grafico de codigo
abierto, recibe OSC facilmente, y es un excelente entorno computacional para realizar
trabajos musicales y visuales de interaccion en tiempo real. Esto debido a sus
abstracciones u objetos, que realizan funciones de alto nivel, y que se representan en
forma de objetos graficos que interactuan entre si por medio de conexiones graficas o
simbodlicas (Patchs). Un buen ejemplo de la utilidad y plasticidad de este sistema de
conexiones es la coleccion de herramientas para Pd “Topos Tool-kit” o “Topos Library”
(Naveda & Santana, 2014), que permite una muy flexible interaccion con el movimiento

coreografico en el espacio captado por la Kinect.
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Las herramientas fueron desarrolladas en la plataforma Pure Data y ofrecen
una serie de descripciones de las caracteristicas que ayudan a mapear la
cualidad de los gestos de la danza en el espacio a musica y otros medios de
comunicacion. Las caracteristicas se basan en conceptos que se encuentran en
la literatura de la cogniciéon y de la danza, lo que mejora la representacion
computacional de los gestos de la danza en el espacio (Naveda & Santana,

2014, p. 470; trad. Candela).

Los tipos de objetos presentes en esta coleccion son descritos por Naveda y Santana

(2014) del siguiente modo:

* Operaciones topoldgicas: Transforman o cualifican nubes de puntos que rodean

el movimiento.

* (aracteristicas topologicas: Extraen las caracteristicas de las nubes de puntos y

sus datos tridimensionales.

* (aracteristicas geométricas: Extraen las caracteristicas de la geometria de las

nubes de puntos.

e (Caracteristicas relacionales: Producen informacion sobre la interaccion entre los

puntos y regiones en el espacio.
* Herramientas: Objetos complementarios que facilitan las rutinas de

programacion y de flujo de datos.
De estos tipos de objetos, fueron ocupados los que ofrecen caracteristicas geométricas, y
algunas herramientas. Asi fue posible la extraccion de la posicion tridimensional de las

articulaciones corporales en movimiento que se seleccionaron para el estudio.

Queda asi presentada la cadena (Kinect — Synapse — Pure Data — Topos Library) que se

consider6 para la realizacion de la presente investigacion.
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Figura 4 : Cadena de conexiones para la interaccion computacional
con el cuerpo en movimiento usada en la investigacion.

Ahora bien, la idea de una expansion del cuerpo, de un desarrollo de éste hacia la idea de
un “pos-humano tecnoldgico”, permitiria desarrollar un didlogo (afectivo) entre cuerpo
en escena y objeto escénico (musical) que contemple el desarrollo de esta consciencia.
En este punto, resulta necesario examinar qué resulta de la interaccion conjunta del
cuerpo en escena y su protesis (interfaz) tecnologica. Particularmente, es de sumo interés
observar lo que sucede con el uso de una interfaz protésica (por ejemplo, una que
funcione a través de una cdmara y/o un micréfono conectados a una aplicacion
computacional) que lea el accionar del cuerpo escénico a través del tiempo, que arroje
esta informacion de su lectura a una aplicacion dotada de una inteligencia afectiva, para
que ésta interactiie sensiblemente con ¢él, y que finalmente permita prolongar un estado

creativo inicial, re-alimentandolo en tanto cuerpo perceptivo.

Adoptando entonces este modelo de cuerpo expandido es posible, a través del uso de una
interfaz, enviar informacion de su comportamiento escénico a una aplicacion
computacional dotada de inteligencia afectiva, que proyecte la organicidad de este

cuerpo en otros niveles visuales y sonoros, sorprendiendo asi al self en su ciclo de
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percepcion-atencion-accion y provocando cambios, los que nuevamente seran captados
por la interfaz. Estamos hablando entonces de un bucle similar al propuesto por Fischer-
Lichte (fig. 1), pero en este caso, la interaccion no ocurre con el publico, sino que con
una aplicacion “inteligente”, a travéz de la interfaz que permite la expansion tecnologica
del cuerpo en escena. Cabe decir en este punto que la inclusion del factor publico en un
bucle autopoiético tal y como lo propone Fischer-Lichte, excede las dimensiones de la
presente investigacion, no obstante resulta importante considerarla como una potencial

segunda etapa de exploracion.

Accién q

- Interfaz
(escénica)
Cuerpo en
escena Aolicacié
Atencién Aplicacion
inteligente
Percepcion

Figura 5 : Adaptacion del bucle de retroalimentacion autorreferencial
propuesto por Fischer-Lichte, a la presente investigacion.

Sera importante entonces considerar las caracteristicas especificas de la accion escénico-
corporal, entendiéndola como una respuesta desde la atencién a lo que es percibido (una
enaccion), en particular, a un contexto sonoro generado por un sistema computacional

dotado de inteligencia afectiva, que reconoce y reacciona a la accioén coporal.
Dada las caracteristicas autopoiéticas del sistema descrito, es necesario detenerse en el

concepto de autopoiesis, de manera de verificar su comportamiento en funcion de la

presente investigacion :
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Una maquina autopoiética es una maquina organizada como un sistema de
procesos de produccion concatenados de tal manera que producen
componentes que : i) generan los procesos (relaciones) de produccion que los
producen a través de sus continuas interacciones y transformaciones, y ii)
constituyen a la maquina como una unidad en el espacio fisico. Por
consiguiente, una maquina autopoiética continuamente especifica y produce
su propia organizacion a través de la produccion de sus propios componentes,
bajo condiciones de continua perturbacion y compensacion de estas
perturbaciones (produccion de componentes) (Maturana y Varela, 2004, p.

67).

Para nuestra investigacion, entonces, resultara importante considerar la creacion de una
aplicacion que genere esta caracteristica autopoiética entre musica (electroacustica) y
cuerpo en escena, es decir, que forje una maquina unitaria dindmica en clausura, sin

entradas ni salidas.

2.3.- El cuerpo expandido: El pos-humano tecnologico

Lo anterior nos lleva a una ineludible reflexion : el uso de la tecnologia digital en su
relacion con el cuerpo comprueba una doble dimensionalidad de -caracteristicas
dialécticas. Si bien encarna la evolucion del cuerpo hacia un pos-humano tecnolégico y
a una posible emancipacion, provocando asi una modificaciéon fenomenologica del
cuerpo, también despliega, gracias a la misma tecnologia, un tipo de vigilancia panoptica
(de los observados, de los que vigilan), que la evolucion tecnologica perfecciona y que
el poder econdmico ejerce, y que en lineas generales se desarrolla para la obtencion de

mas y mejor informacion, y finalmente, de mayor productividad.
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La nocion de pos-humano implica una situacién de trascendencia del cuerpo por sobre
su certeza cartesiana (cogito ergo sum), una liberacion de éste de sus limitaciones

conforme a un status quo positivista:

La idea de que el cuerpo estd sujeto a una clausura sistematica pervive a
través de la historia del pensamiento europeo que inscribe el cuerpo en unas
coordenadas invariablemente espaciales y geométricas. La anatomia como
carcel es, pues, el modelo del cuerpo pos-humano, y el imperativo de

trascenderla, la nueva aspiracion de esta época (Aguilar, 2008, p.129).

En efecto, los avances tecnoldgicos, y particularmente los computacionales, han ido
posibilitando de manera creciente una modificacion tecnoldgica de la organizacion
corpérea como materialidad. Este pos-humano tecnologico se articula con la idea de

superacion y trasformacion refundacional de lo humano en tanto cuerpo.

Diseminada en la cultura popular como cibercultura y explorada también en
el arte corporal actual, la idea de pos-humano quiere significar el universo de
posibilidades que la tecnologia ofrece a un cuerpo que, en la unién de la
carne y el metal, promete una renovacion radical de la experiencia subjetiva

del mundo y de la vida (Mejia, 2005, p.15)

Esto posibilita una emancipacion del cuerpo, una liberacion del examen vigilante al que
es sometido por parte de un poder histérico e invisible, superando su légica binaria,

eurocentrista y patriarcal.

No es solo que la ciencia y la tecnologia son medios posibles para una gran
satisfaccion humana, asi como una matriz de complejas dominaciones, sino
que la imagineria del cyborg puede sugerir una salida del laberinto de
dualismos en el que hemos explicado nuestros cuerpos y nuestras

herramientas a nosotras mismas (Haraway, 1991, p.38).

Considerando lo anterior, resulta interesante preguntarse en primera instancia que sucede

entre el cuerpo en escena y su “prolongacion” tecnologica (visual y sonora). O citando a
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Mark Hansen, que creen, cuerpo y sonido, una nueva dimension audiovisual, una

“Realidad Mixta”.

...el paradigma de la Realidad Mixta radicalmente reconfigura un rasgo que
ha caracterizado la Realidad Virtual de su protoorigen (primer origen) como
la fantasia representacionalista por excelencia. Es decir, un deseo de una
completa convergencia con la percepcion natural: En lugar de concebir lo
virtual como un simulacro técnico o la inmersién en un mundo de fantasia
autocontenido, el paradigma de Realidad Mixta lo trata simplemente como un
ambito mas entre otros, que puede ser accedido a través de la percepcion
corporizada o la enaccion (Varela). De este modo el énfasis estd menos en el
contenido de lo virtual y mas en la forma de acceder a ello, menos en lo que
se percibe en el mundo y mas en como uno llega a percibirlo en primer lugar

(Hansen, 2006, p.5; trad. Candela).

La Realidad Mixta puede llevarnos a un nuevo conocimiento, es decir, y citando a
Haseman, podemos desde la practica artistica (y desde la aplicacion de los métodos y
metodologias familares a esta practica) implementar una estrategia que permita
testimoniar un nuevo tipo de conocimiento, inmanente a esta practica (Haseman, 2010).
En este marco, resulta particularmente atractivo observar lo que sucede con el uso de
una interfaz (por ejemplo, una que funcione a través de camara y software) que
interactue “sensiblemente” con el cuerpo escénico a través del tiempo. Este tipo de
usos tiene el rédito de incentivar la generacion de signos kinéticos a nivel poiético y
estésico, produciendo asi un fendmeno de comunicacion/percepcion particular (Sad,
2009, p.21). Esta particularidad permite una interaccién mas creativa y menos mecanica
entre el cuerpo en escena (y sus espectadores) y la interfaz, y acerca la situacion artistica

al participante del hecho artistico, convirténdolo en un co-creador :

Cuanto mas frecuentemente pasa la percepcion del orden de la presencia al
orden de la representacion, es decir, de procesos de percepcion y de
generacion de significado «azarosos» a procesos predecibles, mayor es el

grado de imprevisibilidad general y mas intensamente se centra la atencion
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del sujeto perceptor en el proceso de percepcion en si. Se hace cada vez mas
consciente de que los significados no le son transmitidos, sino que es él quien
los genera y que, por lo tanto, podria haber generado otros significados muy

distintos (Fischer Lichte, 2011, p. 299).

Existe en este proceso perceptivo desde de la interaccion, una modificacion fenoménica
en el cuerpo presente, gracias al adiestramiento del cuerpo a la nueva respuesta,
tranformando asi la interfaz en una extension del cuerpo, un suplemento que altera

nuestro percibir, y por ende nuestro ser aqui y ahora :

...el habito no consiste en interpretar las presiones del bastén en la mano [de
un ciego] como signos de ciertas posiciones de baston, y éstas, como signos
de un objeto exterior, ya que el habito nos dispensa de hacerlo. Las presiones
en la mano y el bastéon no son ya dados, el bastén no es ya un objeto que el
ciego percibiria, sino un instrumento con el que percibe. Es un apéndice del
cuerpo, una extension de la sintesis corporea (Merleau Ponty, 1997 [1945], p.

169).

Ahora bien, esta eficiencia perceptiva puede también ser manejada. La videocamara y el
microfono hoy representan por un lado la expansion del cuerpo hacia un nuevo espacio
(visual y sonoro), y por lo tanto la modificaciéon de éste, pues “ser cuerpo es estar
anudado a un cierto mundo, (...) y nuestro cuerpo no esta, ante todo, en el espacio: es
del espacio” (Merleau Ponty, 1997 [1945], p.165). Pero también representan la
exclusion, desde un poder panoptico, de la autonomia del propio cuerpo, de la voluntad
ejercida por sobre el cuerpo individual, de tal manera de poder incidir directamente en

las decisiones de ese cuerpo ajeno y en sus manifestaciones como sujeto social.

La antropoemia de la era cyborg permite la canibalizacion del sujeto
tecnoldgico cuando, sin embargo, sigue excluyendo al sujeto social y sigue

practicando una politica pandptica (Aguilar, 2008, p.120)
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Esta exclusion no es en absoluto ingenua. Al estar aislados de la tecnologia pero no de
los usos tecnoldgicos, los cuerpos se convierten en potencial material manipulable por
parte de quien domina la tecnologia. El panoptismo aparece entonces como una segunda

dimension, que se contrapone a la tesis de la emancipacion del pos-humano tecnolégico.

La vigilancia pasa a ser un operador econémico decisivo, en la medida en
que es a la vez una pieza interna en el aparato de produccion y un engranaje

especificado del poder disciplinario (Foucault, 2002 [1975], 180)

Es la vigilancia como limitacién del cuerpo (para obtener su control) y no como
expansion de éste. La videocamara y el micréfono, que pueden significar la concrecion
de una Realidad Mixta liberadora, son en la actualidad fuertemente significantes de un
poder oculto, observador, manipulador, que nos usa como masa Util para sus propios

intereses. Son simbolos de una especializacion contemporanea: la tecnologia panoptica.

La mirada panoptica cuenta con numerosos aliados que garantizan su
eficacia. Los ojos que vigilan se han multiplicado, para ello los medios de
comunicacion, las telecomunicaciones y la computacion han contribuido a
afirmar esa fuerza de homogeneizacion que envuelve a los individuos en las
sociedades contemporaneas. (...) Las imagenes captadas por las cdmaras de
video y reproducidas en monitores han impuesto un cambio en la relacion de
los individuos con el mundo, pero al mismo tiempo han multiplicado la
mirada. La mirada se vuelve multiple, los mecanismos pandpticos del poder
se intensifican y extienden sus redes atravesando a los individuos siendo

vulnerados en su intimidad (Garcia, 2009).

