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Esiraltegias pama areadin asdiovisual imheractiva
a partir del movimienio del coerpo
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Resamren

En d cantexda de las medios digrizles, |a arbculacan ded movirmeento del cuerpo con a
tecnologia hace que las obras audiovisuales puedan ser creadas ¥y maodihcadas en
bempo real, lo que Evarece un didlogo o fecdback conua entre el mundo tangible y
el medio digital. Las mfinitas posibilidades de gestos y movimeentos del cusEpo
adqeeren una nueva matenabdad cuanda son digialzades. La mmagen v & s=omdo
digial son matenales eldsbico: que 52 bansfarman pare mecber & hempa ¥ el
mowvimenta a parbr de lax acaones de lox espedadores o ImMérpretes en una obra
interachva. Entre las Eomices mas wsadaz en las obras miemdias ¥y protobpos
referenciadas en este articula estan el molion caplire, mobion racking, WsOn por
mpuiador, machine fearning, 2 sintess ¥y procesarmenta digital de sondoe e imagen,
en ponexidn con una o mas bpos de zensores o nieEfaces dispuestos en el espaca.
Btz conhguracones pemiten diferermtes miveles de awomstzacon en o
funcionamente de las componentes tecnoldgicos de |28 obras, ¥y de detalle en |a
canbidad y calidad de la infrmaann capturada. Ammiema, las estruchuraz propoestas
infuyen en el mvel de complejdad de lax mteracciones ¥ @ nivel de mdeterminacan
de loz rezsuliados sudxrvsuaies.
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Introduccion

Dentra de laz ohras y prayecins referencadas en este articulo encontramos  diversas
estrateqgeas para abordar oz aspedos estéhons, onceptuales, BEonims y de
interaceon 4 parbir ded movimeento corporal para gear y transformar contenidos
audiovisuales. Un aspecio recurrente en estas obras ex el caracter hibnda en su
producadn, presenteoon v resuliados. Tdas les opbras agui tratadas swolecran
tecnologias de captura de maveniento, yfo interfeces y sEnsares que regisiran
cumnbing en o gestos y acsones de los espectadares o mbarpretes. Dependienda de
esianz ternplogias ¥ de o modelos wwados parm mapear los parametros asocados ol
mowvimento, ze presentan dierentes niveles de detalle vy respuesta a las acaopnes de
laz mdmiduos, las cuales se adaptan a las necesdades especihcas de cada prayecin.
La dwversidad de hermramentaz y canfiguraciones de laz ambientes interachvoz lleva a
explarar ¥ praponer expenencas mulbhzensonales. Lo esiimulos muliemadales
prezenies en muchas de las obas propeestas, cormesponden a sensares naturales del
2= humana que pueden ser simulados 8 traves de =enszores arbfimales. Por esta
rAzon, las canales sensoriales recuretes en las obrag que llevan 8 na percepaan
mulbmodal =on la vizon, I8 audiadn, el tacio, ¥ |2 cinestema a troawves de o
propiaceioes del coerpo. Lla fleahidad pam reconfigurar B melacan entre
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mavimienta, imagen ¥y sando, 28 cono I8 capacdad de control 2 vanas nveles, san
aspecos auaales para apoyar la ceahvidad ¥ la producodan de abras asdionsuales e
imerachvas. En lox medips digitales, el contral gesthial 22 ubliza para lograr resuliados
"mas expresivas”, apmovechando la versablidad v espontaneidad del repertona de
mavimientas del cuerpa humanp. Las carecterishcas temparales y espacales de los
peshas ¥ sum mabhces aplurados por un disposiivo de entrada s pueden ublizar para
conbralar ¥ ransformar vanas pardmetos visuales ¥ de audia.

PFresencia y representaciin

En muchas obras interachvas & compuladar captura los gestos del espedtador a
través de wna cmard de wdeo y el comtendo aparece comp la dferenoa endre las
aziones de s especiadores ¥ sus transformacones oreadas ¥y proweriadas desde el
software. Algunos ejemplos de pste bipo de mbajp =on Videoplaoe {1972-19908) de
Myron Krueger, ¥y Recoffeciions [1981-2014} de Ed Tannenbawen. Seqin la prapuesta
por David Rokelvy (Z006) las reflmoanes ransiormadas del espectedor son un didlogo
enire el propio =er, la imagen de =5 mEma ¥y & mundoe extenar. Rokeby ahnma que
este bpa de trabaja lleva al espediador a ver su propia imagen desde abo punin de
vista mmulEneamente con =uE acopnes, oeandc una especae de tEman

estereascapica (Rokelvy, 0., 1996).

