SIGRADI 2015

n
~NJ
)

Proyecto de Creacion EMOVERE: Organismo de Sinestesia Digital

EMOVERE Creative Project: Digital Synesthetic Organism

m Cristian Canto Cargill
Universidad de Chile, Chile

cristiancanto.c@gmail.com
®m Eduardo Hamuy Pinto

Universidad de Chile, Chile

ehamuy@uchile.cl

Abstract

EMOVERE, interdisciplinary project that aims at creating innovative interactive performance, brings together dance, sound and
image. Bio-data related to emotions, heart and respiratory rate, are mediated by dancers and gives them control over music and video-
mapping on stage. A creative process occurs through successive approaches, where technical possibilities are systematically explored
until controlled, then body expression is lead by Alba Emoting, building an artistic discourse. Video-mapping is used for lighting
purposes, creating a visual atmosphere for dancers. Fusion of media on stage creates synesthetic scenery where physical and digital

aspects combine and interact in a codependent relationship.
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Introduccién

La integracién entre ciencia y arte, han dado como resultado
el descubrimiento de nuevas tecnologias al servicio de las
artes escénicas. Hoy en dia el teatro, la musica y el cine
pueden traspasar sus fronteras y asi llevar al espectador a
experiencias envolventes. La imagen proyectada se ha vuelto
un recurso recurrente en las artes escénicas. Como tal, el
proyecto EMOVERE es una situaciéon inusual a investigar.
En esta ponencia damos cuenta de la exploracion, desde la
disciplina del disefno visual, de un proceso de creacién artistica
en base a senales fisioldgicas, emociones e interaccién con
otras disciplinas artisticas.

El uso de proyecciones en las artes escénicas ha
aumentado, impulsado por los avances tecnolégicos que
hemos vivido los ultimos afios. En Chile, los proyectos de las
companias Teatro Cinema y Maleza, hacen uso de pantallas
transparentes frente y detras de la escenografia para crear
ambientes y narrativa visual similares al cine. Por otro
lado las empresas Lumina Motion (2015) y Delight Lab
(2014), se han dedicado a la técnica del video-mapping en
espectaculos, intervenciones publicas y teatro. Delight Lab
ha creado escenografias proyectadas para teatro y musicales
como Hansel y Gretel (2014) v El Hombre de la Mancha
(2015). En estas obras, los intérpretes han sido previamente
coreografiados para dar la ilusién de interactividad con las
proyecciones visuales.

A nivel internacional se ha ido un paso mas alla. Podemos
encontrar, por ejemplo, las obras de Troika Ranch (2015: EEUU)
y de la comparfia Adrien M / Claire B (2015: FR) donde se
puede ver interaccién a tiempo real entre intérpretes y grafica
proyectada. Para lograr esto, estas compafiias hacen uso de
tecnologias especiales para la captura del movimiento. Desde
la década de los 90 a la fecha, se han desarrollado diferentes
técnicas que permiten identificar cuerpos en el espacio y
traducir sus coordenadas a datos. Existen aquellas complejas
y costosas para producciones cinematograficas y otras mas
recientes y accesibles, asociadas a las consolas de videojuegos.
Todas ellas han tenido distintas aplicaciones en la creacion de
escenografias con ambientes graficos y sonoros, tanto en cine,
videojuegos como en artes escénicas.

En cuanto a la danza contempordnea, la utilizacién de
nuevas tecnologias ha marcado una reinvencién en la puesta
en escena. Hoy en dia, el artista, ademas de utilizar su cuerpo
para crear una composicién a través del espacio escénico,
estd utilizando la tecnologia como un recurso de extensién
de la propia corporalidad, le entrega asi al espectador una
nueva narrativa multimodal. La obra de 1996 Moving
Target de Frédéric Flamand (Arampatzi, 2006; Woolford,
2013), nos presenta la directa relacién entre el movimiento
y la intervencién de material audiovisual a través de datos
computacionales creando una escenografia determinada
a evidenciar el recurso técnico mediante proyecciones. La
evolucion tecnoldgica de los ultimos afios nos lleva a trabajos