En esta multiplicacion de la mirada vigilante, pueden ser vigilados todos, incluso los que
vigilan. La privacion de lo humano se acrecenta, y un des-humano tecnoldgico, un
cuerpo que se ve despojado de sus cualidades humanas debido a la presencia cada vez
mas permanente de mecanismos tecnologicos de control promovidos por un poder
superior de caracteristicas pandpticas, toma el lugar de un cuerpo independiente y

emancipado. Esta correspondencia dialéctica en el cuerpo tecnologico (pos-humano y
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des-humano) devela un lugar de reflexion politicamente necesario, para la deteccion y

superacion de estos contrapuestos.

Desde una perspectiva, un mundo de cyborgs es la ultima imposicion de un
sistema de control en el planeta, la tlltima de las abstracciones inherentes a un
apocalipsis de Guerra de Galaxias emprendida en nombre de la defensa
nacional, la apropiacion final de los cuerpos de las mujeres en una
masculinista orgia de guerra. Desde otra perspectiva, un mundo asi podria
tratar de realidades sociales y corporales vividas en las que la gente no tiene
miedo de su parentesco con animales y maquinas ni de identidades
permanentemente parciales ni de puntos de vista contradictorios. La lucha
politica consiste en ver desde las dos perspectivas a la vez, ya que cada una
de ellas revela al mismo tiempo tanto las dominaciones como las
posibilidades inimaginables desde otro lugar estratégico (Haraway, 1991, p.8:

trad. Candela).

Es por estos motivos que se hace necesario un mayor conocimiento de este transformar
dialéctico pos-humano/des-humano: el cuerpo en el centro de si mismo, consciente y
critico frente a las posibilidades proyectivas del si mismo, y atento a las nuevas formas
de panoptismo que buscan controlarlo. Y sobre todo, partidario, responsable y solidario

de su propio devenir (y de lo que de éste devenga).

Estas preocupaciones, que pueden leerse como confinadas a los limites de nuestra
investigacion, representan una preocupacion ética y politica fundamental en ésta. Pues al
enfrentar el problema de la interaccion creativa entre cuerpo y Computacion Afectiva,
surge el problema del control de éste en el particular terreno de los afectos. Deberemos
buscar un sistema, que permita, en su didlogo con la Computacion Afectiva, una
autoconciencia (a través de la enaccion) que no someta al cuerpo a sendas emocionales

prefijadas, sino a la emergencia emocional personal, libre y tnica.
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2.4.- Computacion Afectiva

Rosalind W. Picard define computacion afectiva como aquella que se relaciona con,
surge de, o influencia deliberadamente a las emociones. Implica dar a un computador la
habilidad de reconocer y expresar emociones, desarrollar su destreza para responder
inteligentemente a las emociones humanas, y los condiciona para regular y usar sus

emociones (Picard, 2000).

Lo anterior involucra el desarrollo de una “inteligencia emocional” computacional, es
decir, a la posesion por parte de una aplicacion computacional de las capacidades de

reconocer, expresar, regular y usar emociones, en si mismo y en otros.

Picard define claramente cadenas de criterios de reconocimiento y de expresion
emotivos. Considerando los objetivos de esta investigacion, la cadena de reconocimiento
consideraria la recepcién de sefiales provenientes, en nuestro caso, de la interfaz que
capta los movimientos del cuerpo en escena. Luego seria necesaria la extraccion y
clasificacion de las caracteristicas de estas sefales, la prediccion de las emociones
subyacentes a estas caracteristicas, el conocimiento de los factores mas importantes del
individuo en la generacion de estas emociones, es decir, la personalizacion del
reconocimiento, y la descripcion final de las emociones reconocidas. En cuanto a la
expresion emotiva, puede ser interesante contemplar como un primer paso en la cadena
de criterios la informacién proveniente del ultimo paso de la cadena anterior
(descripcion de las emociones reconocidas). De ser asi, un segundo paso en la cadena
deberia ser el de la decision intencional o espontdnea de una respuesta a esta emocion,
decision que deberia porvenir del “sistema emocional” del computador. Un tercer paso
contemplaria la traduccién de esta respuesta emocional a una dimension sonora. Y un
ultimo paso seria el que permitiera retroalimentar con esta respuesta sonora al emisor de
la emocion inicial, en nuestro caso, el cuerpo en escena, considerando para esto un

protocolo de conductas posibles:
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Figura 6 : Bucle de reconocimiento y expresion emotiva que
describe un sistema computacional con inteligencia afectiva.

Cabe sefialar que en este proceso de retroalimentacion al cuerpo en escena, resulta de
interés considerar los conceptos de Activacién y Valencia ya mencionados . Asi, gracias
a la observacion interfasica del cuerpo en escena, y particularmente de su proceder
espacial, una aplicacion de computacion afectiva inteligente podra reconocer
detalladamente en este comportamiento su activacion y su valencia, e interactuar con

ella.

Tal como lo propone Rosalind Picard (Picard, 2000), los desafios de la C.A. se dirigen

hacia el desarrollo de las siguientes habilidades :
* Computadores que reconocen emociones
* Computadores que expresan emociones

* Computadores que “tienen” emociones

Explicaremos a continuacion a que se refiere con estas tres categorias.
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2.4.1.- Computadores que reconocen emociones.

Los computadores deberian tener la capacidad de inferir un estado emocional por medio
de la observacion de expresiones emocionales y a través del razonamiento sobre
situaciones que generan emociones. Serd necesario entonces contar con la capacidad de
vision (para reconocer expresiones faciales, gestos, etc.) y de audicion (para reconocer
intensidades y entonaciones vocales, ritmos del habla, etc.). Al respecto, hay que
considerar que el ser humano no es completamente exitoso en el reconocimiento de
emociones, y que por lo tanto, seria razonable esperar que un sistema de C.A. tampoco
lo sea. Si queremos imitar con un computador la habilidad de reconocer emociones,
deberiamos llegar a ser capaces de reemplazar momentaneamente un computador por un
ser humano; el computador, en este trueque, deberia poder reconocer las mismas
emociones que reconoceria el humano. Pero ;qué emociones reconocer? ;las que se
expresan publicamente (requeriria el aprendizaje de estandares sociales en la conducta
emocional), o las que surgen en ambientes mas intimos (requeriria de un aprendizaje

séntico)?

Ahora bien, en el campo emotivo, los computadores contarian con una ventaja
importante por sobre los seres humanos: los computadores pueden superar con creces los
organos sensoriales humanos, a través de una gran variedad de interfaces de discreciones
variables. Pueden ademas percibir estados emocionales que no tienen un nombre

especifico, por tratarse de patrones psicologicos personales.

Para un sistema de C.A, Picard propone los siguientes criterios de reconocimiento

emotivo:

* Entrada: Recepcion de sefiales, dependiendo del tipo de interfaz: voz, gestos faciales,
gestos de manos, postura, modo de caminar, respiracion, respuesta electrodérmica,

temperatura, ritmo cardiaco, presion sanguinea, etc.
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* Reconocimiento de patrones: Extraccion y tipificacion de las caracteristicas de estas

sefales (ej.: reconocer una sonrisa de un gesto de enojo)

* Razonamiento: Prediccion de las emociones subyacentes, basada en el conocimiento
de como las emociones son generadas y expresadas. Se consideran aca contexto,
preferencias personales, reglas de visualizacidn sociales, etc.

* Aprendizaje: Conocimiento de los componentes mas importantes en el individuo en
la generacion de emociones.

* Sesgo: Influencias del estado emocional del computador en el reconocimiento de
emociones ambiguas. Al respecto del estado emocional del computador, podemos
considerar circunstancias como la cantidad de RAM disponible, posibles virus o
troyanos subyacentes, etc.

« Salida: El computador nombra o describe las expresiones reconocidas, y las

emociones que probablemente estén presentes en esas expresiones.

2.4.2.- Computadores que expresan emociones.

Picard cuenta la anécdota de que en un test se compard ante una audiencia un actor
diciendo un conjunto de frases en diversos estados emocionales, y luego un computador
haciendo lo mismo. En el test el computador tuvo 70% de éxito en la expresion
emocional. El actor un 50%. Esto demostraria que los computadores pueden inducir
emociones en el ser humano, e influir en su humor, incluso de mejor modo que otro ser
humano. Para que esto pueda ocurrir de buena manera, Picard propone los siguientes

criterios de expresion emotiva :

* Entrada: Recepcion por parte de un computador, de la informaciéon emocional
proveniente de una persona, de una maquina, o de un auto-generador de mecanismos
emocionales.

* Caminos intencionales y espontdneos: Decision que toma el computador, ya sea de

manera deliberada o proveniente de un sistema emocional que automéaticamente
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(espontaneamente) incide en las salidas del sistema.

* Retroalimentacion: Influencia eventual en el estado emocional del usuario, a través

de la retroalimentacion de su propia expresion emocional.

* Exclusion por sesgo: Inhibicion de algunos estados emocionales, por la preeminencia

de uno en particular (por ejemplo, un estado emocional alegre puede inhibir
expresiones de tristeza o miedo).

* Reglas de comportamiento social: Decision, de acuerdo a un marco regulatorio

social, de como, cuando y donde se expresan las emociones.
* Salida: El computador puede expresar emociones mediante informacion visual y/o

auditiva (voz sintetizada, musica, imagenes, etc.)

2.4.3.- Computadores que “tienen” emociones.

Este puede ser el tema méas profundo y a la vez mas controvertible en C.A.. El aceptar
que los computadores posean emociones sin duda tiene consecuencias éticas y politicas
de complejo cauce. Sin querer abundar en las polémicas que el tema puede engendrar,
Picard propone cinco componentes que hablarian de un sistema que tendria emociones,
presentando también un set de preguntas posibles que permitirian evaluar la existencia y

comportamiento de estos componentes.

Componente 1: Presencia de emociones emergentes y de una conducta emocional, en el

entendido que las primeras surgen en el contexto de la segunda.

Un buen ejemplo de la presencia de este componente se da en los vehiculos de
Braitenberg. Estos vehiculos estan equipados con un sensor conectado a un efector, de
modo que una sefal percibida produce inmediatamente un movimiento de sus ruedas.
Estos sensores y efectores pueden conectarse de varias formas para lograr diversos
comportamientos. Un ejemplo de estas conductas sucede cuando el sensor permite

reconocer a otro vehiculo Braitenberg, para luego dirigirse a éste y chocarlo. Incluso
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podria programarse para que, en caso de que no encuentre a su par en su campo de
vision, empiece a modificar éste hasta encontrarlo, para cumplir su objetivo final de
enfilar contra ¢l y colisionar. Concluyendo, podria describirse esta conducta emocional

como “agresiva”, y la emocion emergente como "violencia".

Otro buen ejemplo es el Fungus Eater, un robot disefiado por Masanao Toda, que tiene
como meta primaria la recoleccién de uranio, metal que alimenta la energia interna del
robot. En contextos carentes de uranio, el robot detecta la urgencia de metal, y se
focaliza en esta mision primaria, inhibiendo otras acciones. La emocidon emergente aca

podria ser comparada al “miedo”, y la conducta emocional como “inseguridad”.

Componente 2: Presencia de emociones primarias rapidas, comparables a las del

sistema limbico en el ser humano.

Un ejemplo de esta emocion primaria es el miedo que podria emerger en un sistema de
deteccion de peligro, que inhibiria otras acciones en funcion de alejarse del riesgo. Estos
componentes actilan como un reconocimiento grueso de patrones, que actia rapido, y no
siempre act@ia correctamente, tal y como funciona el sistema limbico (rdpido y sucio).
Un segundo reconocimiento de patrones haria una evaluacion mas lenta (analoga a la

evaluacion cortical en el ser humano).

Componente 3: Presencia de emociones generadas cognitivamente, es decir, aquellas
que se generan de manera lenta y como consecuencia de pensamientos deliberados,
similares a las que ocurren corticalmente en el ser humano. Serian las emociones
secundarias, pues surgirian como consecuencia de una primera reaccion a nivel limbico.
Asi, un computador podria deducir que una secuencia de eventos causa un emocion
especifica. El mismo razonamiento, aplicado a eventos personales, puede causar una

emocion especifica en si mismo.
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Componente 4: Presencia de una experiencia emocional propia, que permita tener
conciencia de su estado emocional (por ¢j., a través de sensores), tener conciencia de las
consecuencias psicoldgicas de ese estado, y aplicar sentimientos subjetivos que

discriminen (“me gusta o no”, es “bueno” o “malo”, etc.).

Es importante en este punto tener en cuenta que no estd nada claro como se constituye la
experiencia emocional en el ser humano, por lo que se trata de un terreno de mucha

especulacion.

Componente 5: Presencia de interacciones cuerpo-mente. En el ser humano, la emocion
influye en la percepcion y en la cognicion, y por lo tanto en la inteligencia, en la toma de
decisiones y en la interaccion con el mundo. Lo que se piensa, se come, se medica, las
posturas corporales, y un largo etc., influyen en las emociones, y estas, por ej., en la

memoria.

2.4.4.- Modelados tedricos y aplicados.

Sin duda que la cooperacion transdisciplinar (psicologia y ciencias computacionales)
resulta fundamental para la exploracion seria de este tema. Sin embargo, s6lo en los
ultimos afos esta colaboracion ha sido posible, rindiendo asi algunos frutos.
Considerando todo lo planteado hasta el momento, el equipo transdisciplinar
conformado por Reisenzein y otros (2013), en su publicacion “Computational Modeling
of Emotion” plantean abordar el tema considerando los conceptos de modelado

computacional tedrico y aplicado :

Los objetivos del modelado computacional de la emocion se corresponden en
gran medida a los objetivos generales de la IA, cuando éstas se limitan al
dominio de las emociones: Para lograr una mejor comprension tedrica de las
emociones en agentes naturales (especificamente humanos) y artificiales

mediante la creacion de modelos computacionales de €stos; y para enriquecer
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la arquitectura de agentes artificiales con mecanismos de emocion similares a
los de los seres humanos, y por lo tanto con la capacidad de "tener"
emociones. Los proyectos de modelado computacional emocional que
persiguen la primera meta, se pueden llamar “tedricos” y los que buscan
alcanzar la segunda meta, se pueden llamar “aplicados”. Los psicélogos
suelen estar mas interesados en los proyectos tedricos, y los cientificos
informaticos, en el modelado computacional emocional aplicado. Sin
embargo, algunos investigadores de ambas disciplinas persiguen ambos
objetivos. (...). La estrecha relacion entre el modelado computacional
emocional tedrico y aplicado es una de las razones por la cual los ultimos
afios se ha producido un aumento de la cooperacion entre la psicologia y
ciencias de la computacién en la investigacion sobre las emociones

(Reisenzein y otros, 2013).