Es interesante pensar en este bpo de pbras desde B indetermmnaaon v la complejpdad
de los resuliados que 32 pueden arear a parbir del movimienin. En este =enbdo, se
puede ir mas alla de la capia o rEﬂE]u Beal del movimento ¥ explorar un anfin de
formas de visusliracion ¥ =onrzaaon, promaviendse diferentes hpus de mteramu-nm
eire unc 0 meE espectadores vy a8 obras. Lla mayoria de las peras interachvas
pirecen un rangae limiedo de posibilidades a oz espectadores, mtas resircaanes
ayudan o quian las acaopnes del espectadar, ¥ al mima bempo reflejan zus gestas en
Iog resuliados. Parm algunos arbistes coma Myron Kreeger, la smportante ex la
composicion de las relacones enbtre acaon ¥ respuesia, dejando en un sequndo plano
la "bellera® de las respucsins visuales ¥y sanoras (Rokeby, 1996). Ex impostamte
penzar, hasia donde llegan a8 restricsones ¥y las ibertades dadas por el arksta pam
d imen=ambia de mfarmaodn indnduo-ambsernte. En esas parbculandades y poasibles
combinatonas de acaanes ¥ respuestas radican el =enbide de |la obra v las claves para
una interaccion creativa.

Hiperouerpo ¥y memoria del movimienin

La dipialzacon da coerpo pamite oear nuevas expenencoas en las phias
imMeractivas. Elnler]:nsﬂm-rmtﬂmm'lwmerpn (Lewy, 19'9'9]|:|u=sne
transfiorma, defarma y cosmienza a exsbr en un espacio virbal, dande la inerma de
=E movimentns puede geEnerar nuevas ImdgeEnes, sonidas v conexiones espaca-
temparales entre Ios coerpoz digitalzadas ¥ acduales de oz espectadares. Pazada,
prezente ¥y fobum oean un didlogo pamanente. En general, en las pbas de arte
imMeractivas mnl:errpmanﬁu 52 BEpErd una respoesia nmediata a las acoones del
espectador; incluse m ests respuesta sucede en un espaca virtual, BslE3 SINnconEackn
e pecibe comp una prueba de boen imapnamienin del sstemna, =in embargo, es

imMerezante expenmentar con loz Hempas de rezspuesta con rela::iﬁn al bempo de los
mavimientas de oz especdadores. Por ejemplo, la wvideo-ins=lacdn Presend
Continuous Past (1974) de Dan Graham propane un bpe de aterdAccion ¥ percepoion
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de la propia imagen con bempos diferentes. H cusrpn vertual adguere nuevas
veloadades, habita nuevns espacios, s& desplaza ¥y fragmenta tamando un amder de
telepresenca ¥ ubicudad, | cuerpa =e muliphca ¥ =e reinventa. Las caracterizshcas de
I cuerpps wisibles, audiblexs y senmbles @piadas por las disposiivas teassldgicos
mempre  estan flbadas par sus prapias mitaciones becnicas y pnr loz algorbmas y
parmametros definidos por el artsta-progmmador. En este senbido, |a “hetemgéness”
{(Levy, 1999), reconsbtruccdn, deconstruoaon, metamorfoms ¥ proyecodn del coerpo
2erd & remiltada de las posibles comiwnatanas de parametos propuesias por el
artsta entre la mediaaon EEcnplogca ¥ las acaaones del espedador.

Una de laz tecnologias mas usadas con relacin al movireenta ded cuerpp humano y
= diggtaleaadn s el maban caplure, la cual =& ha vhlzada en vanas pnwectos de
danzza coma Bpped [1999) vy Loop [(2000)) de Merce Cunningham, y Ghosicalching
{19958) de Aill T. Janes. H cuerpa vwhmal aeado a parbir de este hpp de tecnolagias,
guarda inffoemaacdan de mn coerpo humanao que adquiere nueves dimensiones. Comae
aiwma Ivam Sanmtana, "z dam@Ez agore pode ocorer nesia oIganiEGae corpiee os
oira nafurera. Real e virlval neo podem mais condinuar 2 serem aocados oomo
oposios, pois 2 vinualidade apenas symifica vma ofra possibifidade de exisiEndga.
Trala-se de uma forma de exstéEncia real”™ [(Samana, 2006, p.110). Las formas de
DUETPa &N 258 nuevo cHthexto pueden ser proxamas a ko que 32 considera “real™ en el
mumxia tangible, o estar completamente alejadas de esas referencias comp resultada
de percepoones expandidas, donde a2 noopnes de bempo, espaan ¥ movimeerta
tEmién adgquieren nuevas canhgurecones. Santana [2006) popone cque en la
relacin cserpo-tecalogia ambos zon reconfiquradas por completn ¥y ma =olo
pamerardne uno ol obn