como Hakanai, la ultima creacién de los ya nombrados
Adrien M / Claire B (2013) en donde la grafica se transforma
en ente fundamental de la coreografia y es utilizada como un
instrumento que complementa el movimiento del intérprete.
En los trabajos del colectivo 66b/Cell (Verdaasdonk, Tabata
y Watanabe, 2009), la tecnologia permite conectar al artista
con la escenografia, brindandole control sobre la video
proyeccién. Pero a la vez, este control pasa a ser mutuo ya
que la tecnologia condiciona el rango de movimiento. La
performance se define por la simbiosis entre lo digital y lo
orgdnico. Se plantea la idea de cémo el bailarin interactua
con la medialidad de manera que sobrepasa la corporalidad y
transforma el espacio escénico en algo alcanzable a su tacto. Se
habla del Poetic Felt Space o el Espacio Poético Sentido, el cual
alude a la idea de Paul Rodaway (1994) de un tacto extendido.
Rodaway habla de una orientacion espacio-temporal que
existe en la experiencia sensorial ligada al espacio y lugar en
donde nos encontramos. Esta orientacién la llama geografia
héaptica (relacionada con el sentido del tacto) en la cuales
establece 4 distintos tipos de tacto :

e Tacto global (contacto con materiales)

e Tacto de alcance (explorar el espacio)

¢ Tactoimaginario (experiencias pasadas o expectativas)

e Tacto extendido (tacto mediado por herramientas)

El proyecto interdisciplinar EMOVERE, también busca
una propuesta de performance y escenografia interactiva.
Pero para lograr ese proposito, hace una conjuncién de
técnicas diferentes a las mencionadas. EMOVERE propone la
utilizacién de la tecnologia utilizada en la medicina (sensores)
para extraer informacién biolégica (bio-data) y crear
interaccion en tiempo real. Esta técnica ha sido ya utilizada
por el musico e investigador Yoichi Nagashima (2010) para
crear interaccién en performances multi-mediales. A través
de la captura de senales fisioldgicas, se genera material sonoro
y visual el cual es mediado por los movimientos y, en especial,
por los cambios emocionales de cuatro intérpretes. Existen
antecedentes de experimentaciones similares en el trabajo de
Alvin Lucier (1965) con la obra Music for a Solo Performance
(Robles Angel, 2011), en la cual, conectando electrodos al
intérprete, utiliza sus ondas cerebrales, las transforma en
impulsoseléctricos y lasenvia a amplificadores y parlantes, los
cuales a su vez estan conectados a instrumentos de percusion.
Los cuatro bailarines de EMOVERE exploran el método del
Alba Emoting (Bloch, 2007) para poder controlar la mediacién
de bio-data. Este les permite inducir un estado emocional
a través de la ejecucién de patrones respiratorio-posturo-
faciales. El Alba Emoting se sustenta en el conocimiento de
que las emociones alteran nuestros procesos fisiolégicos, como
el ritmo sanguineo y los patrones respiratorios. Sobre esa
base, es capaz de operacionalizar esos procesos para inducir
emociones en sujetos. Este método trabaja con seis estados
emocionales, cuatro emociones basicas (miedo, ira, tristeza,
alegria) v otros dos estados, relacionadas con el amor: la
ternura y el erotismo.

Siguiendo con la idea de Rodaway (1994), en EMOVERE,

los sensores de bio-data serian parte del tacto extendido,
entregandole al intérprete la facultad de romper los limites
fisicos de su cuerpo y convertirse en parte de un organismo
junto con la escenografia. Es aqui donde se introduce un
objetivo creativo, bajo la premisa:

La extension de la corporalidad al espacio escénico a
través de la medialidad, transforma este espacio en un nuevo
organismo.

Entre el intérprete y el espacio escénico, se crea una red
de estimulos que atraviesa de lo biolégico a lo digital, para
posteriormente transformarse en algo fisico-audiovisual. Los
intérpretes se transforman en el centro neurdlgico de este
nuevo organismo escénico.