2.4.5.- Computadores con Mente y Cuerpo.

Una pregunta que puede ser evidente en los seres humanos, pareceria ser mas compleja
de responder en el caso de los computadores: ;Los computadores tienen que tener
cuerpos para tener emociones? La primera tentacion es responder de manera positiva,
igualando cuerpo con hardware, y software con mente. Sin embargo, esta analogia puede
ser rapidamente superada gracias a los adelantos tecnologicos. De este modo, resultaria
mas importante la diferencia entre una respuesta emocional “rapida pero rigida” (similar

a una respuesta limbico) y una “lenta pero flexible” (cortical) .

Un ejemplo conocido de computador con cuerpo es el robot. Si queremos que tenga
sensaciones fisicas que incidan en su estado emocional (y por ende sus procesos
cognitivo y su posterior conducta), el robot deberia entonces estar equipado con piel con

sensores de dolor, algoritmos de aprendizaje, y mecanismos de evaluacion de sensores.
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Ademas, la inteligencia emocional puede traer balance a las habilidades emocionales de
un sistema, haciendo la diferencia entre un computador que puede expresar y “tener”
emociones, y un computador que sabe como manejar su expresion, y como usar su

emocion para generar pensamiento creativo y motivaciones (Picard, 2000, p.76).

Extendiendo el concepto original de Salovey & Mayer, un computador con inteligencia
emocional deberia ser experto en entender y expresar sus propias emociones, reconocer
emociones en otros, regular sus afectos, y usar el humor y las emociones para motivar

conductas adaptativas.

2.4.6.- Posibles Aplicaciones de la Computacion Afectiva.

A continuacién, describiremos sucintamente algunos ejemplos de posibles aplicaciones

de Computacion Afectiva:

- Expansion del rango afectivo del e-mail: Mas alld de los emoticons que
eventualmente son usados para expresar emociones en un e-mail o en un chat, se podrian
incluir elementos como una voz con inflexion que lea los e-mails, la transmision de las
expresiones faciales del remitente, o incluso la transmision del ritmo e intensidad del

tipeo.

- Ayuda expresiva a personas sin voz: Se trataria del uso de un traductor texto-habla,
pero sin que cada palabra tenga siempre la misma entonacion, por lo tanto, que sea capaz

de traducir emocionalmente, de acuerdo al contexto, cada palabra escrita.
- Ayuda a personas con autismo a desarrollar competencias emocionales: Las
personas con autismo normalmente tienen grandes condiciones de memoria, pero a la

vez un menoscabo de su inteligencia emocional. Una aplicacion especialmente disefiada
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y personalizada, podria dar muy buena asistencia emocional en estos casos.

- Feedback de usuario : Observando las reacciones emocionales (frustracion, stress) de
un usuario de una aplicacion computacional, ésta aplicacion podria ofrecer una ayuda

que calce con las necesidades del usuario.

- Juegos, tension y relajo: Midiendo la modulacién séntica de un usuario, se podria dar

buena asistencia en el uso de aplicaciones de juegos electronicos, o de aprendizaje.

- Emociones en el aprendizaje : Todos los sistemas de aprendizaje tienen estados
emocionales (cada aprendizaje provoca una respuesta emocional). Puede ser util para el
buen desarrollo de éste, detectar y fomentar o reducir emociones como la curiosidad, la

fascinacion, la frustracion, la confusion, la satisfaccion, la confianza, la perspicacia, etc.

- Barometro de sala de clases : Una aplicacion potencialmente util para la ensenanza
podria ser aquella que lograra analizar las emociones que se provocan entre un profesor
y los alumnos, lo que ayudaria a reforzar las emociones ttiles y eliminar las inutiles

para el proceso de aprendizaje.

- Emociones en un escenario virtual: Para actores, bailarines, y musicos, podria ser
muy util ensayar frente a un escenario virtual, que responda emocionalmente a su

performance. Una aplicacién emocionalmente inteligente podria lograr dar este servicio.

- Escucha musical: Se podria realizar mapeos entre una musica determinada y las
reacciones emocionales de los usuarios. Esto permitiria entender de mejor modo como

escuchamos mausica.

- Aprender cuando interrumpir: Dos de los grandes problemas de los computadores
son su carencia de sentido comun, y sus dificultades en el aprendizaje. Puede ser muy

util entonces que un sistema sea capaz de interrumpir en el momento adecuado para
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clarificar, o para alertar sobre algo que puede ser de interés. Asi también, puede evitar
molestar con emails, teléfono, u otras interrupciones, en momentos de trabajo inspirado.
Todo esto implica una personalizacion del sistema a las caracteristicas afectivas del

usuario.

- Respuesta de la audiencia: Se puede retroalimentar una performance (concierto,
puesta en escena, etc.,) con informacion afectiva de la audiencia de manera que la
segunda pueda incidir en la primera. Esto se podria lograr mediante cdmaras que capten
en el publico sus gestos faciales o sus cambios electrodérmicos en la piel, o con sensores

de movimiento colocados en las sillas y en el piso que capten sus patrones de actividad.

2.5.- La Eukinética de Laban y su medicion computacional afectiva

Resulta muy interesante observar como en el ltimo tiempo diversos estudios que se
relacionan con Computacion Afectiva hacen referencia directa a Rudolf Laban, y mas
concretamente, al Laban Mouvement Analysis (LMA), como una herramienta de
reconocimiento afectivo corporal (Naveda & Santana, 2014; Kim, Park, Lee, W. H.,
Lee, H. S., & Chung, 2013; Samadani, Burton, Gorbet, & Kulic, 2013; Masuda, Kato, &
Itoh, 2010; Camurri, Mazzarino, Ricchetti, Timmers, & Volpe, 2004; Fagerberg, Stahl,
& Hook, 2003; Zhao, 2001; Chi, Costa, Zhao, & Badler, 2000). A continuacion
describiremos brevemente este marco teorico, para posteriormente proponer una
discusion en torno a su consideracion como instrumento de exploracion de las

manifestaciones afectivas del cuerpo en movimiento.
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2.5.1 Teoria Laban, las cualidades del movimiento como expresion afectiva.

El aporte de Rudolf Laban (1879-1958) como teodrico de la danza signific6 un cambio
fundamental en la concepcidn del cuerpo como lugar expresivo. Su teoria del Esfuerzo,
que condiciona sus conceptos de Eukinética (cualidad del movimiento) y Coréutica
(caracteristicas espaciales del movimiento), resultan sustanciales para el andlisis del

cuerpo en accion.

La idea basica en el aprendizaje de la nueva danza es que las acciones, en
todo tipo de actividad humana, y por consiguiente también en la danza,
consisten en sucesiones de movimientos en las que un esfuerzo definido del
sujeto acentua cada uno de ellos. La diferenciacion de un esfuerzo especifico
se hace posible porque cada accidon consiste en una combinacion de
elementos de esfuerzo, que provienen de las actitudes de la persona que se
mueve hacia los factores de movimiento Peso, Espacio, Tiempo y Flujo.

(Laban,1993 [1948], p.19).

Especificamente es mediante la Eukinética que se aborda el analisis descriptivo de estos
factores de movimiento, que segin Laban pueden ser distinguidos claramente en un
movimiento corporal, teniendo cada uno dos valores o elementos polares. Asi, el Peso se
puede distinguir como liviano o firme, el Espacio como directo o indirecto (flexible), el

Tiempo como sostenido (lento) o subito (rapido), y el Flujo como libre o conducido.
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Figura 7: Modelo del grafico utilizado comunmente para realizar los
analisis de los valores polares de los Factores Laban de Movimiento.

Finalmente, la Eukinética contempla la combinacion de estos factores, que generan a su

vez las ocho Acciones Basicas del Esfuerzo (Laban, 1987 [1950]):

* Retorcerse: sostenido — firme — indirecto — generalmente conducido

* Dar toques ligeros: subito — liviano — directo — generalmente libre

* Hendir el aire: subito — firme — indirecto — generalmente libre
* Deslizarse: sostenido — liviano — directo — generalmente conducido
* Presionar: sostenido — firme — directo — evidentemente conducido

* Dar latigazos leves: subito — liviano — indirecto — evidentemente libre

* Dar puiietazos o arremeter: subito — firme — directo — libre o conducido

e Flotar o volar: sostenido — liviano — indirecto — libre o conducido

La Eukinética arriba descrita, permitiria la emergencia en el cuerpo en movimiento de

una conciencia en movimiento, que intensificaria su expresividad y le daria incluso a su

desempefio un caracter de rito :
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El hombre expresa en el escenario su actitud interna de intencidon por medio
de configuraciones de esfuerzo cuidadosamente elegidas, y asi representa una
especie de ritual corporal en la presentacion de conflictos que se originan a

partir de las diferencias de esas actitudes internas (Laban, 1987 [1950], p.31).

Las Acciones Basicas del Esfuerzo generarian todas las posibilidades de movimiento del
cuerpo, y por cierto, contendrian sus capacidades de expresion afectiva, a través de un
dispositivo tecnoldégico que comprenderia una expresion sistematica de las
caracteristicas expresivas de la danza (Naveda & Santana, 2014, p. 471). Cabe senalar
en este punto que Masuda, Kato & Itoh (2010) hacen referencia a relaciones directas
entre emocionalidad y los factores Laban de movimiento. Por ejemplo, relacionan el
placer y la ira con el Tiempo Subito y el Peso Fuerte, y la tristeza y la relajacion con el
Tiempo Sostenido y el Peso Liviano, encontrando aspectos de discriminacion entre los

pares de manifestaciones emocionales a través de la postura e inclinacion del cuerpo.

Ahora bien, muchos autores (incluyendo el propio Laban) coinciden en que, si bien las
Acciones Basicas del Esfuerzo contendrian esta dimension emocional, estd no seria
evidente, pues habrian elementos contextuales que mantendrian esta correspondencia,
aunque existente, en un plano variable. Dicho de otro modo, “sus teorias de movimiento
pueden ser utilizadas para comprender las dimensiones subyacentes de conductas
corporales afectivas” (Fagerberg, Stahl, & Hook, 2003, p.59). En particular, esto seria
una caracteristica indiscutible del cuerpo en movimiento, que determinaria la

emergencia de sus posibles significados :

Laban pudo, en un primer periodo, separar los cuatro factores constitutivos
del movimiento. El cuerpo como “geografia de relaciones” se elabora para
los labanianos a partir de la urgencia interior (inner impulse, impulso
interior) con el objeto de exteriorizar, y mas aun, de simbolizar una relacion.
No es necesario ver en ello la primacia de una relacion dentro-fuera que se
resumiria en un proceso de exteriorizacion del “yo” como valor contenido y

cerrado. El “yo” en la danza circula. Es justamente, a la vez, el objeto y el
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actor de esta circulacion relacional. Los cuatro factores, enunciados por
Laban, son en cierto modo las “claves” en el sentido musical de esta

circulacion (Louppe, 2011, p.91)

En efecto, si bien las Acciones Bésicas del Esfuerzo se pueden considerar cultural o
personalmente significativos en su dimension emocional, un mismo movimiento no
significaria siempre lo mismo, pues habrian aspectos personales, contextuales y
culturales que influirian en la interpretacion del gesto (Bradley, 2008, p. 65). Esta
caracteristica resulta esencial, pues garantiza la no intervencion (pandptica) en el didlogo
interfasico de estdndares emocionales que impidan el libre y personal flujo de la

enaccion del cuerpo en escena.

Por todo lo anterior, resulta fundamental, en el didlogo interfasico con el cuerpo en
escena, el poder medir los factores de movimiento, de manera de poder reconocerlos y

generar asi un didlogo expresivo de su dimension afectiva.

2.5.2 La medicion computacional de los factores de movimiento Laban.

Para la medicion de los factores de movimiento que construyen las Acciones Bésicas del
Esfuerzo en la teoria Laban, se consideraron dos estudios. Uno realizado por Kim, W.
H., Park, J. W., Lee, W. H., Lee, H. S., & Chung, M. J en el afio 2013 y otro realizado
también el 2013 por Samadani, A. A., Burton, S., Gorbet, R., & Kulic, D..

En el documento de Kim y otros (2013), la camara RGB-D que menciona el titulo es
precisamente la Kinect de Microsoft. En este se propone una representacion de lo que
ellos denominan movimiento emocional, basado en LMA. Argumentan su decisién en
el hecho de que la Teoria del Esfuerzo resulta especialmente Util para la comprension de
las caracteristicas mas sutiles de la correspondencia entre movimiento e intencién

interior. Ademads, coinciden en que el flujo, al aparecer en el momento de enlace entre
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factores de movimiento, no incide en la representacion del movimiento emocional de la

manera que los otros factores (Peso, Tiempo, Espacio) lo hacen.

Asi, relacionan matematicamente la direccion de la velocidad (v¢) con el factor Espacio.
la aceleracion (a) con el factor Peso, y la direccion de la aceleracion con el factor

Tiempo. Las ecuaciones propuestas con las siguientes :

vt—1|)

v,

1 -
Espacio oL _Z (v, ";-1)/(
W =1
1 W
Peso oc _Z |(I,|
W =1

1
v Z (arrvr)/(|ar||vr|)
Cor=

v

Tiempo o

Resulta interesante observar que las tres ecuaciones consideran la elaboracion de
promedios de los valores en una ventana de tiempo de tamafio fijo w, lo que permite dar

estabilidad a los resultados obtenidos.