Realidad mixdia y meddios tangibles

El concepin de realidad wirtual se ha uhlizado par vanas décadas, san embargo, ha 1do
cambianda can & bempa ¥ en los olbmos anos ha tomada fueerza | paredigma de
realhdad mixita. Hansen (2006} al refenrse a la realidad mixta, hace enfamz en la
importanaa de la foema coma 22 accede a lo vrtual, danda priondad a la percepoon
mds gque 3l contenidn. En este paradigma de la reabdad moda, & coerpo ez |a
referenca zobre |a cual debe onentarse inda la expenenaa pemeptiva, & coerpo es
un sensar continuo de lox cambeos, 2= un transducor de lo virtual. En ese senhbda, el
mavimienta sirve para darle una realbdad corporal a |12 expenenca perceptiva externa,
=ca fimca o virtual [Hansen, 20{6). Parm Hansen la realidad mexta es a3 condiaon para
toda experienaa real em el mundo de hoy. Las pEersonas recoerdan las l::penenum
con la realidad wirtual na comp algo que wvieron, sna cwne algo gue lex pazon. La
experienaa sigue bomando fuerza on el desmrmuolle de las nuevas tecnplogias de
reahdad virtual ¥ realidad moda, donde el usuano va a "sentir” mas que solo phsexrvar
y ademas puede interachuar con olras pErEDNAs.

Tl . ____ Fasmuwai — A LEF_ _l T o

La obra The FangiNe IiRage (1771}, de Peter

direcip a una imagen digial. Weibel propane la n::ia simulianea del espectador
en dos lugares diferentes, en la sala eal de |2 expozicdn donde ademas ests siexda
himado ¥ en el ezpaap digizl que 3¢ manhesia en la pantalla de proyecoion. El
vitante puede tocar un mantar can una superfice de goma equipada con =ensanes
gue registran s toques vy kos transmeten 2 un compuiador pam moddhcar la
prayecadn de su propia imagen, es evidente el paradigma de |a reabdad moda, donde
e cuerpa e el medip para conedar & entorma fAsico con & virtual. El coerpo exste en
mads de un lugar al memna bempa al entrar en un espaca de realidad moda. La dea
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del hombre que perde =u coerpo por |2 tecnologia vy |8 descorporeracdn a traves de
la realdad vwtual debe ser revisada, de acperdo can Hansen (Z046]), el entoima
arbhaal tndenensmonal peede permibr que e hombre redehna el espaca a través de
la miemcaon.Tomando camo referenaa The Tangiblfe Image de Weibdl, e puede
pensar que & paradigma de la realdad mexia dialoga can el paradigma de “medos
tEngblex” [angiie media) planteada, entre abrps, par Himmshi Ishi ¥y su grupo en =
MIT Media Lab. En los proyedtas de este gropa e trata de dar forma fizica v tangible a
la informacion dgital, ceando expenenaas mulbzensoralez: & iEECoOnesE Mds
direcizas y nabhrales.

Loz pnnapips de lax mediaz tangebles 3e aplican en diversns objetos y aplicacpnes,
que van dexde de la M y jugueles interachivaz, smariphones, ablefs, hasta
pintura digetal v dizeno arquitectoneca. Un epemplo ez la aplicagan d-sorus™ (2013-
2014) pam dispasiivos maviles, dezsarmollada en Salvador-Bahia dentro del proyedo
Misica MSvel'. D-sonus tama camo pudo de partida los movimsentos de las manos
del usuana, para realizar brazos veuales y zonoms sanultaneocs zobve una pantalla
tactl que = generan a parbr de algamimos de sinkess de somda e iImagen. Las
trayertanas de loz gesins guedan grabadaz en B memona del disposibvo coma
parametros de duracdn y posiaon en un planp X vy ¥, para lueqga =er repraducikdas
oHmp aemnposcapnes audiovizsuales que imian los gestaz del usuano, dentro de una
estebhca de amimaadn abstiracta e “interfaces pickoncas y @ngibles™ [Levin, Z000]).
Esta aplcacion surge comp wna acualzacon de un proyedo de maesiria en aenoas
desamoilado em la Universidad de Umenck en Irfdanda, goe bovo comp resuliado wna
aplicacan asdiosual interachva llamada M {Franco, Z004) desarmpllada en =
ambiente de progamaadn Pure Dafa. Mrd® fue disefiada para funcionar en
compuiadores poriahles ¥y de esantonip, ¥ 2u interface de cantrol Erm una Wacom
iablet que ademads de capturar ¥ emaar datos de posicion, mcarparaba & parametm
de presion que =& eperce con |2 mann zabre |a tabdef parm modihcar los resultadas.