Al manejar lo visual y lo sonoro, el intérprete manifiesta
sintomas similares al fenémeno llamado Sinestesia. La
sinestesia es una condicion que poseen algunos seres humanos
que les induce, bajo ciertas condiciones, a asimilar diferentes
sentidos en un mismo acto perceptivo, por ejemplo, visualizar
mentalmente colores que aparecen espontaneamente al
momento que escuchan una melodia. En Der Blaue Reiter,
Wassily Kandinsky dedicé parte de su trabajo al estudio
de éste fendmeno (Van Campen, 2007). En una de sus
experimentaciones, el compositor Thomas von Hartmann
elige un color de la paleta propuesta por Kandinsky. Basado
en ese color, el musico cred una pieza, la cual posteriormente
el bailarin Alexander Sacharoff utilizé para bailar (Van
Campen, 2007). En EMOVERE el proceso es diferente, el baile
y la emociéon generan bio-data, la que se traduce en sonido e
imagen. Es por tanto una sinestesia digital.

Procedimientos Metodolégicos

El proyecto cuenta con la participacién de un equipo
de profesionales de diversas disciplinas: danza, coreografia,
sonido, kinesiologia, teoria del arte, teatro y disefio grafico
ademas de un experto en Alba Emoting.

La técnica

Durante el periodo investigativo de EMOVERE, los bailarines
sededicanaconocer quétiposde movimientopueden ser utiles
para que la interpretacion medial sea efectiva, es decir, que la
bio-data sea controlable y que ese control sea perceptible por
ellos vy la audiencia. Los intérpretes exploran las posibilidades
y limitaciones tecnolodgicas ademas de las expresivas, que
les brinda el sistema de sensores enlazados a hardware y
software. Ellos se conectan a dispositivos que captan las
funciones del cuerpo, con los cudles se monitorean sus
parametros fisiolégicos y se extraen datos para interpretarlos
en sonoridad y visualidad. Luego de calibrar los dispositivos
EMG (Electromiograma) y ECG (Electrocardiograma), se envia
a tiempo real a través de bluetooth la bio-data al sistema. Un
computador recibe las lecturas en protocolo Open Sound
Control (OSC) y mediante MaxMSP (Cycling'74, 2015) se
limpia la senal de estatica y contaminacién. Posteriormente,
se seleccionan los datos que permiten definir parametros
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de interaccién. Por una parte, a medida que el intérprete
tensa los musculos, dependiendo del nivel al cual llega la
flexién, la bio-data generada es diferenciada en rangos
numéricos previamente definidos. Cada rango se enlaza con
diferentes efectos mediales. Por otra parte, se observa que
ciertos movimientos y ciertas partes del cuerpo, no provocan
resultados dentro de los rangos requeridos, restringiendo los
lugares en los cuales pueden situarse los sensores.

Todo esto, pone en evidencia la co-dependencia entre
corporalidad y medialidad. La medialidad estd normada por
el intérprete que a su vez estd normado por el dato numérico
que alcanza y que determina a la medialidad. Este vinculo
hace que el individuo, el espacio escénico y el medio, creen
una red inter-conectada, transformandose asi en un sistema
interactivo, en una especie de nuevo organismo escénico.
Finalmente se le conectan EMG en brazos y piernas, ya que
estas zonas permiten mejor lectura de los musculos.

intera((ién—‘

\ SENSORES
) ‘ BIO-DATA <

ESPACIO ESCENICO
ORGANISMO

AMBIENTES
VISUALES

Figura 1: Esquema de relaciones entre los componentes del
organismo escénico.

De este modo se re-contextualiza el uso de la bio-data; ésta
traspasa la corporalidad para dar por resultado la medialidad.
Los intérpretes realizan en una fase inicial de familiarizacion
con la técnica, sesiones semanales para conocer la disciplina
del Alba Emoting y asi ser capaces de controlar sus procesos
fisioldgicos y estados emocionales. Paralelo a esto se comienza
con sesiones de composicion en danza y sonido. Losintérpretes
exploran las posibilidades que la tecnologia les brinda y el
cémo al mismo tiempo esta les limita.

Durante varias sesiones se prueban diversas
interacciones de movimientos y sonidos. Se evalian y se
seleccionan recursos, los cuales sirven al equipo de danza
para crear coreografias y al equipo técnico para determinar
interacciones (fig.1). Se decide que la sonoridad del espectaculo
serd interactiva: intérprete > bio-data > sonido > intérprete.
En cambio la visualidad sera reactiva: intérprete > bio-data >
imagen visual.