Por otro lado, Samadani y otros (2013) realizan un aproximacién a la cuantificacion de
los factores del movimiento sobre la base de sus caracteristicas medibles: la posicion, la
velocidad, la aceleracion y el arranque, adaptados para los movimientos de manos y
brazos. Cabe sefialar acd que el documento menciona que los resultados muestran una
alta correlacion entre las anotaciones Laban proporcionados por un analista certificado
en LMA, y el Peso y Tiempo cuantificados (81% de éxito en el caso del Peso, y 77% de

éxito en el caso del Tiempo). Las ecuaciones planteadas son las a continuacion descritas:
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Peso : Se considera para estimar el Peso el maximo de la suma de la energia
kinética (E) de las partes del cuerpo en movimiento. En un tiempo dado ¢, y
considerando un brazo solamente, el calculo de la energia kinética se haria del

siguiente modo:
E(f,') — Emano(ti) + ECOdO(ti) + Ehombro(ti)

Finalmente, y considerando como 7" la duracion del movimiento , el calculo del

peso seria el siguiente:

Peso =max E(t;) Vi € [07 T]

El célculo de la energia kinética se haria sumando el cuadrado de las velocidades

cartesianas.

Tiempo : Acé se utiliza la suma ponderada de las aceleraciones de las partes del
cuerpo en movimiento para estimar el factor Tiempo. Asi, considerando los

vectores aceleracion de una parte del cuerpo (k ), el calculo seria el siguiente:

T k k
: - ti) — v (ti—1))|
Tiempok = E [vE( !
f

P i —ti—1
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* Espacio : Finalmente, considerando P como la localizacion cartesiana de la parte
k del cuerpo en un tiempo #; determinado, el calculo del factor espacio de haria

del siguiente modo:

ST PR — PRty
IP*(T) — P*(ty))|

Espacio® =

2.6.- Emocionalidad en musica y su expresion computacional afectiva.

Para efectos de esta investigacion, resulta necesario detenerse finalmente en el tema de
la relacion entre las dimensiones emocional y musical, especialmente, en las
consecuencias afectivas del discurso musical que es expresado desde una computadora
(en el caso de nuestra investigacion, de musica electroacustica). Para poder trabajar en
este sentido, el estado ideal de investigacion debiese contar con la ultima teoria correcta
y consensuada de la emocion (particularmente, de la emocion musical), e idealmente su
formulacion como un modelo computacional. El escenario real lamentablemente es

menos auspicioso:

Por desgracia, la psicologia atin no ha llegado a esta etapa. En primer lugar,
no hay una sola teoria de la emocion; hay muchas teorias: Strongman
recuenta no menos de 150 teorias de la emocion desde los puntos de vista de
la psicologia y de la filosofia que se han propuesto durante la historia. (...) En
segundo lugar, las teorias psicolégicas emocionales existentes no estan
formuladas como modelos computacionales y la mayoria no se describen de
manera suficientemente precisa y completa como para ser implementadas

directamente en programas computacionales (Reisenzein, 2013).

Serd indispensable entonces revisar, aunque sea de manera somera, el estado de

conocimiento al respecto, con miras a la toma informada de decisiones.
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El neurocientifico mexicano José Luis Diaz define “musica” del siguiente modo :

La musica es una construccion humana de sonidos encauzados la cual,
mediante instrumentos finamente ajustados y una expresion motora
optimizada, se constituye en un estimulo sonoro espaciotemporalmente
organizado que resulta en una percepcion auditiva compleja al estar dotada
de estados emocionales y figurativos conscientes estéticamente significativos

y culturalmente valorados (Diaz, 2010).

Cabe sefialar acd que, si bien resulta altamente discutible el medio descrito
(“instrumentos finamente ajustados”), debido a que existen tipos de musica como la
electroacustica — acusmatica que puede carecer totalmente de este medio para su
expresion (a no ser que se entienda “instrumento” en forma mas genérica, con lo que el
computador/software/dispositivo eléctrico seria un buen ejemplo de “instrumento
finamente ajustado”), la definicion resulta interesante y util para esta expedicion. Llama
la atencion el concepto de “percepcion auditiva compleja”. Aca Diaz se refiere a que se
trataria de una percepcion que llegaria a la corteza cerebral primaria, desde donde se
bifurcaria hacia dos lugares neuronales distintos: uno que reconoceria lo que suena, y
otro que daria informacion espacial, es decir, donde suena. Hay que sefialar acd que
desconocemos como se forma el precepto musical que emerge de todo esto, es decir, ese
mecanismo de enlace que tiene que ver con la consciencia. Finalmente, que la definicion
hable de “estados emocionales y figurativos conscientes” tiene interesantes

consecuencias psicologicas y fenomenoldgicas.

Volviendo a nuestra pregunta inicial, si bien trae por consecuencia la consideracion de
una dimension emocional enmarcada en la musica electroactstica, no podemos
desconocer el hecho de que la cultura musical occidental ha recorrido mas de cinco
siglos de historia de musica tonal instrumental y vocal. Asi mismo, el lenguaje musical
proveniente de los medios de comunicacon (radios, television, etc.) es también
mayoritariamente tonal. Por ende, aunque hablemos de musica electroacustica, no

podemos olvidar que ésta serd escuchada por oidos formados en un tradicion tonal, y por
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lo mismo con expectativas tonales. Esto pues las expectativas surgirdn en base a una
logica fundamentada en el acervo musical acumulado desde las primeras audiciones en

el utero materno, las que seran, para la realidad de occidente, mayoritariamente tonales.

En efecto, la formacion de nuestro sistema auditivo sucede alrededor de la semana 27 de
gestacion (Gerber, 2007). Desde ese momento entramos en contacto con el fendémeno
musical, registrando todo lo que escuchamos. Este registro, que se extiende durante toda
nuestra vida, va formando nuestro acervo sonoro, un inmenso archivo que servirad de
referencia para, comparativamente, decidir si lo que escuchamos es atractivo o no (en la
medida en que se parezca mucho o poco a lo que hemos escuchado antes). Surgen asi
expectativas sobre el devenir de lo que escuchamos. Si estas expectativas son totalmente
saciadas, la audicién puede implicar un estado de aburrimiento o de desvio de la
atencion por parte del auditor. Si estas expectativas son totalmente frustradas, puede
implicar un estado de rechazo, y el auditor puede sentir que “no entiende” lo que
escucha, necesidad de entendimiento que, paraddjicamente, no surge en la audicion de lo
que es considerado por ¢l como “bello”. Cabe agregar aca que de éste acervo brota

también el paradigma personal de belleza (Becerra-Schmidt, 1986).

Surge aca el problema de la universalidad del lenguaje musical, y particularmente, de la
universalidad de su dimension afectiva. Este tema, que ha sido soporte de incontables
discusiones, pareciera en lineas generales no sostenerse en otra dimension que la
contextual. Dicho de otro modo, es la creciente preeminencia y permanencia mundial de
normas musicales provenientes de una cultura dominante de origen eurocéntrico, la que
permiten la existencia de la tonalidad como un lenguaje de dimensién afectiva, y no sus
supuestas caracteristicas emocionales inmanentes. Sin embargo, esta preeminencia de la
tonalidad lleva al acto de percepcion creencias definidas del poder afectivo de la musica
propias de su dimension cultural, que activan un tipo de percepcion (mas

complejamente, una enaccion) que dispondrd y dara luz a la emergencia afectiva.
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Ahora bien, si nuestro problema es la consideraciéon de la dimension afectiva en la
musica electroacustica, es decir, misica mayoritariamente no tonal, resulta sensato
buscar elementos afectivos pre-musicales o pre-culturales, es decir, aquellos elementos
dotados de emocionalidad y que son subyacentes a todas las musicas. Por consecuencia,
estos elementos existirian tanto en la musica tonal como en la musica electroacustica, y

darian fundamento a la expedicion afectiva que sugiere nuestra pregunta inicial.

La musica no es un lenguaje universal. Las lenguas y dialectos de la musica
son muchos. (...) Sin embargo, a la vez que reconocemos la diversidad de los
lenguajes musicales, también debemos admitir que estas lenguas tienen
caracteristicas importantes en comun. (...) Ciertas relaciones musicales

parecen ser casi universales (Meyer, 1956, pp. 62-63; trad. Candela).

Una tesis central en la teoria psicologica de las emociones, sefialada por Meyer (1956),
es que una emocioén se despierta cuando una tendencia a responder es detenida o
inhibida. En este sentido, el lugar de la expectativa es fundamental en la respuesta
emocional. Todo parece indicar que cuanto mejor sea la organizacion psicoldgica de la
continuidad propuesta, menos probable es que la expectativa se despierte, y por ende la
emocion emergente tendria una activacion baja, independiente de su valencia. En casos
parcialmente contrarios, dicho de otro modo, al no ser totalmente organizada la
continuidad propuesta, el suspenso se instala, y la activacion emocional crece. El caso
estrictamente contrario, es decir, el de la total desorganizaciéon de la continuidad

propuesta, nos remite nuevamente a una activacion baja.

El suspenso es esencialmente un producto de la ignorancia en cuanto al curso
futuro de los acontecimientos. Esta ignorancia puede surgir ya sea porque el
actual curso de los acontecimientos, aunque en un sentido comprensible en si
mismo, presente varias alternativas y consecuentes igualmente probables o
porque el actual curso de los acontecimientos es en si mismo tan inusual e
inquietante que, ya que no se puede entender, no hay predicciones en cuanto

al futuro que se puedan hacer (Meyer, 1956, pp.27-28; trad. Candela).
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Estas expectativas surgen gracias a un sistema de creencias sobre la obra, que se instala
fundamentado en contexto cultural que ya hemos descrito, pero que va respondiendo
también a las creencias que se van instalando conforme la continuidad va ocurriendo.
Dicho de otro modo, las creencias sobre la obra pueden provenir también de la

organizacion psicologica propia y unica de la continuidad propuesta.

Tan pronto como lo inesperado o la sorpresa se experimenta, el oyente lo/la
intenta encajar en el sistema general de creencias relacionadas con el estilo
de la obra. (...) Si esta sintesis mental no tiene lugar inmediatamente, tres
cosas pueden suceder: 1) La mente puede suspender el juicio, por decirlo asi,
confiando en que lo que sigue va a aclarar el significado del consecuente
inesperado. 2) Si no se lleva a cabo la clarificacion, la mente puede rechazar
todo el estimulo y la irritacion se establecerd. 3) El consecuente inesperado
puede ser visto como un error intencionado (Meyer, 1956, p. 29; trad.

Candela).

En esta organizacion y generacion de expectativas, la memoria juega un papel relevante.
Ya lo deciamos citando a Becerra cuando reflexiona sobre como las sensaciones que
provocan un estimulo cualquiera (particularmente uno musical) oscilan a través del
tiempo entre extremos positivos y negativos, y sobre como esta oscilacion disminuye
conforme se prolonga en el tiempo, tendiendo a la indiferencia (Becerra-Schmidt,
1986). Es decir, y tal como indica Meyer, “a medida que nos acostumbramos a un
estimulo determinado, incluso uno desagradable, su eficacia tiende a disminuir” (Meyer,

1956, p. 28; trad. Candela).

También Kendall (2014) se refiere al tema de la expectativa, proponiendo una relacion

entre Activacion, Valencia y expectaciéon musical:

La manipulaciéon de la expectativa en musica es fundamental para su
experiencia como arte temporal. La anticipacion musical parece evocar una
respuesta emocional que es similar a la anticipacion en la vida cotidiana. La

anticipacion durante el flujo de escucha despierta los sentimientos bipolares
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de certeza e incertidumbre, tan fundamentales para la experiencia humana
como las emociones bésicas y tan facilmente caracterizables en términos de

excitacion y valencia (Kendall, 2014, p. 194; trad. Candela).

Por otro lado, cabe considerar el planteamiento de Becerra (1958, 1958) respecto a los
fundamentos pre-culturales de un analisis psicolégico de un aspecto musical cualquiera.
Dado que nuestro planeta posee una aceleracion de gravedad, por consecuencia existe un
esfuerzo, una tensiéon muscular, en cualquier movimiento ascendente, es decir, cualquier
movimiento que contradiga la direccion descendente de la aceleracion de gravedad.
Sucede lo mismo en la situacion inversa: existe una distension muscular en cualquier
movimiento descendente que vaya en direccion de la aceleracion de gravedad. Este
escenario se ve reforzado por la naturaleza de nuestro sistema fonico. Este se tensiona
muscularmente para lograr sonidos agudos, y se relaja para lograr sonidos graves. Por
todo lo anterior, podemos concluir que las tensiones se relacionan psicoldogicamente (de
manera inconsciente) con movimientos ascendentes, y las distensiones con movimientos

descendentes.

Finalmente, Kendall (2014), en su busqueda de elementos ttiles para el estudio de la
dimension afectiva en la musica electroacustica, propone que existe en la actividad
mental del oyente una convergencia simultanea de numerosas capas, y que los
sentimientos emergentes en la audicidon provendrian de la mezcla de lo que sucede en
estas capas. En base a esto, Kendall propone un modelo de cinco capas como marco

abarcable de estudio de esta dimensidn afectivo-musical :

i.  Capa de Sensaciones: Organizacién perceptiva y constancia de la sensacion

inmediata que emerge en la audicion. Se incluyen aca los numerosos procesos de

union y agrupacion involuntarios presentes en la percepcion.
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ii.  Capa de Sintesis: Marco de situaciones sonoras (objetos sonoros, intensidades,

relaciones entre planos — primer plano v/s fondo —, etc. ) que se extiende por un

breve espacio de tiempo, permitiendo una organizaciéon mental en el corto plazo.

iii.  Capa de Locus: Acciones autdbnomas en respuesta a situaciones en el presente

perceptual, que puede ir de 2 a 8 segundos. En esta capa reaccionamos a
situaciones inmediatas y ejecutamos estrategias de respuesta (por ejemplo, a
través de gestos fisicos). También es el nivel en el que anticipamos patrones

dentro de la escala de tiempo del gesto.

iv.  Capa de Contextos: Marco para inscribir y evaluar a mediano y largo plazo,

esquemas y expectativas de eventos orientados a lo largo de un periodo de
tiempo prolongado. Provee una continuidad de la experiencia auditiva mas alla
del presente perceptual. En este capa predecimos y anticipamos lo va a suceder

sonoramente mientras escuchamos musica, es decir, es el lugar de la expectativa.

v. Capa de Dominios: Marco de conocimientos base que proporcionan una

constancia a largo plazo. Esta es la capa que proporciona el sistema general de
creencias relacionadas con el estilo de la obra que menciondbamos citando a

Meyer (1956).