Representacian ¥ simdacion visual del movimienin

La ezportanexdad y diversidad del mowvimento humana y del movimeente en general,
22 ha extudiado de forma canbinua a ke largo de la htona en lag artes escénicas, las
ortes vimuales, ¥y conaetamente en movenientos artisbcos coma el arle anebco, op
art, hiurama y cubiEma. B arte andbico mompe coan BB candiadan estabca de la
pintura, presentando |2 olva cwna un phjeln que 22 mueve, que na =Ha refleE o
reprezenta el movimeento, 2ino que estd en movimienta. Alqunps estudips exhenden
aam mas la noaon de arte ancboo e Inrparan pbas gue evidenaan sus poshddades
de bransfiprmaadn, ya sea par la pomaon del ohzervador o por |8 manipulaadn de la
pbra. El arte anético busc la “intensificacdn de la sensshdidad perceptia”™ o o=l es
tEmbién un aspecto importante de la expenenaa estéhica en la interacoan con medwas
digitales. H arte anébco, a diferenaa de ko happenings v el perfformance, ofrece
tEminén la posibilidad de realzar acoones en o avsenoa del arhsta, o cual puede ser
un exquema de referenca para olwas de arte con medias imterachvos (owaxstek,
2013). En la pintua futunsta de comenms dal agla XX, & uso de colores vivos,
conbestes ¥ |2 superpomapn de magenes pretendia dor 12 dea de deformaocan
dindmica. Para loz arhsles ded fidunsmo los objelos np acaban con e contoimp
aparente y 2ux aspedos formales 2e entrelazan canbnua y simultaneamente. Se
busca expresar el movenienin actual, reqetrada o represerntando la welocdad

3 L --' _--._I'l-llll'.'-_.-.'-.-' L L 1N L N N R
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descrita por las formas en movimiento en 2 espaco. inamesmo ¥ simuitaneidad son
términas paradigmaboms de la propuesta lubnsa.

Mativado por lag ideag cibstas y flubinzizas de desintegrar la representacion lineal del
espaaa ¥y el hempo, diseniadores y arhsizs del estudio sleman ARTH00M aeamon The
Invisible Shapes of Things Past® {1995—2{?%], un proyeche gue consste en
traducoaones paramétncas de peliculas en el espaco. Folgramas de una secsenca de
la pelicula ze alinean en el espacio de acuerdp con & movamientn de la cimara con La
gue =2 tamaron. A traves de esta traduccion de cuades indnduales gue cansshen en
pxeles indnaduales {elemenins de imagen) en &l espaap, =e generan las phjetos de
vixels {elemenins de vwolumen]. De esia manera 22 generan abjetas ¥ esculburas a
parbr de fohxpamas ndduales preexstentes. Oira albpetive de este abajp de
ARTH+COM e introduar un metadp parm encontrar forma: arquitechnecas o
escultdrncas bazadas no en el modelado manual, 2ino en procesas generabvos, que en
este caxo tienen como referenaa el mmlinientn de |la mirada a través de wna camara
de videa y su divesdn en fologramas exdividuales. A partir de estox métodos =2
redran tres tipps de reesuliados para The Invisihie Shapes of Things Pasi:

*  Lina aplicacon basada en la pnialla {1995): en una repressrtacon virbal de una cadad, esins
ahjere. cremaimm rafkes estEn iocades de avendo on @ ugar vy & Sempo en gue foeron
fimados en la cudad real.

=  Un madels aquitectinks aumentxdc [1999): on B ayuda de B téonka Pepper’s glost

Iecimigue” [proyeacain en un espeEjo szm-trilrsparu'ltn]. un objetorpekub [t obfect] hue
aumesrtadn en un models de anquitertura Aisica.

*  Eauihras basadas en la pelicula [2006): con |a llegada de las impresoras 3D que haoen posible
b Tmpresian de objetos viruales, estos chjeospelkubl Tmaterales slen de lbs ppntallbs v s
presentan oo escuturas fiskas, (Rrt+Com, 2016)

Estos pbjetas recuerdan las esculturas futunstas que sugieren acoon ¥ memmienta
dadez por la expansadn ¥y desplazamento de laz figuras, por ejemplo, la obra “Ffomas
iankas de contimedad en & espacio™ de Umberto Bocaan [1913). Babe tipo de farmas
hibndas produadas con mediaz digiales zon un ejempla de las inhniias pombilidades
de creacdn de neevas formas voales a parter del movimeernta vy las diferentes
esirateqias para abordarip estébcamente ¥y prducir interfaces de acceso a la obra.