El disefio visual
El aspecto grafico de la obra comienza con un proceso
investigativo, principalmente orientado a laidea de este nuevo
organismo escénico y del trabajo de la danza y las emociones.
Se toma al cuerpo humano como principal referencia y se
definen tres lineas de exploracién creativa:

Linea A: La representacion del cuerpo humano a través
de la historia.

Se revisan referentes historicos de la medicina,

desde el siglo XVI hasta hoy. Se trabaja con texturas de
las ilustraciones y grabados de la época en manuales de
anatomia. Luego, se revisan imagenes de la medicina actual
generadas por la tecnologia en donde se interpretan datos
de manera visual mediante sensores, scanner, radiografias,
electrocardiogramas, electromiogramas, etc. Esta busqueda se
puede resumir visualmente como ir del grabado al pixel.

Linea B: La percepcion del cuerpo humano.

Se estudia el modo en que percibimos los estimulos a
los cuales estamos expuestos a diario y cémo estos provocan
cambios en nuestro estado de dnimo.

“La percepcion de un hecho externo evoca un efecto mental
llamado emocidn y es ese estado mental el que da lugar a una
expresién corporal” William James y Lange (en Bloch, 2007).

Esta exploracién nos lleva a indagar el proceso de la
sinestesia. Lo curioso de este estudio es la conexiéon que
se establece entre lo sonoro y lo visual. Muchos artistas y
cientificos a través de la historia se han visto intrigados por
la posible conexién que hay entre musica y artes visuales. El
compositor ruso Alexander Scriabin (1872-1915) aseguraba
que si una persona percibe simultineamente un color y
su sonido correspondiente, se crea la llamada resonancia
espiritual en el espectador (Van Campen, 2007).

Linea C: El funcionamiento del cuerpo humano.

Se estudia la conexion que existe entre los sentidos y el
cerebro, la transmision a través del sistema nervioso y la red
de tejidos de la cual el cuerpo esta formado. Como asi mismo la
tension y el relajo del sistema muscular.

Basado en las tres lineas de exploracién creativa, se
experimenta visualmente con combinaciones de texturas
digitales y fotograficas. Se comienza trabajando en la directa
relacién entre bio-data y resultados visuales, creando texturas
y tramas que reaccionan al movimiento de los bailarines.
Esta creacién corresponde a un procedimiento técnico que
involucra una coneccion entre distintos softwares: MaxMSP,
Quartz Composer (Apple Inc., 2015), Isadora (Troikatronix,
2015) y Adobe After Effects (AE) (Adobe Systems Inc., 2015).
La interaccion entre bio-data y generacién visual se puede
dividir en tres etapas:

Etapa A:

Mediante MaxMSP, se establecen promedios de la
sefial que son recibidos durante un periodo de tiempo. Ese
promedio es enviado a Quartz Composer en donde se crean
composiciones graficas. Estos disefios son creados a base
de mallas de conexién entre puntos y lineas. Los puntos
reaccionan a los datos recibidos cambiando la forma de
la malla. El resultado pretende imitar los movimientos de
vertebrados, tensiones musculares y estructuras éseas. Con
proyecciones de estas texturas se piensa intervenir sobre los
intérpretes en escena, superponiendo estas imagenes creando
estructuras 6seas digitales sobre los cuerpos.

Etapa B:

Para una segunda etapa de experimentacién visual se
generan animaciones pre-disefiadas en AE. En este caso se
toman como referencia texturas celulares y redes neuronales.



Se crean animaciones de lineas y texturas de apariencia
organica, dando la idea de impulsos eléctricos. Esta vez,
MaxMSP es conectado a Isadora, este ultimo funciona como
contenedor de las peliculas generadas por AE. La bio-data
altera la duraciéon y la velocidad de dichas animaciones,
junto con su colorido, transparencia y difuminado. Se discute
si el soporte de la proyecciéon debe ser sélido o blando,
aludiendo a la dimensién organica de la escenografia, para
que eventualmente pueda ser alterada por el movimiento o
viento generado en escena.

La carencia de una base ritmica tradicional, en el sonido,
le da oportunidad a lo visual de tomar esta labor y darle ritmo
a la obra para orientar al espectador dentro de ella. Dentro de
la narrativa de la obra, lo visual debe acompafiar y ambientar
la danza y enfatizar los distintos momentos dramaticos.

