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Resumen:

Algunos investigadores han categorizado los roles de los personajes dentro del performance artistico interactivo (Reeves,
2008; Sheridan, BryanKinns y Bayliss, 2007), sin embargo, no quedan claras las relaciones que emergen de la presencia
de animales intérpretes (Cull, 2015) en la obra interactiva. En este articulo se estudia la presencia de animales en el
performance interactivo y sus efectos sobre la audiencia, para lo cual se han identificado tres aproximaciones: (Benford,
et.al., 2013) (i) una revisién de la literatura de los roles dentro del performance interactivo, (ii) la revisién de la obra
Snail’s Place, que presenta caracoles como generadores de indeterminabilidad en el sistema computacional, (iii) a un
estudio centrado en el humano sobre la relacién animal-computadora-audiencia. Finalmente, se identifica y describe a

intérpretes inconscientes capaces de transformar la obra y la audiencia (Orozco, 2015).
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Abstract:

Some researchers have categorized the roles of different characters within the world of interactive performance
(Reeves, 2008; Sheridan et.al., 2007). Nevertheless, the relationships that emerge from the presence of animals’
performers (Cull, 2015) in the interactive artwork are not clear enough. This paper will study the presence of animals
in the interactive performance and their effect on the audience. Hence, three approaches have been identified:
(Benford, et.al., 2013) (i) a literature review of the roles in the interactive performance; (ii) the examination of the
artwork Snail’s Place, which includes a group of snails as the core of the undetermined in the computational system;
(iii) as well as a human centered study about the animal-computer-audience relationship. Finally, unwilling

performers that can transform artwork and audience, are identified and described (Orozco, 2015).
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Marco del Performance

‘Tras-escenario’

Participante

‘Escenario-central’
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Fuera del Marco

‘Frente-de-la-casa’

Figura 1. Metodologia de Investigacién PerformanceLED
(Reeves, 2008), traducido por el autor.

Alrededor

interactivo se han construido como procesos de didlogo

del mundo, las obras de arte
entre los publicos y los sistemas interactivos (Lieser,
2009; Dixon, 2007; Costello et.al., 2005). Dentro de
este esquema, varios investigadores coinciden que la
riqueza de este tipo de obra interactiva se encuentra en
la interseccién entre los campos del arte y la “Interaccién
Humano-Computadora” (Benford et. al., 2013; Costello
et. al,, 2005). Es por eso que las obras interactivas
suelen ser exploradas desde diferentes perspectivas tanto
cientificas como artisticas. En este articulo se exploran
algunos de los roles que cumplen los sujetos como parte
de estos didlogos, en los cuales de modo superficial es ficil
identificar al sistema computacional, al ser humano y al

animal.

Tras el andlisis de algunas obras interactivas se
han observado casos en los que el ser humano cumple
el rol de usuario e interactda fisicamente con el sistema
computacional (e.g. Body Movies, 2002; Wooden Mirror
1999; Legibly City, 1989); en otros la interaccién es
netamente cognitiva y el ser humano no manipula el objeto
artistico, y se concibe como observador del sistema en
funcionamiento (e.g. SPOTS 2005; Neon Organic, 2005;
Super Mario Clouds, 2002). En ocasiones varias personas
cumplen diferentes roles en la misma obra, a veces como
usuarios y otras como observadores (e.g. iMorphia, 2013;
Recollections, 2010; Day of Figurines, 2007); finalmente
hay obras en las que el mismo sujeto puede modificar su
rol ficilmente (e.g. Flypad, 2009; One Rock, 2003).

Algunos autores han profundizado el estudio
de los roles dentro del performance artistico interactivo
(Sheridan et.al., 2007; Reeves, 2008), y aunque coinciden
en la mayoria de las categorizaciones también distinguen

algunas diferencias de manera significativa.

