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Qué son “Entornos de interaccion performaticos
distribuidos de creacion sonora y visual”
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parte superior el nombre para pmye?tar grupos de
del lugar donde esta ubicado d9s 0 mas personas

Se centra en el diseno v en la evaluacion de sistemas audiovisuales telematicos, los
cuales permiten a los interpretes experimentar sonidos, Imagenes, expresiones
colaborativas y colectivas en ambitos telematicos. Basandose en enfoques de
interaccion humano-computador (HCGI) y metodos de usabilidad de tercera ola, en los
gue se abordan elementos que profundizan mas en como las personas se relacionan
gracias al uso de tecnologias y menos en como el usuario cumple sus tareas




Proceso de las Interfaces

Se llevo a cabo una serie de estudios de usuarios en diferentes prototipos planteados vy
ados para tal fin. Tambien se estudian algu |

desarrol
con el o

de prototipos previos asi como la const
colaboracion y evaluacion, gje central ©

0jeto de encontrar puntos de in

lexion y ca

nas participaciones performdticas distriobuidas
racteristicas utiles gue ayuden a las propuestas

‘uccion de

UN prototipo impulsado por técnicas de

e la investigacion que da pie a este documento, la cual

busca disenar un espacio de comunicacion colectiva entre intérpretes telematicos.
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Segun MacDonald y Atwood (MacDonald &
Atwood, 2013) “la evaluacion ha sido un
tema dominante en HCI durante décadas,
Oero esta lejos de ser un problema
resuelto”. Esto es particularmente evidente
en el contexto de los performances
telematicos y del desarrollo de interfaces de
aplicaciones sonoras e Interpretativas en
VIVO, donde la experiencia del usuario con
interfaces ludicas o creativas es a menudo
marcado por una calidad idiosincrasica
(Jorda, 2002). Como resultado, las
pecullaridades y especificidades en la
evaluacion de tales interfaces quiza sea un
fenomeno Inevitable, haciendo que la
busqueda de una solucion de “talla unica”

sea potencialmente inutil.




Proceso
INtertace

—n l0s enfoques clasicos del diseno cer
un fuerte éenfasis en el grado en que los usuarios pueden realizar con

De las
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trado en el usuario, como la usabilidad, se suele poner

exito tareas con un

determinado sistema, modelo o prototipo bajo evaluacion. Con un NUMero cada vez mayor de

disciplinas recurriendo a la investigacion de HC| para orientar el diseno

de sistemas no solo

usables sino tambien expresivos o simplemente mas atrayentes, muchos investigadores se
las deficiencias de tal enfogue basado en tareas, A su vez, las insuficiencias del
enfoque basado en tareas en el examen de |los aspectos de performance mas alla de la
usabilidad, han llevado a la aparicion de o gue ahora se cor

enfrentan a

de tercer pa

radigma”, una tendencia descrita por Kiefer, Colll

oce Como ‘I

ns, & Fitzpatr

Cl de tercera onda o

ick (2008).



Procedimientos y Disenos

=l modelo nicia con una comprension temprana
del usuario objetivo, seguida de ciclos iterativos de
oruebas formales, entrevistas semiestructuradas,
mejoras en €l diseno, ampliacion de variables del
orototipo, analisis y evaluaciones.

SI bien se ha establecido la mejora del performance
de interaccion distribuida como el principal objetivo
y Se€ han creado directrices para guiar el trabajo, la
vision de cualquier funcionalidad concreta en las
etapas de diseno era la que podria ayudar a
mejorar la experiencia de los artistas distribuidos,
el trabajo conjunto con los mismos y permitir la
participacion en las experiencias del diseno vy
analisis a todos los participantes, Incluidos lo0s
MUSICOS.




Construccion del test

Después de definir los criterios de evaluacion
npasados en el ensamble, la interaccion con l0s
demas, la creatividad y la autoexpresion; V,
siguiendo las directrices generales y parametros
impulsores formulados al inicio del proceso de
diseno, se encontrdo que hasta donde sabemos,
0S metodos estandarizados para evaluar estos
factores aun No se han establecido. Herramientas
como los cuestionarios de experiencia de juegos
abarcan en gran medida preguntas sobre el flujo,
la creatividad y la iInmersion, esta herramienta
demostro ser un elemento adecuado para la
evaluacion del ensamble y el disfrute debido a la
amplitud de los comportamientos examinados
(IJsselsteijn, Hoogen, Klimmt, Kort, Lindley,
Mathiak, et al., 2008).




MVirroR - Prototipo Evolutivo
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Es asi como se construyo el test para el prototipo MirroR, el cual
se encuentra dividido en 4 secciones:

Caracterizacion del usuario: esta parte del test busca obtener
informacion clara acerca de los participantes a la prueba.
Actuacion: este apartado busca conocer cual es la
participacion en el performance telematico a partir de los criterios
descubiertos en el analisis de los prototipos tempranos que
permitieron la construccion de roles.