Imagen numérica, Hempo, movimienin e inkeraccibn

Sanon Feldman (2002, p.llJH] ahma gue *...no hay ‘onginales” on o mEméno, ya
gue cada pixel ¢ unidad mEwma es una sene de 0 ¥ 1 moddhcable a voluntad: cada
tratarmento de iImagen genera UNa NUEYa EMden @n pasado”. Las imagenes digiales
g2 canstruyen a8 parbir de modelos numéncas, que por ser abstracoones foemales
necesaramee reduecen ¥y limien la @nhdad de imMformacan a o que es
estricteamente necesana, b, mampulable ¥ hmoonal en esps modelos. El referente
para eslas imdgenes e & algopntme o programa que las ongna, no dependen de
nincuna canexon fizca con obpetos del extenar y por exta e pueden ocear imdgenes
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complelamente neevas, sean realslas o abstirectas. Lo visible 58 comaerie en o
resuliado de milbplez caombmatonas pombles a parbr de abstracoones matemnmdgbicas.
Lax imdgenes dgializadazs a partw de una cEmara tEmbieén benen infiinkkas
posibilidades de maspulaodan ¥ =e pueden rensformar hasta perder por completo sus
referentes en e mundo “real” {Machada, 20{0}. Vanos aulnres ahrman que el valor de
las imagenes sintéhcas, no radica Ento en su resultedo acabado, =inp en la manem
CHTID B2 orean sus formas, ex deawr, en la angmnalidad de los procesps que lax hacen

pombles.

En cuanta a la mveshgacdn en & campa de la imagen snteha v su relaaon can =
mavimienta carparal, en la década de 19708, Myran Krueger aretd @ laborabonin
Videaplane de “realidad arbhaal®, térmano usado por &l para descrbir sus ambientes
nmermEvos & intEadves. El olpetvp de Krueger erm aear una reahdad arbhoal
airededor de Ios wsuanas, gue respondera a BUE acaoones ¥y mermmientns, =n la
necesdad de usar accezanos coma lentes ¥ guantes. Los amibentes y simulaoones de
Krueger estsiin basados en bécrcas de reconoaomento a parbr del videa, la gue
acdwalmente 22 mnoe como veERdn por computador (compuier vision), donde los
mavimientos de leg usuarps =e analzan y se transherem a las representscanes
colandas de sm gilustazx en el entoma de reabdad arbhaal. A partir de estes
represenlacoDnes 2 experd que o wsuanos tengan una zensaadn de presencia al
imeractuar can ks abpetos que aparecen en pantalla ¥ con otmas usuanas, mEwque na
haya una respuesia a feedback tactil. Las interacoones consisten en acoanes camo
dibajar en la pantalla, manipular elementos graboos ¥y animacanes a parbir de la
slueta del CLEYP, ¥ la imteracadn can las ziluetas ¥y aciones de pbros usuanas sobe
la mewna nr 1n_ Adermae w2 rrean diferenbes I'-m de wizualzarnewes v wforire

bazadox en principios fiRces, que expanden los gﬂtr.m de lox vRuanas, coma por
ejernpla la mulbiplicacion y repebicion de formas, vanaadn de calores, brilla v escala
de la representacion del cuerpe ¥ sus movamienins. B2 281 awna = trebajp de Myran
Krueger inbrodhna un vombadano bazsico de interacaon can mediazs dhgptales [Kwastek,
Z013).

En la dlbma década las grandes empresas de videojueqas han dezarmollada cantroles
bazadaz en el movimeente del cuerpa, Que =on apaces de captar ¥ treEmMbr vanas
dimenzsiones del movimiento smuliEneamente. B2 el caso de los cantroles wismoie,
lanzados por la compania ]ap-nnma Naveaxla en 2006, que adanas de los bolones
usados en bbe gamepads, mcarporan zensores infrArmojes y acelerometros para
detedar posadn, miacon y movamienios haaa delarmte v hama abrds. Ademas, las
witnotes tienen vanas formas de uso, ya sea con und a dos Manas y con accEsanaGs
adapiables a diferentes bpos de acaanes. Obro ejemplo de zensor de movimiendn ex el
iredt, lanzado por |2 compania Miopsaft en 20010, que permete 8 loE uswanos
cantralar e mterachsr con la consola de juegas =in necesdad de tener cantacto fimca
con un cantmol de videopeegos rediaonal, mediante wna interfaz que reconoce gestos,
phjetas, magenes y comandas de vaz.

Basten vanas imoabhvas parm emplear estas teowlogiaz con fines dishmtazs a los
wdeojuegos, mes espechcamente coma conbraladores de sdlecins visuales, robots,
dranes, ¥y en expresiones artizsbcas coma teatro, danza, performance audipvisual e
instalaciones interachivas. Esto uzoz allemabivas =e deben, en parte, a8 que estos
dispostivas ¥ la tecnalogia gue mcorporan, =an relatnamente asequibles en o
mercadn parm aeadores, dezarmmolladores y arbstas, comparados can obo LHpo de
dispasiivas espeaalizados que =dla grandes empresas a insbtbecones pueden
dezarmpllar a adquanr debsdo a su alto mstn. Muchas de lag hermamienias que 22 uzan
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en estas provectos abermabvas, se han desarmolladoe graaas al trabage calaboratvn de
comumdades de progrmamadores y artistas, que alitan el acceso a ba tecnologia a los
readares que brabajan con lox nuevns medias.