Reeves (2008), introduce una taxonomia para
nombrar los componentes de un performance publico
sobre la base de los tipos de interaccién que podrian suceder
dentro de una experiencia interactiva enmarcada en el
performance artistico (Sheridan et.al., 2007). También
menciona, en el marco del performance, los conceptos de
espectador, participante, audiencia, actor y orquestador
(Figura 1). En este esquema la audiencia es considerada
como un tercero, se encuentra en el limite del escenario,
afectado indirectamente por los participantes y por el
actor quien manipula el sistema interactivo. Sheridan et
al. describen un marco relacionado a la intencién y al
significado. Los autores usan las suposiciones de Beeman
(2007 en Sheridan et al., 2007) para diferenciar los
roles mientras definen ingenio, habilidades técnicas y
habilidades interpretativas. Sheridan et.al. caracterizan
a los actores como el motor del sistema, quienes estdn
conscientes que son parte del performance, y a quienes se
les permite la manipulacién del sistema. Por otro lado, los
participantes forman parte de la escena, ellos saben que
estdn siendo observados, aunque no manipulan el sistema.
Mientras que la audiencia conforma el grupo de personas
que estdn conscientes del marco del performance; mas no
ejecutan ninguna habilidad técnica y, consecuentemente,
no agregan ningtn significado valioso para ser interpretado

por otros miembros de la audiencia.

Los animales (Cull, 2015), al ser participantes
inconscientes (Orozco, 2015), no han sido tomados en
cuenta en la caracterizacién de los roles del performance.
Aunque, desde hace algunos afios se han observado
obras artisticas interactivas que exploran la presencia de
animales y seres vivos no humanos en sus obras (Rea/
Snail Mail 2006, Bug Man 2006, Telegarden 1995), las
categorfas actuales no incluyen a estos roles dentro de

las taxonomias cldsicas. Por este motivo el objetivo de
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Figura 2. (de izquierda a derecha) Telegarden 1995 (Goldberg,
n.d.), Real Snail Mail 2006 (Vickyisley, 2008), Bug Man 2006
(Technovelgy, n.d.).

este articulo es abordar la presencia de animales en las
obras interactivas, asi como investigar las relaciones que
emergen de la interaccién de los diferentes componentes
de estos sistemas (audiencia, animales, computadora)

desde una perspectiva centrada en el ser humano.

Animales en el arte interactivo

Se han identificado autores que incluyen
dentro de sus obras animales o plantas como elementos
imprescindibles para el didlogo interactivo. De ellos
rescatamos algunos como 7elegarden, Real Snail Maily Bug
Man (Figura 2). Jochum & Goldberg (2016) han estudiado
el concepto de lo misterioso a través de su obra Telegarden,
un proyecto de Net.Art que presenta un contraste
profundo entre la retroalimentacién instantdnea de las
nuevas tecnologfas frente al crecimiento lento y delicado
de las plantas en un jardin (Packer, 1998 en Goldberg,
n.d.). En Telegarden los usuarios operan un brazo robético
para modificar el espacio fisico de un jardin ubicado en un
lugar desconocido. El brazo robético se encarga de plantar
y proveer agua a las plantas con la ayuda del usuario. Real/
Snail Mail fue concebido inicialmente como un proyecto
de Net.Art en el cual un grupo de caracoles, dentro de
un tanque, eran monitoreados mediante identificadores
de radiofrecuencia. El movimiento oportuno de los
caracoles dentro del tanque permitia al sistema interactivo
enviar correos electrénicos almacenados en un servidor
(Lieser, 2008). Posteriormente la obra se convirtié en
una instalacién, permitiendo a la audiencia observar el
movimiento de los animales en tiempo real, mientras
tanto en un blog se narraban las aventuras de los animales
(Vickyisley, 2008). Otro caso es el proyecto Bug Man
de Wim van Eck 2006, quien critica los patrones de
movimiento de los personajes de los videojuegos desde la
inestabilidad del movimiento de los animales, “Donkey
Kong nunca se cansard de arrojarte barriles” (Technovelgy,

n.d.). Bug Man es una versién de Pac Man en la que
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los fantasmas (los obsticulos que impiden el libre
movimiento del personaje principal en el laberinto) son
controlados por un sistema computacional que observa y
reproduce el movimiento de cuatro cucarachas en una caja
(Technovelgy, n.d.). Las tres obras mencionadas incluyen
seres vivos no humanos como parte de sus sistemas
interactivos (plantas, caracoles y cucarachas) que cumplen
roles, al momento no compatibles con las taxonomias de
Reeves (2008) o Sheridan et.al. (2007).