Etapa C:

En esta etapa se decide que la proyeccién de video sea
de forma cenital, de modo que el soporte sea el piso y los
propios intérpretes. Por esta razén y por la forma en la cual
esta dispuesta la escenografia, la grafica utilizada debe carecer
de detalles. Se divide el desarrollo de esta etapa en dos aristas:
escenografia y visuales.

C1: Considerando la incidencia que causa la proyeccién
en el suelo y la refraccion que este tendra en los intérpretes,
la estructura escénica se compone de tal forma que los
espectadores estan a ambos lados de la performance (fig. 2). E1
espectador tiene vision lateral de la obra en donde el fondo
son otros espectadores en penumbra u oscuridad total. Por
esto, se plantea el disefio luminico considerando dos fuentes
luminicas, una que se compone de luces propiamente tal
y otra a base de proyeccién. De esta forma los intérpretes
son completamente iluminados, dandole especial valor al
contraste que ellos provocan en el fondo oscuro. Junto con las
visuales, se plantea el recurso luminico y su facultad de poder
crear espacios en donde la proyeccién se borra. En el momento
de iluminar una proyeccion, esta tiende a perder su potencia
ya que también estd constituida de luz. Se plantea el uso de
colores complementarios entre proyecciéon y luminosidad
para crear juegos cromaticos coherentes.

C2: Para las visuales se comienza a experimentar con
figuras simples basadas en formas de células, bacterias,
organismos microscopicos y cavidades arteriales. Se continua

con el proceso de MAX > Isadora > AE. Se plantea la utilizacion
de animaciones creadas en AE para darle un uso luminico mas
que un uso figurativo. Se crean composiciones de contraste
entre figurasllenas de color y otras negras, que dan dinamismo
no solo al color sino que también a la ausencia de este. También
se trabaja con texturas fijas tipo “pattern” las cuales colorean
a los intérpretes, de manera que con la traslacién de ellos en
escena, le otorgan dinamismo a estas imagenes.

El disefio escénico

Desde un principio se desea que el espectaculo sea integrando
de cierta manera al publico, es asi como se piensa en tener al
publico conectado a sensores y que las sefales fisioldgicas de
estos mismos sean parte de la creacién sonora y visual. No
obstante, por un tema de recursos y tiempo, se opta por una
mas manera sencilla de integrar al espectador al organismo
escénico. Se discute la relacion del espectador con las obras
de arte y se toma como referencia la experiencia frente
a las instalaciones e intervenciones artisticas. Por lo cual
finalmente se decide situar al publico a ambos costados de la
escenografia, la cual tiene una dimension de 9 x 6 metros, con
los espectadores en paralelo a ambos lados de los 9 metros. La
proyeccién se hace con dos dispositivos cenitales situados de
tal forma que los intérpretes estén siempre bajo el haz de luz
de uno u otro. El publico puede ver al otro lado del escenario
a otro grupo de espectadores con los cuales a ratos cruza
miradas o es testigo de reacciones a lo mismo que ellos estan
presenciando, transformandolos en cémplices observadores
de esta performance. El vestuario esta pensado para ser neutro
en cuanto a colorido (gris), esto es para que la incidencia de
luz, texturas y colores no tenga distractores. Se omite el uso de
blanco y negro ya que el primero refleja la luz, contaminando el
resto de la escenografia y el segundo la absorbe, no dejando ver
proyeccién en el. Se utiliza poca vestimenta para evidenciar el
uso de la tecnologia, pues se desea mostrar los cables y sensores
que son utilizados en la obra.

La inserciéon del disefio visual en el proceso
multidisciplinario de EMOVERE se resume de la siguiente
manera:

i. Investigacién de visualidad.
a. La percepcion del cuerpo.
b.El funcionamiento del cuerpo humano.

ESPECTADORES

ESCENARIO /

S3d0Aav.lo3ds3

Figura 2: Vistas de distribucion espacial de proyectores y planta del escenario.
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c. La representacion del cuerpo a través de la historia.

ii. Generacién de contenido a partir de las 3 zonas
argumentales.

iii. Exploracion de ambientes visuales.

a. Calibracién del uso de sensores.

b. Experimentacién de recursos visuales.

c. Definicién del espacio escénico.

iv. Integracion y puesta en escena.

a. Prueba de recursos.

b. Ajustes al formato escenografico.