Un ejemple de wmo altemabtve ded Mnect, es as-phya-i-a® [2015), un corio
experimental aeada par Mana Takeuchi ¥ Fredenca Phillips con la baillanna Shiho
Tanak@. Los arhstas “hackearan™ un ¥med para la aplure de dataz de movirmeenta,
que postenormente fueron uhlizados para orear ¥ rendenzzr anamacones en 30. El
resuliado 2% una vermon sntébca de |a coreogralia epecutada por |2 baillarma, donde
= hgura visual es reemplazada por vna estrucdtura de redes p cables elashons undos
por mies de nados, gue parecen formar una camesa de foerza de la gue & cerpo
imMenta escapar. La plasbcdad y Auidez de log movemientos digitalicados hacen
inevitable la asociaaon con =u ongen corporal ¥ fisico. En ¥ muolion project® [(2012),
del programador y arhsta 1ef Nuz y oolaboradores, = oea maeica a baves del
mavimenta, y ubilza laz capaadades del Kimedd parm caphurar las gestos de on
imMErprete, ¥ traducwrioz en la mikaca que =e realiza en vivD, ¥ BEn proyecoones
vuales de gran formato. Elementos de deseno coma el sequamienta en bemnpo real o
motion aedong y mueshras sonoras gue & dimgan al ser tocadas hacen parte del
espectdculp. Loz dizsefadores del proyecta optimeranon y ssxronrarmn los procesos de
generacdn wvisual, zanpra y lpz mztemas de caphea de movimientn ¥y vision por
computadar.

Con relacdn a la imveshgaodn sobre la abstrecadn de |la forrma humana vy el
mavimienta, podemos mencionar el proyeda Bemcamation™ (2009) del artizta Memo
Atken. En este casn, el arhsta dseno un sstema de vision par compatador para
capurar & performance de vn badarin, ¥ vsa su coerpo comp s feera un pincel para
oear formas abstractas, expandiende & cuerpa ¥ 2u movimientn. Auncuee la farma
natural del cuerpo desaparece, las wisudizacones y efecins que =8 geEneEran can
alqamtmos de sintess, revelan la dinama vy estrucdura de los movnmientos de un ser
humanp. E2 como 2 el referente fisico se desvaneaera ¥ sola permanenera s alma o
= Tgura. Aemcamnabon e un probcipa de o que puede ser vna estéhca digisl
abstracta cresda a partir del movimienta.

El proyecin Manual Inpuf Worksiation™ {2(HHM4] de Zach Lieberman y Golan Levmn
presenta una sene de vinelas saxdiovsuales que sondean las pombilidades expremvas
de los gestos de las manps y ok movimeentos de g dedos. Las interacciones poumen
en una cmbmaaon de software interactiva, un prayecior analdgico, ¥ un proyechar de
video digial canedtade a8 v computador. Durante el u=o, los gesips de laz manos de
los vemtantes son sterpretadas por un Eistema de visian par computador a medida
gue pasan 4 traves de la tapa de onstal del rebroproyedor. En respuesia, & sofbwane
genera graficos y sonidos snbétcas que estan estrechamente ligados a las formas y
log movimentaz de las acaones de laz vistantes. Las formas aeadas con las manos
22 proyedan como amimaddane: gue espomden a dveErspE paramebos camo
trayectanias de lox movamientos, snulacones de la fwerza de gravedad, elastiadad,
capacadad de rebatar ¥y donde ademas hay wn comespandenca enbre law
caradiersicas visuales ¥y el sonde que =2 genem.
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Creadiin artistica a partir del sondo ¥y & movimienho

El zamdo fpado en =oportes analdgicos coma 2 anta magnéhoa, al igual gue e zomada
digital, permiten su manpulaodn mediate diversos procedimeentas camo  cortar,
pegar, superponer, mezclar et Sin embargo, & sanido digital ex mazs feable ¥y
maleable, y =2 puede proceszar en empa-real con algonbmaz cada ver mas camplejos
en depostivas cada ver mds asequibles ¥y oohdiano: corma o2 compuiadores
perzonales ¥y los digposihivae mowiles. A combswaoon 32 hard una descrpoon de
alqunas obraz, resaltande la manera en que enfalizan el =onido ¥y & movimento como
componentes hmdamentales.