Investigacién guiada por el arte

Con la intencién de esbozar la naturaleza de
estos sujetos en la escena del performance interactivo, se ha
seleccionado una metodologia adecuada para aproximarse
a una pregunta de la investigacién que atraviese las
perspectivas artisticas y cientificas. Benford et.al. (2013)
sugieren una manera para desplegar la relacién de tres dreas
(practica, estudios y teoria) y sus multiples combinaciones.
De acuerdo con esta propuesta la investigacion cubre:
(i) la revisién de la literatura relacionada con obras que
incluyen entidades vivas no humanas, asi como el andlisis
critico de los conceptos y contextos del performance
interactivo, expuestos previamente, (ii) la creacién de una
obra artistica guiada por las disciplinas de la “Interaccién
Humano-Computadora’, las artes y la reflexién personal
del artista mientras disefia la experiencia y crea el
proptotipo del objeto y finalmente, (iii) el estudio formal
del prototipo y la evaluacién del comportamiento del

publico alrededor de la experiencia disenada.

Benford et.al. (2013) proponen a través de la metodologia
Performance-Led una investigacién guiada por la
intervencién artistica y su influencia teérica. Asi, se
revisara la obra Snails Place (2016) como un elemento de
reflexién desde el trabajo de diseno hacia el estudio con

participantes humanos.

Snails Place es una obra de arte interactiva
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Figura 3. Snail's Place. Fotografia del autor.

que combina disefio de objetos y grificos digitales en
un ambiente de realidades mixtas para presentar un
didlogo entre mapas fisicos y mapas virtuales (figura 3).
Representando una ciudad ubicada a 3000 m.s.n.m en los
andes, un grupo de caracoles habita un terrario disenado
donde la estética se ha construido en relacién con este
lugar en especifico (Quito). El movimiento de los caracoles
activa un mapa digital que anade informacién adicional a
la representacién de este ambiente en la capa superficial
del objeto. Ambos, el espacio concebido (i.e. el mundo
fisico), asi como, el espacio percibido (i.e. definido por la
experiencia personal del artista en la ciudad), permiten al
espectador encontrar el espacio vivido (Lefebvre, 1991 en
Purcell, 2002), en otras palabras, la obra presenta el cuadro
complejo de un lugar existente a miles de kilémetros del

lugar en el que fue presentado (Nottingham).

La interaccién de la audiencia se centra en
la interpretacién activa (Heitinger & BryanKinns,
2013), aunque no existe una manipulacién directa para
modificar el performance de la obra, el objeto invita al
espectador a comprender a través de la exploracién y
el descubrimiento. Sin embargo, el comportamiento
aparentemente auténomo de la obra no tiene que ser
comprendido como una expresién algoritmica, los
actores inconscientes, quienes operan la dindmica del
objeto son criaturas vivientes (caracoles), emulando el
comportamiento indeterminable de los humanos en las

ciudades, lo cual incluye una relacién de ambigiiedad en

la narrativa.

Snail’s Place fue creada con dos objetivos
artisticos principales que hacen referencia a la relacién
de los habitantes de las ciudades. Uno es autobiogrifico,
el artista analiza y representa su ciudad natal a partir
de la inclusién de evidencia arqueoldgica del mundo
material y de las relaciones sociales (Pearson, 2006). El
otro es interrogativo; el artista explora la ambigiiedad
(Gaver, Beaver y Benford, 2004) con el interés de
animar a la audiencia a reflexionar sobra la importancia
de la inclusién de los habitantes en las representaciones
geograficas. La interfaz ha sido disefiada para soportar una
secuencia de acciones a lo largo de tres elementos: (i) el
terrario donde viven los caracoles, (ii) la superficie sobre
la cual el mapa virtual es proyectado, y (iii) la terminal
que devela los misterios de la interaccién. La construccién
asimétrica de la estructura de los objetos (Benford et.al.,
2011), el juego de diferentes elementos ocultos / revelados
desde distintas perspectivas (Reeves, 2008), y el patrén
espiralado dispuesto en el suelo para soportar la transicién
de la realidad a la virtualidad (Koleva y Schnidelbach,
2000); invitan a la audiencia a recorrer secuencialmente la
obra (figura 3) y de este modo, conseguir una experiencia
relacionada con la visién holistica de la ciudad. Un tanque
en el piso es el terrario en el que los caracoles se refugian y
se muestran frente a los espectadores. Este es el motor de
la obra, sus paredes translicidas permiten a la audiencia

observar el comportamiento de los animales dentro de
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Figura 4. Terrario con caracoles de Snail’s Place. Fotografia del autor.

la estructura desde cualquier perspectiva. Dentro del
terrario estdn ubicados elementos tridimensionales que
caracterizan la estructura arquitectdnica y urbanistica del
vecindario. Estas pequefas estructuras también cubren las
necesidades bioldgicas para el bienestar de los caracoles

(e.g. agua, comida, calcio, tierra, diversién).