Resultados

Una vez que la obra sea montada, proximamente, se
pretende proyectar imagenes sobre los intérpretes (Fig. 3 y
4) y la escenografia potenciando la composicién escénica
mediante el video-mapping. Se suma una narrativa visual que
se diferencia de lo que se comunica corporal y sonoramente,
creando una ambientacion transversal a estos otros dos
componentes escénicos.

La Etapa A de experimentacion da un resultado mecanico.
Cada movimiento genera una reaccion demasiado tosca en la
grafica y no se le encuentra mucho sentido a mostrar imagenes
tan directamente relacionadas con los que esta ocurriendo en
escena. El intérprete ya esta mediando el sonido de manera
sumamente directa, el sumarle ademas visuales que también
reaccionan directamente a las variaciones de la bio-data da un
resultado predecible y mondtono.

Se concluye replantear la labor de lo visual en la obra.
Se piensa que esta debe atravesar la coreografia y el sonido
en escena con una narrativa que los unifique dentro de una
ambientacién, mas que relatar literalmente lo que ocurre con
la bio-data, se crean atmosferas.

En la Etapa B, el resultado se integra de manera
dindmica a la obra, dando verdaderas posibilidades de
disenar acorde con lo que estd ocurriendo en escena. A
medida que avanza el disefio de la coreografia se comienzan
a adaptar animaciones a cada momento especifico de la
obra. Por esto, se decide que la bio-data altere la grafica
en ciertos momentos de la obra, esto dependiendo del
movimiento de los intérpretes en escena.

Figura 3 y 4: Sesion de fotos promocionales de la obra, previo a

estreno.

La Etapa C se encuentra en fase de ensayo final. El
estreno de la obra estd programado para Octubre 2015. Se
puede mencionar que los resultados graficos se coordinan
satisfactoriamente con los movimientos en escena. Se
potencian los distintos momentos dramaticos de la obra y
se le entrega una narrativa transversal que acompara a la
danza vy al sonido. Esto facilita la construccion de diferentes
atmosferas para los diferentes momentos de la performance.

Las emociones son el tema central de EMOVERE por lo
que la obra se funda sobre tres Zonas argumentales trabajadas
en el siguiente orden :

e ZONAO1: La emocién instintiva - Erotismo/Ira/Miedo:
Explora la emocidn en su forma primitiva grupal.

e ZONAO2: Emocién profunda - Alegria/Tristeza: Explora
la potencia del intérprete completamente inmerso en el
estado emocional crudo.

e ZONAOS: La racionalidad de la emocién: Explora los
sentimientos.

Con el pasar de los ensayos, esta estructura se re-
configura pasando la Zona 03 a convertirse en el preset o acto
de apertura de la obra, seguido por la Zona 01 y finalmente
la Zona 02. Esto con el propésito de que el espectador tenga
una completa comprension de lo que implica el proyecto
interdisciplinario EMOVERE, vale decir, que se comprenda
el uso de la tecnologia al servicio de la creaciéon. Se considera
que el espectador debe ver en primera instancia esta co-
dependencia para poder comprender el resto de los actos.
Se vuelve necesario evidenciar el uso tecnoldgico y no
esconderlo, por lo que la obra comienza con la calibracién
de los sensores de la misma forma que una orquesta pasa
por un momento de afinacidon de los instrumentos antes
de empezar una sinfonia. Luego con el uso de micréfonos,
se registran lecturas al azar que son incluidas en el sistema
para ser moduladas inmediatamente por los movimientos
de los bailarines. El aspecto visual utiliza el momento en que