Expectativas: esta sesion busca entender las expectativas de
l0S usuarios a partir de sus perfiles, analizandolos desde sus
saperes interpretativos y conocimientos sobre los performances
telematicos.

Analisis: |0s interrogantes planteados en esta sesion buscan dar
luces acerca de los procesos vy las actuaciones realizadas en la
conformacion del ensamble y puesta en marcha del performance
telematico; a continuacion, se presentan |los ciclos iterativos y
pruelbas realizadas en cada una de las etapas del resteo.



MirroR - Prototipo evolutivo




Ciclos iterativos y pruebas

Para cada sesion de analisis se conto con dos

aboratorios de usabilidad en los cuales se

ubican cada uno de los interpretes, un
evaluador de experiencia —tester—, un

asistente de laboratorio, una videocamara, ur
sistemna de audio estéreo, un redoblante, ur
monitor de Vvideo, uUn Vvideoproyector, ur
computador, una Iinterfaz de audio, la interfaz
MirroR Box y el prototipo MirroR montado

Una vez realizados los ajustes pertinentes se
iniclan los ciclos de testeo. Estos ciclos
evolutivos parten de la presentacion basica de
la Interffaz y de la adicion sistematica de
variables a la interfaz.
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Ciclos iterativos y pruebas



Primer Ciclo Variable 1 - Fija Variable 2
Test 2 Sonido en stream. Jﬂﬁklﬂg Video stream. uG Ciclo]l Ensamblec Emocién Funcionalidad Interfaz Interprctacion  Sincronia Colaboracion  Performance

Test 3 Sonido en stream. JackTrip  Visualizacion de sensores, giroscopio, Test 2 5,3 5,8 6,5 6,5 6,2 6,0 6,0 6,6
acelerometro y piezoeléctricos. Arduino Test 3 6.6 5 R 6.1 6.2 6.5 6.3 6.0 59

OSC
Test 4 Sonido en stream. JackTrip  Esqueleto. Kinect OSC Ut 22 25 L 2,3 2,6 2,5 3,2 2,7

Test 5 Sonido en stream. JackTrip  Visualizacion 1: nube de puntos Test 5 3,3 5,0 3,5 5,5 4,7 4,5 4,5 3,5
Test 6 Sonido en stream. JackTrip  Visualizacioén 2: superficie de Test 6 3.3 5,2 S SI% 5.4 5,0 S 4,8

coordenadas
] | \ [ - s | i .
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| il I L

Primer cIclo
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Analisis Ciclo 1

- N\ Tnietiaz Bspacios Adivos . [ 1 s
- '-).' .

v v -+

(8 |
S ommrsigy -yl

Despues de este primer ciclo de testeo se observaron algunos inconvenientes en el diseno de
a Interfaz debido a la saturacion de objetos en la interfaz, asi como la inoperancia de otros
objetos; esto hizo replantear, adaptar y redisenar algunas caracteristicas y funcionalidades de
la interfaz. También se descubrio —gracias a la sugerencia de los intérpretes y el equipo
técnico de testeo— que era necesario el diseno de varias interfaces dependiendo del tipo o
caracteristica del usuario, es asi como se disenan tres tipos de interfaces y se redisena la
interfaz de intérprete a partir de las sugerencias de las entrevistas semiestructuradas




Segundo ciclo

Test 7

Test 8
Test 9
Test 10

Yariable 1: elementos [ijos,

sonido + partitura

Sonido en siream. Partitura

Sonido en siream. Partitura
Sonido en siream. Partitura
Sonido en streqm. Partitura

Variable 2

Video streagm. UG

Video stzeam. UG

Video stzeam. UG
Videco stream. UG

Variable 3

Sensares, giroscopio, acelerometro y
piezoeléctricos. Arduing, OSC
Esqueleto. Kinect

Visualizacion 1: nube de puntos

Visualizacion 2: superficic de coordenadas

Segunda ciclo

Test 7

Test 8

Test 9

Test 11

Test 13

Test 16

sonido + partitura

Sonido en szeam. Partitura
Sonido en seam. Parttura
Sonido en sirega. Partitura
Sonido en siream. Partitura