Los caracoles en la obra se relacionan con el
control de una interaccién lenta (figura 4), el movimiento
de los animales debe alentar a los espectadores a
comprender gradualmente que los animales son entidades
vivas y posteriormente a reflexionar acerca de la relacién
con los personajes del mapa virtual. Un sistema de visién
de computadora identifica el movimiento de cada caracol,
en funcién del color de su caparazén y los proyecta sobre
la superficie a través de un avatar antropomorfo. Manejar
la interaccién lenta se convierte en una herramienta
para atraer la atencién, concentracién y reflexion de la
audiencia (GrossHearing et.al., 2013; Marsh, 2016). La
presencia de los caracoles en el terrario no revela nuevas
narrativas; necesariamente, sin embargo, la proyeccién
en el mapa virtual, a través de personajes humanizados,
evidencia las ambigiiedades de informacién, de contexto
y de relaciones (Gaver et.al., 2004). No existen respuestas
correctas a las preguntas derivadas de estas ambigiiedades
(i.e. ;Ambas realidades estdn conectadas? ;Los mapas
son referencias del mundo real? ;Cudl es el rol de los
habitantes de la obra?) y definitivamente interrogantes
més profundas pueden emerger del performance de
los caracoles en la obra. Snails Place presenta una serie
de testimoniales, diferentes en cada instante, acerca del
barrio del autor, determinado por el movimiento incierto
de los caracoles en el terrario. Para el autor, este teatro /
arqueologfa (Pearson & Thomas, 1994) es un disparador
potencial de memorias; para la audiencia, la obra debe ser

una representacion discursiva y poética de la complejidad
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de los espacios vividos que deben ser descubiertos

mediante la observacidn, la exploracién y la reflexién.

Estudio centrado en las personas

Ademas de la prictica artistica como reflexion
critica de las teorfas, la metodologia de Investigacidon
Performance-LED sugiere ocupar la prictica artistica para
proveer datos para explorar la experiencia (Benford et. al.,
2013). Asi, se disefi6 y aplicé un método de investigacion
combinado para estudiar la naturaleza de la audiencia en
relacién a la obra y a los caracoles. En el estudio intervino
un componente de observacién en el que se registré al
publico mientras explora la obra, mediante una cdmara
de video en el techo del laboratorio. Tan pronto como
termind su participacién se generd un proceso de didlogo,
concebido como una entrevista semi-estructurada (Preece,
Rogers & Sharp, 2002) acerca de la interpretacién y

trayectoria del espectador.

Fueron  seleccionados 14  participantes
relacionados con 3 4reas especificas del conocimiento.
De este modo se incluyé publico de las disciplinas de
las Ciencias Computacionales, la Interaccién Humano-
Computador y el Arte Interactivo. En los préximos
parrafos se detalla los hallazgos sobre comportamientos y
respuestas en relacién con la presencia de animales en la

obra.

Resultados de la observacién

Trece participantes se agacharon al menos una
vez para observar el terrario, incluso algunos participantes
realizaron la accién en repetidas ocasiones. Por ejemplo,

P1 lo hizo tres veces durante su recorrido, todas ellas para



observar a los caracoles. De igual manera, P9 se colocé en
cuclillas para observar a los caracoles y posteriormente se
arrastré en el suelo a lo largo de toda la caja translicida

hasta acostarse en el piso por alrededor de un minuto.