Ivan Sanmtena (7006, p.101) hace referenca a alqunas abras de danem dande los
movimientas estEn estrechamente relacionados can la moasica y & =omido por
imermedie de dispombvos Eoplogioos. En la obra Verations VR {1965] del
coedgralid Merce Cunningham, los badannes 22 mueven entre antenas con células
folelednas gue ervian senales para bla cansola de oz msicos John Cage ¥y Dawid
Tidar, por donde laz somdos son generados. En ot abra, TV Rermm [1972),
Cunningham propone gue B someda zea generado par log mizcoaz a parbir de las
sefales emaadas por zensores incorparados al amurdon del bailarin. Estaz senales
varan de acverdo a la lo@Elzacon del cuerpp en el espaca, hacendo que varie
tEmiién el po de sondo. Un aspecin imMeresante de esias propuestas e que no
dependen de referencas visuales del cuerpo, =0 de su ubicacabpn y desplazameenta
en el espaca.

IrfoMus [ ah basado en Génava-Italha, ha trabajado desde 1997 en el dezarmolla de
Eyeswet??. una plataforma aberta parm apoyar el deeno y desarmolla de sstemnas e
inerfaces mulbimaodales que hmaonan en tempo real. Para llevar a la prachca las
capacddades de EyesWeb z2 han desamallada obras cama “TanGo Towdrmy Musc™*
{(2011), una pezm para bailannes y vor, la cual vincula miaca de tangae, tecnologia
para el analisis de gestos expresvos no verbales ¥y danza. En esta nbra 2e exploran lax
relacones entre danza ¥y milzca a parbr de la ubicacon del cuerpp en el espaaa, las
caracerstcas de ;s movamientns v las mteracciones con pbros cuerpas. La miksca
vacal previamente grabada =2 moddhea a8 parbr de las acaones ¥y cualidad de los
mavimientas de laz bailannes en el ezcenana, aeando una diversadad de polifonias v
dindImicas Bonards.

Otro provectn artishico que bene el =anide awna componente pnncpal, es Very
Nervous Syster?* de David Rokeby, desarmollade entre 1987 y 19805, una instalacon
Eonara que reacciond a Ing movimeentbos del cuerpa capturados mediante una camara
de viden. Esta abra Lene vanas vermanes, exite comp abjeto de exhibiogn para
imMerecaaones con los vEtantes v caoma instrumenta imterachve paa performances can
maEceE ¥ badannes. En Very Nervous Sysiem, Rokeby plantea una interface inusual,
imazsible ¥y difusa, que ocupa un volumen de espacn ampla. La mterface =2 plensa
oD una rona de expenenaa, de encusentn mulbdimenzional. H lenquape del
encuente no 25 dam al comienza, pere evoluciona a medda que se explara ¥
experimenta. La inslalacon ex un foop en canstante transfiomacan, el wuanoe y
coimpuiador camibian comp respuesta del unp al pho. La idea de Roledyy ex que la
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noain de control e pierda v |a relandn entre el espectadar/mbérprete ¥y el mstema
=ca campleja ¥y rezsonante, de encoento ¥ emvmbhamento.

El equipo del ISMM {Sourd Music Moverment Inieradhion® en el IRCAM de Paris,
plantea que = dizenp de las relacanes entre e movimeenta y el sonkdo ex un azpecta
ouaal para |la coeaaon de sistemas sonpros imbEechvas. En este contexto, las
téowcas de machine learmimg®™ han demostrada ser eficentes comp apoyo al disena, ko
gue permite a oz usuanaos evahEr ¥y rehinar el reconocenientn de gestas, mapeos
mavimienta-sonide vy esrateqguas de control. H ISMM desarmolla ML, MM
{(Bevdacqua et al, 7014] v conpnlo de olpelns de =oftware para @ modelado
prababiliztaca de la= relacionez de movimeente ¥ sando. Esta colecaan de olpetos
paporapna hemamiert=s pam oear mapess de forma interacdva. H mapen
mavimienta-sonida e “aprendido”™ automaticamente par @ =stema cuando =
movimienta y zsonikdo {por epemplo sanidos vocales] generados par @ uswano se
graban de forma simullanea. El| MUBLL*MM ex independiente del bpa de dizsposiovos
de deteaadin de movanientofgesta, ¥y puede usar direcdamente diferentes bpos de
ESMENres COMMD camaras ¥ micoofanos de contachta. Algunas aplicacanes desarmolladas
a parbr de MLUBL.*MM son Resaonant Scralofing, Gesture-based Sound Miximg e
Irferadive Vooalizalion [(Bevilacgua e al, 2014, pE] Estos mpdelos de software
fueron enpleEmentadoz en el ambente I:|E programackin Max® vy esian dispondbles
libremente en Ircam Rwumnef