Con todos estos argumentos que se exponen, podemos extraer herramientas de medicion
y construccion para intentar una explicacion de la dimension afectiva de la musica, para
todo tipo de musica, particularmente, para la musica electroactstica y/o musica generada
por una computadora. En nuestro caso, en respuesta (afectiva) a la medicion de las

cualidades del movimiento (eukinética) del cuerpo en escena.
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3.- Ciclo Investigacion — Accion

3.1. Perspectiva Metodologica

La pregunta inicial de esta investigacion (;Qué posibles consecuencias perceptuales en
el cuerpo en escena emergen gracias al uso de computacion afectiva aplicada a la
creacion instantdnea e interactiva de musica en situaciones escénico-corporales?) plantea
el desafio de coordinar dos miradas metodologicas, debido a los diversos campos que
convoca: una metodologia para la creacion de un sistema de C.A. coherente, y una
metodologia para la creacion y el andlisis de situaciones escénico-corporales,

concretamente en lo referido a la trilogia percepcion-atencion-accion.

Para una buena coordinaciéon de lo anterior, se aplicaron practicas propias de la
investigacion performativa o “practice-led research” (Haseman, 2010). Especificamente,
e inspirados en la Tesis de Doctorado de David Fenton (Fenton, 2007), fueron

empleados los siguientes recursos metodologicos:

* Ciclo Investigacion-Accidn. Se trabajo en un ciclo de cuatro etapas:
o Paso I: planificacion de la accion (problemas, interrogantes, dificultades),
o Paso 2: puesta en practica de la situacion de estudio escénico-corporal,
o Paso 3: observacion (recoleccion, innovacion “en terreno”), y
o Paso 4: reflexion (evaluacion, comprension, cambios y toma de decisio-

nes para iniciar nueva planificacion y nuevo ciclo).
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Practica reflexiva: En la busqueda de modelos de C.A. que entregaran una

metodologia composicional que respondiera al diagnostico de la investigacion, se
consideraron los modelos de bucles dobles, es decir, una cadena de eventos que
considera una segunda cadena de variables que influyen directamente el

comportamiento inicial :

Paso
2a

Figura 8 : Modelo de bucle doble considerado en una
Préctica Reflexiva. El paso 2a incide y modifica el paso 2
y por ende todo el bucle de 3 pasos.

Este método de bucle doble, llevado al tema de la presente investigacion, puede

-

Reconocimiento

ser entendido del siguiente modo:

Observacién

emotivo
Computacion
Afectiva
(musica auto-

generativa)

» Expresion
Accion Interfaz emotiva
Cuerpo en
escena
Atencién Percepcion

Figura 9 : Modelo Reflexivo aplicado a la presente investigacion, en
donde la segunda cadena de variables corresponde a la Computacion
Afectiva. Se considera ademas el bucle inicial propuesto por Fischer-
Lichte y modificado de acuerdo a lo expuesto en la figura 5.
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Aqui nuevamente se abre un campo de investigacion colateral de interés, pues en
la medida en que podamos definir, enmarcar y profundizar esta observacion,
podremos también aprender del comportamiento de la observacion del propio

cuerpo en su proceso de percepcion-atencion-accion.

e Estudio del post-performance: En esta area se intenté medir las consecuencias en

el intérprete, de la combinacion de musica creada en base a aplicaciones de
computacion afectiva y el campo de percepcion-atencion-accion del cuerpo

escénico.

3.2.- La observacion interfasica y el reconocimiento afectivo

Para la realizacion de la investigacion practica, se contd con la ayuda de un equipo de
cinco bailarines que fueron captados uno a uno en sus movimientos por la camara
Kinect, la que mediante el programa Synapse recibio la informacion de los movimientos
corporales y la envio via OSC al programa Pure Data para trabajar con la coleccion de
herramientas “Topos Tool-kit” (Naveda & Santana, 2014), tal como se describe en la

figura 4.

Considerando el ciclo Investigacion-Accion propuesto, se procedid en primera instancia
a la planificacion de la accidn, tal como se describe en 3.1. Esto arrojé por resultado el
listado de siete acciones, precedidas por una accion inicial y eventualmente recurrente, y
la programacion de un primer Patch en Pure Data que calculara Tiempo, Peso y Espacio
considerando todas las ecuaciones propuestas en 2.6.2, y basado en la informacion de las
caracteristicas geométricas del cuerpo en escena captado por la camara Kinect y
entregado por la coleccion de herramientas “Topos Tool-kit” ya mencionada. Para acotar
la investigacion a medidas controlables por las formulas propuestas (pues eventualmente

cada parte del cuerpo puede realizar una Accion Basica del Esfuerzo distinta), se decidid
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trabajar solo con las caracteristicas geométricas de uno de los brazos del bailarin, debido
a la amplitud de la movilidad que esta extremidad tiene, a que el torso y la cabeza
entregan muy poca informacion a través de la cdmara Kinect, y a que las piernas
quedaban facilmente fuera del espacio de vision de la camara. El brazo elegido para

realizar la investigacion practica fue el derecho.

La primera puesta en practica de esta situacion de estudio, se remitid sélo a observar el
resultado de los calculos, de manera de optimizar el Patch. Para esto, se le pidié a una
bailarina que repitiera varias veces un s6lo gesto (una sola Accion Bésica de Esfuerzo)
con su brazo derecho. Este ejercicio fue realizado posteriormente con cada una de las
ocho Acciones Bésicas. Evaluando los resultados, se decidi6 trabajar con la férmula
propuestas por Kim y otros (2013) para medir Tiempo, y con las de Samadani y otros
(2013) para medir Espacio y Peso. Respecto a este tltimo factor, se consider6 el méximo
de la energia kinética de la mano, codo y hombro derechos. Para el Espacio se
consideraron los valores provenientes del codo derecho, y para el Tiempo, de la mano

derecha.

Hechas estas innovaciones, a la investigacion so6lo le faltaba para iniciar el Ciclo
Investigacion-Accion y la Practica Reflexiva directamente en la experiencia dancistica,
la confeccion (en soporte Pure Data, y con los datos emanados de las formulas elegidas)

de una respuesta afectiva a través de la generacion de musica electroacustica.

3.3.- La expresion afectiva a través de la generacion de musica electroacustica.
Una vez recibida la dimension afectiva del cuerpo en escena, mediante la deteccion y

computacion de sus factores de movimiento Laban de la manera ya descrita, se ocup6

esta informacion para responder sonoramente, y activar asi el modelo reflexivo
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propuesto en la figura 9. Esta respuesta se confecciond considerando las siguientes

caracteristicas:

* (Caracteristica 1 : Que el discurso musical se inscribiera dentro de la poética de la
musica electroacustica. Dicho de otro modo, que no existiesen cddigos tonales
evidentes en el didlogo afectivo entre cuerpo en escena y musica.

* (Caracteristica 2 : Que existiera una relacién andloga entre las caracteristicas de
Tiempo, Peso y Espacio del movimiento corporal, y otras tres dimensiones
estrictamente musicales.

* (Caracteristica 3 : Que el discurso musical en ciertos momentos pudiera romper la
relacion andloga antes descrita con el movimiento corporal, de manera de
proponer un cambio al desempeio inicial del cuerpo en escena, incidir en su
enaccion, y provocar asi el germen de un cambio en su emocionalidad. Dicho de
otro modo, que existieran elementos impredecibles en el discurso musical, que de
algun modo inhibieran las expectativas surgidas en su audicion, de manera de

provocar la emergencia de la emocionalidad en el cuerpo en escena.

Para lograr estas caracteristicas, se elabor6 en Pure Data un sintetizador que, acotando la
informacion de los factores Laban entrantes a rangos entre -1 y 1, pudiera reaccionar
polarmente a esta informacion. Las respuestas sonoras al factor Tiempo se relacionaron
con el Tempo musical, el factor Peso a la tesitura (agudo o grave), y el factor Espacio al
espacio sonoro. Para lograr este ultimo objetivo, se consideré un sistema de difusion

cuadrafonico. Las relaciones son tal como se muestran en la siguiente tabla :
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Tabla 1. Relacion entre factores Laban y respuestas del sintetizador

Cuerpo en Escena
Caracteristicas musicales del
Factor Laban Valor sintetizador
Numérico
Sostenido -1 | Sonidos largos y lentos (sostenidos)
Tiempo : : e — .
Subito 1 | Sonidos breves y rapidos (impulsivos)
Liviano -1 | Agudo y tonico
Peso _ _
Firme 1 | Grave y complejo
Indirecto -1 | Desplazamientos circulares por los 4
Espacio parlantes
Directo 1 | Desplazamientos rectos por los 4
parlantes
Desplazamiento Circular 1 Desplazamiento Circular 2 Desplazamientos Rectos

Cuerpo en
Cuerpo en Cuerpo en
escena
escena escena

e — 8 08— 88 .

Figura 10 : Detalle de los desplazamientos circulares y rectos del
sistema de difusion cuadrafonico, mencionados en la Tabla 1.

Cabe sefialar que los términos musicales sostenido, impulsivo, tonico y complejo, hacen
referencia al solfeo schaefferiano (Schaeffer, 1966, 1998[1967]), tipologia que permite
referirse a la musica electroactstica de manera abstracta, sin hacer referencias a la

tradicion de la musica tonal.
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Los criterios de eleccion sonora guardan relacion con algunas caracteristicas expuestas
en el 2.2 de la presente tesis. Si bien la relacion entre el factor Tiempo y el Tempo
musical resulta bastante evidente, las relaciones entre factor Peso y tesitura, y entre
factor Espacio y espacio sonoro cuadrafonico requieren aclaracion. Particularmente, el
factor Peso se relaciond de manera inversamente proporcional con lo expuesto por
Becerra (1958, 1958) respecto a las alturas. Asi, el factor de Peso liviano se relaciond
con la ausencia de peso, por ende, con lo aéreo, contradiciendo la aceleracion de
gravedad (sonidos agudos), y el factor de Peso fuerte se relacioné con la presencia de
peso, por ende, con la caida a tierra, a favor de la aceleracion de gravedad (sonidos
graves). Cabe aclarar que Becerra plantea que los movimientos ascendentes son
tensionantes, y los descendentes distensionantes. Por lo tanto, esta decision se baséd en
que los sonidos ocuparon sectores de tesituras, no ascendiendo o descendiendo entre
ellos, sino pasando contrastadamente de uno a otro. Ademas, existe en la poética tonal -
“Capa de Dominio” altamente probable del bailarin (Kendall, 2014) - una relacién
bastante asentada entre sonidos graves y peso, y entre sonidos agudos y liviandad (basta
revisar la numerosa literatura musical que considera mimesis descriptivas en su
retorica). Finalmente, respecto al espacio, se realizd una mimesis sonora de lo que
ocurre con el factor Espacio en la teoria Laban. De este modo, considerando que los
movimientos que apelan a un factor Espacio directo realizan un desplazamiento lo mas
directo posible entre un punto de partida y otro de llegada, y que los movimientos que
usan un factor Espacio indirecto realizan un movimiento lo menos directo posible entre
un punto de partida y otro de llegada, se consideraron sonidos con movimientos
espaciales rectos para el factor Espacio directo, y sonidos con desplazamientos

espaciales circulares para el factor Espacio indirecto.

Para romper con lo evidente en estas relaciones de analogia, se consider6 en primera
instancia que los tres tipos de factores de movimiento contaran con un rango aleatorio de
respuestas musicales, salvaguardando que estas respuestas tuvieran las caracteristicas

musicales recién descritas. De este modo, cada vez que el cuerpo en escena se mueve
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con un factor de Tiempo subito, el Patch elige de manera aleatoria un valor de duracién
ritmica que podia ir de 60 a 180 milisegundos; de tratarse de un factor de Tiempo
sostenido, las duraciones podian ir de 1 a 2 segundos. Los sonidos entonces mantuvieron
la duracion elegida, entendiéndola como un intervalo ritmico regular, que se extendia
hasta el cambio del factor Tiempo siguiente. A esto se le sumé un introductor aleatorio
de silencios, que cambiaba proporcionalmente a la duracion elegida. Este introductor se
puede describir del siguiente modo: cada evento tiene la posibilidad de sonar o de no
sonar. Algo similar sucede con el factor Peso. El rango de alturas que el Patch podia
elegir ante un movimiento de factor Peso fuerte, iba desde la nota midi 12 a la 76 (es
decir, de un CO hasta un E5) y en los movimientos de factor Peso liviano, desde la nota
midi 100 a la 130 (desde un E7 a un A#9). Sin embargo, a diferencia de lo que sucedia
con el factor Tiempo, esta eleccion se realiza cada vez que se gatilla un evento sonoro,
pudiendo por lo tanto, repetirse o no la nota elegida en los rangos definidos. Ademas, se
elevaron considerablemente los valores de amplitud y frecuencia del oscilador de LFO
ante un movimiento de factor de Peso Fuerte, de manera de generar un sonido de masa
compleja, y se hizo lo inverso con los movimientos de factor de Peso Liviano, para crear
sonidos de masa tonica. Finalmente, ante movimientos de factor de Espacio indirecto, el
patch podia elegir aleatoriamente entre las dos posibilidades de desplazamiento
cuadrafonico circular descritos en la figura 10, y ante un movimiento de factor de
Espacio directo, cualquiera de los desplazamientos rectos propuestos en la misma figura.
De este modo, si bien el bailarin escucharia situaciones musicales caracteristicas en
relacion andloga (y en tiempo real) con sus propias Acciones Bésicas de Esfuerzo,
también tendria incertezas respecto a que ritmo, que velocidad exacta, que alturas, y que

movimientos espaciales precisos ocurririan.

Esto de alguna medida provoco que la enaccion comprometida por el cuerpo en escena,
tuviese sus fundamentos para la realizacion de un didlogo creativo con lo sonoro, y al
mismo tiempo, que el Modelo Reflexivo propuesto se asemejara a una maquina

autopoiética, es decir, a un sistema que particularizase y generase su propia organizacion
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a través de la elaboraciéon de dispositivos propios, en un contexto de permanente

perturbacion y compensacion de esas perturbaciones (Maturana y Varela, 2004 [1973],

p.67). Esto a la vez permitié que en la Capa de Locus y en la Capa de Contexto del

bailarin (Kendall,

2014) germinasen estrategias de respuesta, anticipaciones de

caracteristicas estables, expectativas (que son o no saciadas), y por ende, una respuesta

emocional acorde a la organizacion psicologica de la continuidad propuesta (Meyer

1956).