Asi mismo, los datos mostraron a dos participantes
contando los caracoles con sus dedos mientras observaban
ambas interfaces. Algunos de los comportamientos
realizados por la audiencia (i.e. observar ambas superficies,
agacharse para observar de cerca el terrario, y caminar en
espiral alrededor del objeto) eran actividades esperadas,
asi, la obra estaba disefiada para soportarlos. Sin embargo,
algunos participantes realizaron actividades relacionadas
a los caracoles que fueron totalmente sorpresivas. Se
identific6 a una persona tratando de abrir el terrario para
acceder a los caracoles; P5 se aproximé a la caja de los
caracoles desde diferentes perspectivas procurando retirar
la tapa del terrario. Por otro lado, se identificé que P8
abrié el terrario e inclusive sacé uno de los caracoles del

tanque, llevandolo a su mano por unos segundos.

Resultados de las entrevistas

sobre los habitantes del

Los

lugar fueron variados entre los participantes, algunos

comentarios

denominaron a los caracoles como intérpretes / actores
como P12, P13, P14, mientras otros los identificaron como
usuarios / habitantes del sistema P8. Contrariamente, otros
participantes, como P10, los ignoraron y mencionaron

que los protagonistas eran los avatares digitales.

Algunos participantes identificaron alos caracoles
como parte fisica de la obra, P5: Existen habitantes en estos
lugares, viviendo sus propias vidas. Otros los relacionaron
directamente con el contenido conceptual P2: Son una
metéfora relacionada al disefio de la obra. En nuestra
cultura vemos a los caracoles como simbolos del infinito,
por eso me imagino que asi se complementa la idea.
Durante las entrevistas fue muy comun recibir preguntas
acerca del bienestar de los animales, P12: Estaba pensando
en lasalud de los caracoles, y me preguntaba cudnto tiempo
habian estado alli, si habfan tenido alimento o no, a veces
relacionadas con la generalidad de los caracoles, aunque
en instancias se formularon interrogantes en relacién a
animales especificos nombrdndolos por sus colores P7:
solamente la mitad de los caracoles estaban explorando el
acuario, de hecho, yo cogf al verde para saber si tenfa un
animal adentro. El participante, P7, report6 haber abierto
el terrario para estimular al caracol inmévil e identificar si
seguia vivo.

P4: Cuando veo a los caracoles no significa
mucho para mi, pero si los miro en su forma humana

(senalando a los avatares digitales) es como si estuvieran
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caminando por la ciudad, como creando una historia (...)

eso me dice més. Siento como que tuvieran una vida.

Participantes como P4, P12 y P14 fueron capaces de leer
narrativas a través del mapa digital y el movimiento de
los caracoles en el terrario. Ellos describieron momentos
especificos de la narrativa a través del comportamiento
de los caracoles y de los avatares digitales P14: uno de
los caracoles parece estar descansando en el parque. Del
mismo modo, P12 reporté experimentar cierto grado
de inmersién en la narrativa, aunque mencioné que
la experiencia es limitada P12: no parece que la gente
estuviera en la ciudad intentando tomar un bus. P5
menciond sentirse como un co-participante en la obra,
y procuré completar la narrativa ejecutando una serie de
acciones. P5: querfa buscar la manera de liberar a esos
personajes del laberinto P5 traté de interactuar con los
animales para conseguir un objetivo en la narrativa de la

obra.

Consideraciones finales

En consonancia con Bleeker (en Orozco, 2015)
los animales intérpretes no son solamente elementos del
sistema ubicados para ser observados, sino que cumplen
procesos activos dentro de la interaccién cognitiva de la
audiencia. Asi el animal es capaz de transformar lo que
debe ser observado y al que se encuentra observando. En
este estudio fueron identificadas aproximaciones de los
participantes a los animales desde diferentes perspectivas,
como funcionales, conceptuales, narrativas y emocionales.
Por lo que podemos decir que la influencia de los animales
en el performance serd sobre las manipulaciones del
sistema interactivo y al mismo tiempo sobre los efectos
que se producen dentro del escenario-central de Reeves
(2008). Y en el marco del performance, estos animales
podrdn compartir caracteristicas similares a las del
intérprete en un nivel técnico e incluso interpretativo,
pero con una gran diferencia en el nivel de conciencia
y conocimiento del marco en el que actdan, pues son
intérpretes inconscientes (Orozco, 2015), capaces de
aparecer o desaparecer involuntariamente de la obra segtin
el compromiso de la audiencia y a partir de las actividades

que estos animales realicen en cada instancia.
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