Messa of Voce (2003]® de Galan Levin ¥ Zach Lieberman, es definida por sus autores
coimp una oivd de arke de mealidad aumenteda, gque bene gque ver con las
imphcaaones poéhcas de hacer visible B var lnemana. H interés de Levin ¥ Lieberman
en la fonoestexia (phomesthesiz en ingléx), o simbalizma fonébco, exsts reflejado en
Messa & Voee. De acoerdo con esta idea, Ios sonedoz de las palabms benden a
reflejar, en aerta medida, cannolacones asooadas de abros domimios de percepodan
=les coma la foma p la textvrn. Messa of Voace se baza en un mixtemna de software
gue inktegra |a vizsion par campatador en hempa real y algponbmos de andliss de la voz.
En respuesia, & computador muestra vanos tipos de veualzacones en ina pantalla
de prvecadn detms de las inkérpretes; vy esldin estrechamente acapladas a los
sonidas habladazs y cantadas por los arbstas. Graaas 4 un sstema de sequimento a
motion Irackimy de |la cabera, estas veualzacones pueden proyectarse de tal manera
gue parecen sumgir deectlamente de |2 boa de oz mtgrpretes. En algunas de las
veuakraciones, elementas grahcas provectados no sdlo representan sonidas vocales,
=g gque tambEn sirven coma una imerfez interaciva mediante I3 cual Ios =omedos
gue representan pueden zer reachivados y manipuladas por los arbstas.

En V motion projed® [2012), |la camam del ned 32 conecla a Ableton Live, un
software comeraal para hacer secuenoas musicales, usado por D ¥ MAEIE €n
espedtaculos en vivn. H smtemna muscal s basa en un esgueleta virtual, el cual
permite mapear oz movimento: del cuerpa 2 o controles de Abelon Lve. Por
ejermpla, al arse la ebera con una de las manos 2= puede achvar algin foop, o
contralar un hibo con la distanaa entre las manos o un bolbn mediante zu @anguile de
miacaon. Para ¥V molion project también 22 creo un tedado aérep bazada en gestns.
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Durante & proceso, o= deenadores notaron bla diiciltad para conbralar |22 tedas en el
aire por la auzsenaa de feedback acl para el inkérprete. Para resolver este problema,
g2 ubxzamn a2 tedas virtuales a los lado: ded merprete, |22 cuales =e ocan al
extender completamente sus brazos, con o cual 2 aea un fecdbeck fimco mas
natural bazada en la extenzion de laz arboulacones. De esla forma 22 desamallo un
edadoe aéreoc amulan con tedas que =e pueden crear y ubicar en cuakueer posicion
en = expaco de acuerda a la longitud de los brarzos del mbesrprete. Asi =e pueden tacar
y madihcar diferentes bpas de sandos mediante pzaladores de ba@ frecoencia vy
hltras, que a =u vez zan carnbrpladaes a parbr de vanes bpas de monmenins de
mitErprete caomo suber ¥ bajar d pedcho o lag manas, abrr ¥ cermar las manos ¥y los
brams, ete

Considerariones finales

A o largp de este articula =e han tratedo @ movimenta, & =omdo v Ia mmagen vesual
desde diderentes perspecdtinas relacionadas con |2 aeaaon artishca en el contextn de
oz medips digitales inMeEractivas, =in olndar algunos amtecedentes de la ea pre-
digital. Un aspecto que cabe resallar ez 8 manera come 8 evalucadn de las
tecnologias vy disposiivos digiales, hace gue en la actualidad los arhstas ¥y aeadores
Engan mayar acceso 3 estas herramientas no solo desde & punto de vista economaca,
mina desde el conocimeenta de su estruchera ¥y funcionameenta a nivel de hardware ¥
saftwaere. H papel de |8 comumnedad de programadores v hackers ha sido fundamental
a la hora de hacer piblicos y disponibles las vlbmos desarollos tanta de =oftware e
coama progietana, que pueden funcionar en coneadn con dispostivos teonologicos
comeradles o hardware reada pam proyedo: espedhons par ingemeras,
mweshigadores v artstaz. H desamplio de lenquapes de programacdn enfomados haoa
la ceaadn artishca ambién ha sido esenmal para la producadn de una mnidad de
abrazs bazsadas en la= tecnologias digisles.

Coma alternativa para & desammplio de protabipas en este bpo de proyecins, se puede
penzar en redes de sensores que vayan mas alld de la referenca wisual del
espectador/intérprete, ex dear, mas alla de vwsar una cmara o un Kinect. Se padrian
mar sensores de premdn para el pesa, béermcas pam B temperabea corporal,
micnidonos para B sondo, ultrazsomcaes parm detancias, acderomelos ¥ QIMOSoOMas
para la posicion e inclinaadn del cuerpa, etc, para a8 tener tn rango mas amMio de
mfarmacion coma mpu!l para I3 oresadn audiovizsual a parter del movimiendn.
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