Espacio = Directo (1) / Indirecto (-1)
Espacio = spots / desplazamientos

Tiempo = Slbito (1) / Sostenido (-1)
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3.4 La Accion Corporal Inicial

Para el inicio del trabajo practico, es decir, para la aplicacion del modelo reflexivo
propuesto en la figura 9, se considerd en primera instancia iniciar el movimiento del
doble bucle con la realizacion de una de las ocho Acciones Bésicas del Esfuerzo
(Retorcerse, Dar toques ligeros, Hendir el aire, Deslizarse, Presionar, Dar latigazos
leves, Dar pufietazos o arremeter, Flotar o volar). La accioén corporal inicial elegida con
la que se inicid el modelo fue Deslizarse (Tiempo sostenido, Peso liviano, Espacio
directo). Ademas, se dio la indicacion de ir desde esta accidon a las otras siete (en la
medida en que lo sintieran sugerido por las respuestas musicales), y de volver a esta
accion alternadamente cuando lo encontraran necesario. Esto permitié un despliegue
corporal mas continuo en el tiempo, pues Deslizarse tiene la cualidad de no ser cansador
como movimiento, pudiendo servir de respiro y preparaciéon para emprender acciones
mas complejas. En una pizarra, a modo de recordatorio (o partitura) se colocaron todas
las Acciones Basicas de Esfuerzo, con sus factores caracteristicos, ordenados de

menores a mayores cambios en sus Factores de movimiento.

Tabla 2. Partitura de Acciones Basicas del Esfuerzo presentada al equipo de bailarines,
ordenadas de menor a mayor numero de cambios en sus Factores Laban.

N° de Factor con cambio respecto Tiempo Peso Espacio Accién
cambios a Deslizarse
Sostenido Liviano | Directo Deslizarse
Tiempo Subito Liviano Directo Dar  toques
Ligeros
1 Energia Sostenido Firme Directo Presionar
Espacio Sostenido Liviano Indirecto Flotar
Tiempo | Energia Subito Firme Directo Dar
Puiietazos
) Energia | Espacio | Sostenido Firme Indirecto Retorcerse
Tiempo Espacio | Subito Liviano Indirecto Dar
Latigazos
Leves
3 Tiempo Energia | Espacio Subito Firme Indirecto Hendir el aire
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3.5.- La practica reflexiva : Observaciones sobre la experiencia

La accion inicial propuesta en 3.4 se realizd en tres sesiones de trabajo, y en las dos
ultimas se trabajo con el equipo de cinco bailarines. Todos los bailarines contaban con
formacion en teoria Laban, con formacion universitaria. La primera sesion se realizé en
el departamento de quien escribe. Las sesiones 2 y 3 se realizaron en el Laboratorio de
Tecnologia Musical (LATEM) de la Universidad Catolica de Chile. En la primera
sesion, como ya se indico, se procedio tinicamente a calibrar el Patch de Pd, con un sélo
movimiento recurrente de un solo bailarin. En la segunda sesion, se buscod
principalmente testear el sistema, de manera de observar su funcionamiento y recolectar
impresiones de los usuarios, para poder realizar innovaciones para la tercera sesion,

todas etapas propias de un Ciclo Investigacidn-Accion, tal como estd propuesto en 3.1.

Durante la segunda sesion, se le pidi6 a cada uno de los bailarines realizar durante no
mas de 15 minutos, la accion corporal inicial, propuesta en 3.4. Se les pidid especial
énfasis en realizar todas las Acciones Basicas del Esfuerzo, en lo posible en el orden
propuesto (es decir, tomando Deslizarse como accién inicial y recurrente), y se les
inform6 que los movimientos de su brazo derecho serian captados por el sistema, el que
les responderia con caracteristicas analogas desde el p/v musical. Algunos bailarines
decidieron pasar por todas las acciones de manera lineal. Para evitar confusiones, en
estos casos se pidid fuesen declarando en voz alta que accion se encontraban realizando,
pese a que mayoritariamente €stas eran evidentes a simple vista. Luego de la realizacion
de las acciones, se procedio a recoger opiniones, para poder efectuar alteraciones que
redundaran en una mejora del modelo. Las innovaciones realizadas al modelo reflexivo

después de la realizacion de la segunda sesion fueron las siguientes:
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Detector de inicio y fin de la accién : Uno de los problemas que los usuarios

declararon durante la segunda sesion, fue que el sintetizador seguia sonando una
vez concluido el ejercicio, en base a los ultimos factores de movimiento
realizados, teniendo que apagarse manualmente. Esto dejaba una sensacion de
falta de credibilidad al modelo completo. Para evitar esta situacion, se procedio a
programar un encendido y apagado del sintetizador, que dependiera del inicio y
fin de la accion (concretamente, de la accion de la mano derecha). Esto mediante
una de las herramientas de “Topos Tool-kit” (“volume”), que entrega un indice
de area cubierta en relacion al tiempo. Asi, si el indice es 0, significa que no hay
movimiento alguno, y si el indice es mayor que 0, significa que hay movimiento
(mientras mayor sea el indice, mas grande es el drea cubierta por el movimiento,
y menor el tiempo en que ésta es cubierta). Asi, si el indice valia 0, el

sintetizador permanecia apagado, y si no valia cero, se mantenia encendido.

Modificacion de la medicion de Peso : Uno de los aspectos discutidos con los

bailarines después de la segunda sesion, fue el hecho (no considerado en el Patch
inicial) de que el factor Peso se relacionaba con el eje vertical del movimiento.
Asi, los movimientos con factor Peso liviano, tenian normalmente un
desplazamiento superior en este eje (es decir, hacia arriba), y los movimientos
con factor Peso fuerte, un desplazamiento inferior (es decir, hacia abajo).
Considerando esto, se procedid a modificar el Patch, sumando a la energia
kinética de la parte del brazo involucrada, la décima parte del indice indicador

del valor de altura (eje vertical).

Modificacion de la Accidn Inicial : Hubo coincidencia en el 100% de los

bailarines en la necesidad de usar el sistema libremente, es decir, de poder
dialogar directamente con el sonido emergente, sin tener que pasar
necesariamente por las acciones y orden propuestos en la segunda sesion. Esto

fue una modificacién de importancia realizada durante la tercera sesion.
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* Modificacién del espacio cuadrafénico : Por un imponderable técnico, el espacio

cuadrafonico de la segunda sesion se realizd con dos parlantes laterales y dos
parlantes frontales, y no como estaba planificado y expuesto en la fig. 10. Esto
fue corregido para la tercera sesion, teniendo asi un panorama completo de las

consecuencias en el espacio sonoro de los cambios en el factor Espacio.

Cabe sefialar que rapidamente se pudo detectar un rango de error en la medicion de los
factores Laban. Esto era esperado, pues ya estaba anticipado por Samadani y otros
(2013). En efecto, en el documento citado mencionan un 81% de éxito en la medicion
del factor Peso, y un 77% de éxito en la medicion del factor Tiempo. Esta informacion
guarda coherencia con la necesidad de perfeccionar la medicion del factor Peso en el

ejercicio propuesto, surgida durante la segunda sesion.

Considerando todo lo anterior, en la tercera sesion se realizO una experiencia
improvisatoria, en base a las Acciones Basicas del Esfuerzo (para lo que se volvio a
colocar la partitura en una pizarra, a modo de recordatorio), y con las mejoras senaladas
en el Patch y en la disposicion de los parlantes. Hubo coincidencia en los usuarios que
fue mucho mas satisfactorio el ejercicio, en particular respecto a las mejoras realizadas.
Particularmente, el control de encendido y apagado del sintetizador fue rapidamente
asimilado y usado por los bailarines, quienes tuvieron una sensacion de mayor dominio
del sistema. Ademads, la modificacion hecha a la medicion del factor Peso, disminuyo

notablemente el error en su medicion.

Merece especial atencion el tema del porcentaje de error en la medicion del los factores
Laban, medido en relacion a los movimientos declarados y lo que efectivamente detecta
el sistema. Si bien se esperaba un error aleatorio de este tipo, nunca se predijo a modo de
un error sistematico. Esto pues existen muchos factores en el modelo que pudieron
influir en la existencia de este porcentaje de error, y la persecucion de sus causas no

permitiria enfocarse en los objetivos sustanciales de la presente investigacion. No
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obstante lo anterior, este error generd un nuevo elemento, no planificado en la
investigacion, pero incidente en la ruptura de las expectativas del bailarin, y por ende en
la emergencia de su emocionalidad. Esto pues al irrumpir el error en la medicién de un
factor Laban, éste implicaba una perturbacion, producida por los propios componentes
del sistema organizado (Maturana y Varela, 2004 [1973], p.67), la que sorprendia al
bailarin, incidiendo finalmente en su percepcion y desempeiio corporal en sus capas de
Locus y Contexto (Kendall, 2014). Los porcentajes de error y éxito en la medicion de los

factores Laban después de las mejoras introducidas al sistema son los siguientes:

Tabla 3 : Porcentajes de éxito y error en la medicion de los factores de movimiento Laban.

Factor Porcentaje Porcentaje
de éxito de error

Tiempo 72% 28%

Peso 61% 39%

Espacio 67% 33%

Llama la atenciéon que en la medicién de Espacio, se hallo un 67% de primacia de
movimientos indirectos, contra un 33% de movimientos directos, como resultado del uso
de las férmulas usadas. Esto arroja una nueva reflexion en torno al problema de la
deteccion de este factor de movimiento y el error involucrado. Sucede que, aunque el
bailarin tenga la voluntad de realizar un movimiento directo con su brazo derecho, basta
que con que realice este movimiento desplazandose (algo que sucede de manera habitual
en danza, pues la mayoria de las veces se realizan varios movimientos de manera
simultanea) para que la medicion ya arroje cambios en el angulo de la trayectoria de su
brazo, y finalmente sea interpretado como un movimiento indirecto. El porcentaje de

error fue calculado considerando este problema.
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Por ultimo, volviendo a nuestra pregunta inicial, resulta interesante observar que sucedia
con las consecuencias perceptuales en el bailarin, del sistema propuesto. Esta

observacion se realizo principalmente en el estudio de post-performance.

3.6.- Estudio del post-performance

Como se sefial6 en 3.1, la instalacion de este estudio responde a la necesidad expresada
en la pregunta inicial de la presente investigacion: medir las consecuencias en la
percepcion (enaccion) del intérprete, tras la experiencia del Modelo Reflexivo elaborado
y descrito en detalle en 3.5. La herramienta usada para esta etapa de la investigacion fue
la de la encuesta cerrada de tipo descriptiva, y fue respondida por el equipo completo de
cinco bailarines, inmediatamente finalizada la tercera sesion contemplada en el Ciclo
Investigacion-Accion. También se realizaron entrevistas a los bailarines, terminando la

segunda y tercera sesion de trabajo.

La encuesta se realizd considerando la escala de Likert (Ilamada también método de
evaluaciones sumativas), escala de uso generalizado en encuestas para la investigacion,
principalmente en ciencias sociales, y que en sus respuestas especifica con bastante
claridad el nivel de desacuerdo o acuerdo con una afirmaciéon. En siete de los once
enunciados considerados en la encuesta, se ofrecieron 4 niveles de respuesta : muy de
acuerdo, de acuerdo, en desacuerdo y muy en desacuerdo. En los cuatro enunciados
restantes, los niveles de respuesta se adaptaron a los items considerados en las
afirmaciones (predictibilidad del sistema, modificacion de la accion habitual, activacion

y valencia de la respuesta musical).

Analizando las respuestas de la encuesta, podemos observar en primera instancia que
hubo total acuerdo entre los bailarines en que el modelo reflexivo experimentado
permitiria expandir los procesos de percepcion y atencion durante el desempefio

corporal. Esto resultaria bastante categdrico y, si bien esta tesis se fundamenta en una
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pregunta inicial y no en una hipotesis, no podemos evitar remitirnos al parrafo inicial de
la introduccion: efectivamente, la intervencion de elementos musicales sorpresivos en
tiempo real, y que sean sensibles al cuerpo en escena (es decir, el modelo reflexivo
propuesto), pareciera prolongar en el intérprete las caracteristicas fenomenologicas
iniciales de un montaje escénico. El atender al sonido en tiempo real, un sonido que
guarda relacion con el movimiento del propio cuerpo, y que a la vez lo sorprende,
pareciera no so6lo acrecentar la alerta en la percepcion-atencion, sino incluso abrir
posibilidades corporales para el desempefio escénico, segiin lo declarado por algunos

bailarines en las entrevistas realizadas.

En relacion a la correlacion entre factores de movimiento Laban hubo total acuerdo entre
los usuarios del sistema en que existiria una clara correspondencia entre sonido y factor
Tiempo. Esto guarda relacion también con el porcentaje de éxito en la medicion
obtenida (72%), y con lo evidente de la conexion, pues como ya hemos senalado, el
Tiempo sostenido (lento) era devuelto musicalmente con un Tempo lento, y el Tiempo
subito (rapido), con un Tempo rapido. Este acuerdo es también mayoritario en lo que
respecta a la correspondencia con los factores Peso y Espacio, aunque en ambos casos
hubo un 40% de desacuerdo respecto a esta correlacion, lo que también se relaciona con
el crecimiento en el porcentaje de error en ambos factores (39% y 33%
respectivamente). Con todo, podemos concluir que, a juicio de los bailarines usuarios del
modelo reflexivo, existiria una aprobacion del sistema en su correlacion entre factores de
movimiento y caracteristicas musicales. En las entrevistas, algunos bailarines
manifestaron que la musica ofreceria un soporte anidlogo a la partitura escrita en la
pizarra, y que a diferencia de la partitura, la musica, al adoptar esta cualidad de soporte,

permitiria una mayor concentracion en el trabajo corporal con el factor en cuestion.
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Existe una clara correlacion entre Existe una clara correlacion entre
sonido y factor Tiempo (Laban) sonido y factor Peso (Laban)

b De acuerdo OEn desacuerdo M De acuerdo OEn desacuerdo

Existe una clara correlacion entre
sonido y factor Espacio (Laban)

M De acuerdo OEn desacuerdo

40%

Figura 12 : Graficos de las correlaciones detectadas en la encuesta a los
bailarines, entre factores de movimiento Laban y sonido. En ellos se
observa la aprobacion del procedimiento en su correspondencia entre
factores de movimiento y caracteristicas musicales.