los bailarines registran el audio, para evidenciar el cambio de
estado fisico a digital. En Zona 01, la danza comienza con un
tétem de cuerpos el cual se mueve como una criatura colectiva
impulsada por el Erotismo. Graficamente se representa la
respiracion de la criatura con una animacion oscilante, la cual
le entrega un pulso ritmico al cuadro escénico. Al momento
que los integrantes del elenco asumen su individualidad,
diferentes pulsaciones aparecen representando la libertad de
cada uno. Posteriormente el tétem desaparece para dar vida
a los entes individuales. Estos entes comienzan a explorar el
entorno y a identificarse. Se genera una serie de interacciones
instintivas entre los individuos, las cuales tienen un apoyo
visual que varia dependiendo de la bio-data detectada desde
cada uno de ellos. Esta permite variar la velocidad, la nitidez
y el movimiento de varias animaciones pre-creadas en AE.
Estas animaciones representan los impulsos eléctricos que
viajan por neuronas y fibras de la corporalidad en escena
haciéndolas evidentes en el espacio escénico a través de la
medialidad. Lalraylaconfrontacion emergendelainteraccion
de los intérpretes transformandolos en otros seres. Como
entes motores de impulsos, los intérpretes comienzan con
reacciones repentinas que afectan intensamente a sus pares.
EnZona02,lairapasaala Alegriaen la cual losintérpretes son
sumergidos por la emocion profunda. Se contrasta la alegria
y la Tristeza. La extraccién de bio-data cambia su fuente y
comienza a utilizar el ECG. Las pulsaciones del corazén dan
origen a los datos, lo que permite trabajar sobre una base
ritmica. Las visuales representan los cambios de los estados
emocionales de los entes en escena.

Discusion

El proyecto EMOVERE manifiesta la integracion de
disciplinas artisticas, tecnologia y ciencia, para la utilizacion
de bio-data como un recurso de creaciéon. Los datos extraidos
del organismo son traducidos y crean ambientes sonoros y
visuales en tiempo real. Esto enfrenta al equipo a diversas
situaciones y encrucijadas creativas no consideradas y que
son producto de la combinacién bio-tecnoldgica.

La bio-data es una fuente variable de parametros, lo que
otorga un grado de espontaneidad y dinamismo al resultado
grafico, por lo que siempre sera diferente dependiente del
estado en el cual se encuentre el intérprete. Factores externos
como cansancio, stress, y temas personales de los bailarines,
afectan cada uno de los ensayos y las futuras presentaciones,
por lo que no se pueden tomar como absolutos los resultados
de un dia, ya que al siguiente, éstos cambiaran en algiin grado.
Se debe disefiar con un margen para el error y el azar. Por esta
razén, el operario visual debe mantener un grado de control
manual sobre la proyeccién. En ciertos casos ocurre que en
momentos especificos de la obra, en los cuales la bio-data debe
gatillar un evento visual, el gesto del intérprete no llega al
umbral necesario por lo que hay que forzar dicho umbral en
MaxMSP o directamente gatillar manualmente el evento en
Isadora para no perder la fluidez y coordinacién de la obra.

La obra atraviesa un narrativa escénica, que en un
principio evidencia la tecnologia. A medida que la obra
avanza, la tecnologia pasa a ser un elemento escenografico
mas, el cual se pierde en la conjuncién y se convierte en parte
de la creacion sonora y visual. La creacion se hace entonces
visible —absorbiendo al factor tecnoldgico— volviéndolo
parte del organismo escénico. Tecnologia Visible > Creacion
Invisible - Creacion Visible > Tecnologia Invisible.

En EMOVERE se le otorga una utilizacién diferente al
producto grafico. Se potencia la utilizacion de animaciones
diseniadas con el sentido de crear texturas que evocan
movimiento y sensaciones. Se re-plantea la utilizacion de la
proyecciény selaponealserviciodelailuminacion. Utilizando
la versatilidad que poseen los software de animacion grafica
(AE) se amplian las posibilidades de creaciéon para situar
a los intérpretes en atmodsferas luminicas diferentes a las
tradicionales y ademads se les utiliza como un soporte de
grafica para evidenciar y potenciar su estado emocional de
acuerdo a la narrativa de la obra. Al ser parte de la modulacion
mediante bio-data, la grafica se integra completamente al
sistema escénico, dejandola —en cierta medida— a merced de
la espontaneidad.

El elemento sinestésico ocurre en seleccionados
momentos de la obra para evidenciar la interconexién
existenteentre danza, musica y visuales. Se hace necesario que
en ciertos instantes el espectador perciba de manera directa lo
que pasa a nivel técnico para que le encuentre el sentido inter-
disciplinar. Por el contrario, si esta evidencia ocurre en todo
momento de la obra, el efecto se vuelve mecanico y monétono,
como se ha visto en las experimentaciones de la Etapa A, si se
produce la sobrecarga de grafica el efecto se vuelve invisible
y poco impactante.
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