Prosiguiendo, se observd en la encuesta un categérico 100% de acuerdo en que, ante el
sistema reflexivo propuesto, y después de un tiempo de uso, se lograba atender,
identificar y comprender la logica de respuestas sonoras del sistema. En este sentido,
vale la pena sefialar que so6lo al final del ejercicio se explico a los usuarios como
funcionaba la correlacion entre movimiento y sonido. En la mayoria de los casos, esta
explicacion resultd redundante. También hubo un 100% de acuerdo en que, después de
un tiempo de uso, las respuestas sonoras ain lograban causar sorpresa e incidencia en la

accion. Esto resulta fundamental, pues como mencionabamos en 3.3 y 3.5, es en base a
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la sorpresa que puede suceder la emergencia afectiva, que en nuestro caso sostiene el
dialogo entre factores de movimiento Laban y respuestas musicales afectivas del sistema

reflexivo.

Cuando se pregunto si el sistema reflexivo era totalmente predecible, o si era dindmico
y/o espontaneo, dentro de una logica clara, o si era totalmente impredecible, el 100%
afirmé que éste seria dindmico y/o espontaneo, dentro de una légica clara. Este punto

tenia por finalidad descartar dos potenciales problemas :

* que el sistema fuese totalmente predecible, en cuyo caso sucederia algo similar
a lo que sucede con el acompafiamiento de una musica sobre soporte, es decir, la
atencion con el tiempo iria decayendo, y la anulaciéon del factor sorpresa

inhibiria la irrupcion afectiva.

* que el sistema fuese totalmente impredecible, en cuyo caso no habria didlogo
posible, y por tanto la deteccion de los factores de movimiento Laban no tendria

objeto alguno.

El resultado de la encuesta nos hace concluir que, en efecto, ninguno de estos problemas
ocurriria, que el modelo ofreceria una logica factible de ser percibida, con la cual se
puede dialogar, y que a la vez tendria recursos que permitirian ofrecer respuestas

espontaneas atentas a lo que sucede con el cuerpo en escena.

Considerando los lugares comunes del accionar en escena de los bailarines que probaron
el sistema reflexivo, ante la pregunta de si la respuesta sonora del sistema modificaba
sus respuestas habituales de manera importante, o las modificaba parcialmente, o
sencillamente no las modificaba, todos concordaron en que efectivamente sus respuestas
eran modificadas. Cabe sefialar aca que un mayoritario 60% estuvo de acuerdo que esta

modificacion era de importancia, y un 40% plante6 que la modificacion era solo parcial.
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Considerando tus lugares comunes en tu accionar en
escena, la respuesta sonora del sistema :

I Modifica tus respuestas habituales de manera importante

M Modifica parcialmente estas respuestas

Figura 13 : Grafico que muestra el grado de modificacion de
respuesta de los bailarines frente al modelo reflexivo propuesto. En
éste se observa que todos concuerdan en la modificacion de las
respuestas habituales por parte de la respuesta sonora del sistema,
difiriendo s6lo en si esta modificacion es parcial (40%) o
importante (60%).

Cuando se pregunto sobre la eventual colaboracion del modelo reflexivo propuesto en el
desarrollo de la espontaneidad y creatividad en la accidon escénica, la totalidad de los
bailarines estuvo muy de acuerdo en que si favoreceria este desarrollo. Esto resulta muy
interesante, pues se vincula directamente con lo concluido en la primera pregunta de la
encuesta, respecto a la concordancia de los bailarines en relacion a la ampliacion de los
cursos perceptivos y de la atencion que ocurrian durante el ejercicio, gracias al sistema
experimentado. Es decir, se desprende de ambas preguntas que el sistema, al desarrollar
la percepcion y la atencion en el bailarin, permitiria el consecuente desarrollo de la

espontaneidad y la creatividad en el desempefio escénico.

Finalmente, las preguntas relacionadas con la Activacion y Valencia con que los
bailarines calificaron la emocionalidad del sistema reflexivo, las respuestas no son tan
homogéneas como en los puntos anteriores. En el caso de la activacion, un 40% la

evalud con una alta activacion estable, otro 40% evalu6d que la musica tenia momentos
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de alta activacion, momentos indiferentes, y momentos de baja activacion o relajacion, y

un ultimo 20% evalué que existian momentos de alta y baja activacion, pero no de

indiferencia. Con todo, se puede concluir que la mayoria (el 100%) evalu6 que existian

momentos de alta activacion, y que el 60% encontré que existian momentos de baja

activacion, lo que llevaria a pensar en la presencia e importancia de una activacion

alternada de tipo polar.

En lineas generales y desde el p/v de
la activacion que te provocd,
calificarias la musica generada por el
sistema como:

OExcitante

H En momentos excitante y en momentos
relajada

M En momentos excitante, en momentos
relajada, en momentos neutra

En lineas generales y desde el p/v
de la evaluacidn subjetiva que
puedes hacer, calificarias en
general la misica generada por el
sistema como:

EINeutra

@ En momentos placentera, en
momentos displacentera

Figura 14 : Graficos de Activacion y Valencia que provoco la respuesta
musical en los bailarines durante el uso del modelo reflexivo propuesto.

En lo que a Valencia se refiere, una mayoria del 60% concord6 en que la respuesta

musical tendria momentos de valencia positiva y momentos de valencia negativa, y s6lo

un 40% encontré que la musica tendria una Valencia neutra. Esto pareciera ratificar la

evaluacion polar del sistema que encontramos en la pregunta precedente en referencia a

la Activacion.
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3.7.- Comparacion del problema con una experiencia previa : el caso de la obra

“TOTEM. Concierto Corporal Electroacustico”

Las preguntas que se han hecho hasta el momento al modelo reflexivo propuesto
respecto al ciclo percepcidn-atencidn-accion sobre como percibe el intérprete lo sonoro,
0 que relaciones existen entre esa percepcion y su accion, o como reacciona frente a lo
sonoro, son preguntas factibles de realizar a experiencias similares previas a esta
investigacion. Particularmente, puede ser de utilidad para el desarrollo de las
conclusiones de esta tesis, el considerar puntos de comparacion con la obra “TOTEM.
Concierto Corporal Electroacustico” del afio 2006, dirigida por el coredgrafo Exequiel
Gomez, y con musica de mi autoria. A continuacion realizaremos un andlisis de esta
obra desde diversas perspectivas, para detenerse en el seguimiento de las interrogantes

de la presente investigacion.

La interpretacion de la musica de TOTEM es realizada por los movimientos
coreograficos de los cuerpos en escena, en constante didlogo corporal. Gracias a un
sistema de sensores de luz localizados en el escenario (ver fig. 16) y conectados a un
aparato receptor de movimientos (similar a la actual plataforma de hardware libre
Arduino; ver fig. 17), los movimientos de los bailarines (mds precisamente los
movimientos de sus sombras) son captados por los sensores, los que envian sefiales a un
computador, generando asi una musica electroacustica de multiples variantes sonoras
aleatorias. En otras palabras, las sombras generan una musica que siempre cambia, y que

a la vez siempre es la misma.
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@ = sensorde luz

Figura 15 : Distribucion de los sensores de luz en el escenario de
TOTEM. En el plano lateral, se observan los dos sensores que cuelgan de
la parrilla de luces. En plano horizontal, los restantes seis sensores, 4 a 20
cms. del piso (izquierda, derecha, arriba y abajo), y 2 a 60 cms.
(izquierda y derecha)

Figura 16 : Unidad receptora de sensores, realizada por el ingeniero
Randall Ledermann. En la foto de la izquierda se observan los 8 canales
de luz donde van conectados los sensores. En la foto de la derecha, se
ve la coneccidon MIDI para conectar al computador, y el botén de
reseteo.
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La obra musico-coreografica consta de cuatro partes, y es de estructura circular, es decir,
puede partir de cualquiera de las secciones, para describir el circulo completo. Los

cuatro tramos llevan los nombres de las estaciones del afio :

Primavera

Invierno Verano \
Otofio

Figura 17: Estructura circular de TOTEM. La obra puede comenzar en
cualquiera de sus cuatro partes, y dar la vuelta completa siguiendo la
direccion de las manecillas del reloj. Los nombres hacen analogia al mismo
gesto circular que se encuentra en el ciclo agricola, y se relaciona con la
dimension poética de la obra.

En cada uno de estos segmentos, la musica presenta un didlogo entre sonidos abstractos
y una voz femenina grabada, que en el recorrido circular de la obra alcanza a cubrir los
doce sonidos. Estos sonidos vocales son detonados por las sombras de los bailarines,
gracias al sistema de sensores de luz ya explicado (en “Primavera” hay también una
serie de otros sonidos que también son disparados por las sombras de los bailarines, que
corresponden a sonidos de animales, procesados en tiempo real). Los 12 sonidos van
apareciendo progresivamente en cada secciéon por grupos de “notas eje”; se tratan de
clases de altura, en las que el computador, mediante un criterio aleatorio, elije en que
octava suena la nota cantada. Estos grupos de “notas eje” forman tres “policordios
complementarios” (término acufiado por Gustavo Becerra-Schmidt), que a su vez

constituyen tres acordes disminuidos con séptima disminuida :

66



Invierno | Primavera | Verano | Otofio
Notas eje | La Do Mib Solb
Grupo 1 =Fa#
Notas eje | Si Re Fa Lab =
Grupo 2 Sol #
Notas eje | Do# Mi Sol Sib =
Grupo 3 La#

Figura 18: Sistemas de notas eje usado en TOTEM

Por ultimo, cabe sefialar que existen una serie de otros procesos sonoros en tiempo real
(filtros, modificadores de altura, etc.) que ocurren de manera azarosa sobre los sonidos

disparados, mientras la obra ocurre.

La musica de TOTEM, al ser de caracteristicas aleatorias, va sorprendiendo a los
intérpretes. Estos atienden y actian conforme a sus percepciones, acciones que
nuevamente son captadas por los sensores, y asi sucesivamente. Este bucle de
retroalimentacion entre musica y cuerpo en escena nos recuerda la presente
investigacion. Ciertamente, aca vemos como a través de la generacion de continuas
interacciones y transformaciones entre cuerpo en escena y musica es que la obra emerge.
Sin embargo, no es el unico modelo reflexivo presente en la obra, pues también existe
entre los dos intérpretes esta produccion de componentes, de perturbaciones y
compensaciones, a través de la implementacion de una experiencia corporal improvisada
en base a una partitura base a seguir (una general, de tipo estructural), y apelando a
cuerpos que se articulan en transito constante, en el aqui y ahora, desde la espontaneidad

y la naturalidad.

En otras palabras, y aludiendo a Féral, la puesta en escena de TOTEM nace de la
friccion de dos realidades: una realidad pre-establecida (la partitura estructural), que

garantiza una estructura y continuidad especificas, y otra realidad sellada por la

67



improvisacion, lo ladico y el presente inmediato (Féral, 2004, pp. 124-125). Es debido a
esta friccion que el proceso de TOTEM exigié avanzar de manera integral en su etapa de

creacion, tanto sonora como coreograficamente.

Abundando en lo anterior, y citando nuevamente a Erika Fischer-Lichte, podemos
observar también que es en la idea de “cuerpo en escena” donde ocurre la percepcion de
los “observantes” de este acontecimiento, y donde el flujo de su atencion genera algiin
tipo de accidn colectiva (receptividad, concentracion, contemplacion, etc.), que influye
de vuelta en los “actuantes”, los que a su vez perciben esta afeccion, y nuevamente, en el
flujo de su atencion, deciden las cualidades de su accion. Experimentamos entonces,
mientras sucede TOTEM, un todo armdnico a través de acontecimientos de poiesis “en
la que la vida del cuerpo poético va dictandole al artista las opciones que le son

organicas” (Dubatti, 2007, p.116).

En TOTEM es la percepcion de los movimientos orgdnicos de los cuerpos en escena y
sus consecuencias sonoras, es decir, de esos movimientos y sonidos que incluyen la
integridad del ser humano, los que generan una accion eficaz expresiva, generando por
lo tanto en el espectador "un cierto estado de 4nimo emotivo elemental" y “una
determinada respuesta, de crear una emocion” (De Marinis, 2005, p.68). Hablamos
entonces de una cinestesia (De Marinis, 2005, p.69), y mas especificamente aun,
producto de la plurisensorialidad a que la obra apela, de una sinestesia de la cinestesia

(De Marinis, 2005, p.70):

El estudio de las vias sensoriales nos ensefa la complejidad del
procesamiento y la dificultad para establecer una linea divisoria entre las
sensaciones, las percepciones y la cogniciéon. Desde nuestro punto de vista,
cientifico y experiencial, la sinestesia diluye dichos limites gracias a un com-
ponente que aparece necesariamente ligado a todo proceso sensorial, per-

ceptivo y/o cognitivo: el componente emocional (Melero, 2013, p.8).
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Entonces, enfocandonos nuevamente en las preguntas que han surgido o han animado la
presente investigacion, podemos concluir que en TOTEM existe, gracias a la emergencia
emocional en el cuerpo en escena, un acrecentamiento de su enaccidn, gracias a la
irrupcidon emocional de la musica en su desempeio, irrupcion que resulta sorpresiva por
los campos aleatorios que contempla, y que considera la accidén corporal, actuando como
una respuesta a ella. Respuesta que genera una nueva respuesta, completando asi un
modelo reflexivo. Sin embargo, la gran limitante del modelo presente en TOTEM se
relaciona con el hecho de que los movimientos corporales so6lo provocan un didlogo
binario con la musica, del tipo encendido-apagado (play-stop). Es decir, contemplando el
circulo de reconocimiento emocional y expresiéon emocional propuesto por Picard (2000;
fig. 6), que hablaria de un sistema de computacion afectiva , en este caso no cumpliria
con la etapa de reconocimiento emotivo, pues el ingreso de informacién del movimiento
corporal al sistema computacional es casi anecdotico de su desempefio. Por lo tanto, las
respuestas musicales, si bien sorprenden producto de su aleatoriedad, y si bien son
portadoras de una emocionalidad, no guardan ninguna relacion con el acto corporal en
tanto desempefio afectivo. Esta relacion si la podemos encontrar en la presente
investigacion, al considerar las Acciones Basicas del Esfuerzo como el vocabulario
emocional del cuerpo en escena que es captado por el sistema computacional para asi

dialogar afectivamente.
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4.- Conclusiones (discusiones, proyecciones)

Al comenzar esta tesis, habldbamos del inconveniente del descenso en el proceso de la
percepcion y de la atencion en el intérprete corporal, producto de la repeticion rutinaria
que ocurre en las temporadas de funciones, de muchos de los elementos formantes de la
obra escénica, enfocdndonos particularmente en el problema del acostumbramiento
maquinal que surgia al uso de la musica sobre soporte. Ante esta situacion, y en el
contexto de los posibles didlogos afectivos que aporten a la disminucion de este
problema, es que planteamos la pregunta sobre que posibles consecuencias perceptuales
germinaban en el cuerpo en escena gracias al uso de Computacion Afectiva aplicada a la
creacion instantdnea e interactiva de musica electroactstica en situaciones escénico-
corporales, es decir, ante un sistema de respuesta expresivo-musical capaz de
modificarse y de tener una actitud propositiva al intérprete en su desempefio escénico.
Esto nos llevo a estudiar cuidadamente los temas involucrados en la pregunta descrita
(que se transformaria en la pregunta inicial de nuestra investigacion): cuerpo en escena y
percepcion, emocionalidad en musica, reconocimiento del gesto corporal (el problema
de la interfaz), la expansion tecnoldgica del cuerpo (pos-humano tecnologico), y por
supuesto, Computacion Afectiva. Este ultimo titulo nos llev6 a visualizar la necesidad de
contar con un medio de comunicacion entre la emocionalidad del cuerpo en escena y un
sistema computacional, para lo que se recurrio6 a la Eukinética de Laban como
vocabulario basico, lo que a su vez nos animé a buscar posibilidades de medicion

computacional de este vocabulario corporal.

Una vez desarrollado este marco tedrico, planteamos tres premisas para nuestro proceder
metodologico : la aplicacion de un ciclo de investigacion-accion, la construccion de un
modelo reflexivo, y la medicién de sus resultados mediante un estudio de post-
performance. Los resultados de la aplicacion de esta metodologia nos hacen pensar que,
efectivamente, el cuerpo en escena podria ver expandidas su percepcion y atencidn, y

por ende su accion corporal, gracias al modelo reflexivo propuesto, lo que tendria como
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gran ventaja desarrollar la creatividad y la espontaneidad del desempefio interpretativo

del bailarin.

A modo de comparacion, se analizd una obra previa (con musica de mi autoria) que de
algun modo presenta algunas de las caracteristicas del modelo reflexivo propuesto. Esto
se hizo con miras a detectar singularidades en la presente investigacion, y a corroborar
algunas datos recogidos. Esto fue de especial importancia para contextualizar tanto la
investigacion realizada como las preguntas que la animaron en su practica. La obra

analizada fue “TOTEM. Concierto Corporal Electroacustico” del afio 2006.

Mirando las consecuencias de la investigacion realizada, un dato interesante que surge
del estudio post-performance, es que las caracteristicas polares en Activacion y Valencia
de la respuesta afectiva musical parecieran favorecer los resultados del modelo reflexivo
arriba expuestos. Seria muy interesante, como objetivo para un estudio posterior, hacer
un analisis mas profundo de estas caracteristicas, con miras a potenciar su oscilacion
polar (excitacion-relajacion, y placer-displacer) y de este modo desarrollar una mejor

incidencia afectiva en el cuerpo en escena.

Otro aspecto interesante a desarrollar en el futuro es respecto a la incidencia del error de
las mediciones de los factores de movimiento Laban en el factor sorpresa del discurso
musical afectivo. Resultaria atractivo, por un lado, reducir los rangos de error lo mas
posible, para localizar la irrupcion de la sorpresa en otra variable. Por ejemplo, la
acumulacién en el indice de alguno de los factores hasta cierto umbral, podria provocar
un ruptura de la respuesta musical en la analogia con esos factores. Este umbral podria
ser introducido por el propio usuario en el Patch a modo de numero, o con alguna
herramienta visual amable, para permitir distintos tipos de didlogo afectivo entre cuerpo

en escena y musica.
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Por ultimo, seria de especial interés aplicar la misma metodologia usada en la presente
investigacion, con un nimero considerablemente mayor de usuarios, situaciéon imposible
de abarcar desde un punto de vista presupuestario, por la naturaleza de ésta
investigacion. Esto permitiria realizar nuevas mediciones y contrastarlas con las

recogidas en el presente estudio, y corroborar o corregir lo concluido.

Hablabamos en la introduccion sobre el minimo estado de conocimiento de este tema en
Chile. Esto contrasta con la creciente cantidad de estudios recientes en el area en otros
paises, particularmente, en el area de la computacion afectiva vinculada a la Teoria
Laban, usando esta ultima como vocabulario afectivo. Esperamos con el presente escrito
realizar un aporte en esta linea de estudio, y promover asi futuras investigaciones en el

area.
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Anexos

1) Patch de Pure data construido para la investigacion practica:

MUSICA, CUERPO EN ESCENA Y COMPUTACION AFECTIVA
Medicidn de Factores LABAN : Hombros, codos, manos

K = Ecuaciones de acuerdo a paper Koreano C = Ecuaciones de
acuerdo a paper Canadiense

3 Hombr'o_Der' .id LS vol x y z speed displacement

iﬁa
-

d YeloAcelDesplaz

o1

id FACTORESLABAN_% fd FACTOR{SLABAN_K

=t ] ) )
time space weight time space

o COdo_Der‘ . fd LS vol x y_z speed displ{:ement

116.66
I/ °

=— B
d YeloAcelDesplaz

—

s

f:l FAI:TORESL.H.BAN_I:I fd FACTUR’IESLABAN_K
=t T B =1 8 8 8 s map4
time I space weight time %u

s map3 a.as“

B Mano_Der. fﬂ LH vol x y z speed displacement

s StopGoMov d VeloAcelDesploz

s ejeymanoder B FAcmRIEsLABAN_CI fﬂ FACTURI;SLABAN_K

=l =1 a a
Itime space weight I time space
v 0.9 * 0.3

I+ =l

8.5

T b —
s mapl M map2

declare -path toposLib

pd init

W cenvin DSPE v [5388
MIReset xBage__)

O wt/blk
FPS

pd feature detection

record $1

lay ?top

=

load

yél

r StopGoMov

s

I

> 0.001]'s naps

d r_maps
7

d synth

s sendclock

Entrada al Patch, con una visidn de volumen, desplazamiento geométrico (X, y, z), velocidad
y monto de desplazamiento. Se ven ademas los resultados arrojados por los calculos.
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800 LABANTimeK
ax ay az vX vy vz
inlet inlet inlet inlet inlet inlet

ack f f f ack f f f
* * * * * * ﬁ/g
\ j \ j list-dotprod
i+ +
\ \ a
+

+

- L.
%?//gowaﬁ
[

/
average 48
a

outlet

Sub-patch que arroja el calculo del factor Tiempo de la mano derecha,
de acuerdo a formula propuesta por Kim y otros (2013)

eno LABANSpace
WX Wy vZ displacement
inlet inlet inlet inlet

filtro gverage 15 average 16

N
\

invert invert invert

S

* * ‘\: /
+ £
change
\ sel 8 L
T
iuw 0.5 \? Girh
£ < <
a f
4 L
a
: l
I
a

£
Z
a
e
éxpr $f1%0.9125 -1

LN

outlet

Sub-patch que arroja el calculo del factor Espacio del codo derecho,
de acuerdo a formula propuesta por Samadani y otros (2013)



e 0o LABANWeight
vX vy vz
inlet inlet inlet

oW 8.5=

eZ%L

*

a

E. Kinetica +

L
[
out let

Sub-patch que arroja el calculo del factor Peso en mano, codo y hombro derechos,

incremento eje ¥
T ejeymanoder
a

average 36=

8.1

oH *HoeHa Hol

de acuerdo a férmula propuesta por Samadani y otros (2013), incluyendo el
incremento del valor del eje y. Se usa el maximo de los tres factores.
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Espacio = Directo (1) / Indirecto (-1)
Espacio = spots / desplazamientos

Tiempo = Slbito (1) / Sostenido (-1)

fd subsost
TempoMetro = 68 - 180 / 160008 - 2008

A

Energia = Firme (1) / Liviano (-1)

Tesitura = grave / agudo danirnRivies

Timbre = complejo / tdénico etro 506 a =
r A r D rs rR
; T
gd dsp 1
iz s adsrbang random 48
H
gd dsp @ I
+
d firmlivtimbrl =1
Frecuencia LFO % d firmlivdin = I_ = =
Oscileador LFO  osc~ 4 - I r adsrbang @ 25 [ a
loadbang gtof f ack f f f f delay
2 8 * 0.0075 132, $4 $3 32 ack f T
Multiplicador de I f
amplitus LFO '%\ Sig~ sig~ a $2
Escala de amplitud Lro X I Hor
*’" vline~
hasor~ Toadbang
1600 d firmlivtimbr2g
éaaa frecuencia central del filtro
e sig~ .
/' 5 Q del filtro
a—’/;

wof~ 18 o 16 (default)

pd audiocoutput

Patch con la configuracion del sintetizador usado en la investigacion
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800 firmlivtimbrl

r firmliv

anplitud_Hz_vibrato outlet out let 4-6=veloc_vibrato
7-28=veloc_trino

3_a_15=vibr =168=masa_compleja

20_a_188=vibr_extr
20_n0_188=vibr_extr

=5@B=scratch

Subpatch para modificar timbre de acuerdo a valores del factor Peso

(S NeNe) firmlivtes

r firmliv

i@ fa

sel Z 1

out let

outlet

Subpatch para modificar tesitura de acuerdo a valores del factor Peso

84



Meno firmlivdin

r firmliv

outlet 8

Subpatch para normalizar dindmica por cambios de tesitura,
de acuerdo a valores del factor Peso

000 subsost
r subsost
f a= f B= == a=
sel 1] sel 1: sel 1:
Toadbung
f‘j
random 12] t;andom 1B= random gl sD
i 18 i 1608 i 58
+ 60 , 1000 + 208
/ 10 i 2
; Il s S
s A
\i 187
s
out let

Subpatch para modificar Tempo, ritmo y ADSR de acuerdo
a valores del factor Tiempo
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(L NeNS) espacio_indirecto

r dirindir r dirindir
f - r dirindir
sel @ sel—47 — =
I = d faders_indirecto sel 8
delay E:z:::,,——"""a
- zero_indir
s zero_directo Rd_ Ling
d ling
pd Lin
pd linel

inlet~
r dirindir

sel -Z

K | K| ke K

dac~ 1 2 dac~ 4 3

Subpatch para modificar espacio cuadrafénico, de acuerdo a
valores del factor Espacio indirecto
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espacio_directo

8006

r dirindir r dirindi 4
=

sel 8, sel 1 -1

sel 18

T zer_o_qireoto
s
s zero_indir

d randnetro @
a

metro 500

shuffle 3

inlet~

pd line2’

Subpatch para modificar espacio cuadrafénico, de acuerdo a
valores del factor Espacio directo
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i1) Encuesta de Post-performance

MUSICA, CUERPO EN ESCENA'Y
COMPUTACION AFECTIVA

Posibles interacciones y consecuencias perceptuales.

Investigacion para grado de Magister en Artes mencion Musica y Tecnologia,
Pontificia Universidad Catélica de Chile
José Miguel Candela

Encuesta Post-performances (22 y 23 de diciembre 2014)

El sistema permite acrecentar mi percepcion y atencién durante el desempefio corporal y/o escénico
© Muy de acuerdo

© De acuerdo

© En desacuerdo

O Muy en desacuerdo

Existe una clara correlacién entre sonido y factor Tiempo (Laban)
' Muy de acuerdo

© De acuerdo

© En desacuerdo

) Muy en desacuerdo
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Existe una clara correlacién entre sonido y factor Energia (Laban)
© Muy de acuerdo

© De acuerdo

© En desacuerdo

) Muy en desacuerdo

Existe una clara correlacién entre sonido y factor Espacio (Laban)
© Muy de acuerdo

© De acuerdo

© En desacuerdo

) Muy en desacuerdo

Después de un tiempo de uso, se logra atender, identificar y comprender la légica de respuestas sonoras
del sistema

© Muy de acuerdo

© De acuerdo

© En desacuerdo

) Muy en desacuerdo

Después de un tiempo de uso las respuestas sonoras atin logran sorprenderme, e inciden en mi accién
escénico-corporal

@]

Muy de acuerdo

© De acuerdo

© En desacuerdo

© Muy en desacuerdo

El sistemaes :

) Totalmente predecible

© Dinamico y/o espontéaneo, dentro de una l6gica clara
O Totalmente impredecible
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Considerando tus lugares comunes en tu accionar en escena, la respuesta sonora del sistema :
) Modifica tus respuestas habituales de manera importante

) Modifica parcialmente estas respuestas

) No modifica tus respuestas

El sistema colabora con tu espontaneidad y con tu creatividad en tu accién escénica
) Muy de acuerdo

© De acuerdo

© En desacuerdo

© Muy en desacuerdo

En lineas generales y desde el p/v de la activacién que te provocd, calificarias la misica generada por el
sistema como:

O Excitante

© Relajada

© Neutra

O En momentos excitante y en momentos relajada

O En momentos excitante, en momentos relajada, en momentos neutra

En lineas generales y desde el p/v de la evaluacién subjetiva que puedes hacer, calificarias en general la
miusica generada por el sistema como:

© Placentera

) Displacentera

© Neutra

) En momentos placentera, en momentos displacentera

) En momentos placentera, en momentos displacentera, en momentos neutra

| e | 0% ho teminado,

100%: has terminado.
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