Sonido en sfregul. Partitura

Sonido ¢n szeaam. Parttura

Variahle 1: elementos fijos,

Variahle 2

Vidco stream. UG

Video streeam. LG

Video stream. UG

Sensares, giroscopio, acelerametro y
piezocléetricos. Arduing OSC

Sensares, giroscopio, acelerometro y

piczocléctricos. Axdning OSC

Visualizacion 1: nube d¢ puntos

Variable 3

Scnsorcs, giroscopio, acclerémetro vy
piezoeléctricos. Anduing, OSC

Esqueleto. Kinect
Visualizacion |: nube de puntos
Esqueletn. Kinect

Vigualizaeidn 2: superficie de coordenadas

Visualizacion 2: supcerficic dc coordenadas

Test 11 Sonido en sizeam. Partitura Sensores, giroscopio, acelerbmetro y Esqueleto. Kinect

piezoeléctricos. Arduing, OSC

Test 12 Sonido en stream. Partitura Sensores, giroscopio, acclerémetro v Visualizacion 1: nube de puntos

piczocléetricos. Arduing, OSC

Ensamble Emocién Funcionamiento  Interfaz  Interpretacion  Sincronia  Colaboracion  Performance

Ciclo 2
Test 7 6,0 6,8 6,7 6,3 6,3 6,0 5.8 6,0
Test 8 5,3 53 5.0 6,0 5.5 5.1 55 5,8
Test 9 5.2 5,9 5.5 5.2 5.7 5,4 6,0 6,0
Test 11 5,0 5.4 5.0 e, 5.7 6,0 5,7 5.8
Test 13 6,6 59 6.4 6,3 6.6 6,5 6,2 6,2
Test 16 6,4 5,4 6,2 6,1 6,0 6,0 5,7 6,0

Il

Test 13 Sonido en stream. Partitura Sensores, giroscopio, acclerémetro v Visualizacion 2: superficic coordenadas

piczocléetricos. Arduing, OSC

Test 14
Test 15
Test 16

Sonido en sizeamn. Partitura Esqueleto. Kinect Visualizacion |: nube de puntos
Sonido en stream. Partitura

Sonido en sireamn. Partitura

Esqueleto. Kinect

Visualizacién 2: superficic de coordenadas

Visualizacion 1: nube de puntos Visualizacion 2: superficie de coordenadas

l W
Segundo ciclo ll‘ “ "l "

Test-multivariables




Analisis Ciclo 2

F

A partir de esta informacion y con este nuevo ciclo de test se pudo analizar que al aumentar la
cantidad de variables en la interfaz, las interacciones de los

ensamble y performance, com
evidencio que los cambios rea
l0s intérpretes sino tambiéen pa
escenario.

as relaciones entre |0s intérpretes ta

O se indica mas adelante. En
izados en la interfaz fueron a

ra el equipo técnico; también

mbien. La relacion sonido-video-sensores (test7), junto con la
oartitura, es en la gue mas comodos se sintieron, aungue no fueron los mMmejores valores de

instrumentistas cambiaba con esta y

las entrevistas semiestructuradas se
tamente beneficiosos y Nno solo para

facilito, en gran medida, el diseno del



Tercer Ciclo Variable 1 - elementos Variable 2 Yariable 3 Variable 4
Fijos Sonido + partitura

Test 17 Sonido en s&zeam. Partitura Video stzeam. UG Sensores, giroscopio, Visualizacion 2: nube de
acelerometro y piezoeléctricos. superficie de coordenadas Ciclo 3

Ensamble Emocion Funcionamicnto Interfaz  Interpretacion Sincronia  Colaboracion  Performance

i . ) . . EH!S'. - — Test 17 6,8 6,5 6,8 6,7 6.5 6,5 6.5 6,8
Test 1% Sonido en sfream. Partitura Video siream. LG Esqueleto. Kinect Visualizacion 1: nube de puntos Test 18 5.4 5.0 5.4 5.1 5.2 5.5 5.1 5.1

Test 19 Sonido en sfreqam. Partitura Sensores, giroscopio, Visualizacion 1: nube de puntos  Visualizacion 2: nube de Test 19 6,6 6,5 6,7 6.5 6.2 6.5 6.0 6,1
acelerémetro y piezoeléctricos. superficie de coordenadas Test 20 5.6 2 5.4 5.3 5.8 5,5 5.3 5,1

Arduing OSC
Test 20 Sonido en stream. Partitura Sensores, giroscopio, Esqueleto. Kinect Visualizacion 2: nube de
acelerdmetro y piezoeléctricos. superficie de coordenadas

i

lercer ciclo

Test-multivariables



Analisis Ciclo

3

No sin sorpresa encontramos que el test que arrojo mejores caracteristicas tanto en la

interpretacion, como en el ensamble y el performance fue el test 17, el cual sintetiza de alguna
forma las mejores variables descubiertas en los ciclos anteriores, es de resaltar algunas de las
respuestas brindadas por los participantes donde se observa gue cada vez mas prestan menos

atencion al stream de video y se concentran mas en la representacion de los sensores y en las

visualizaciones, encontrando Inc
dialogos concretos en la inte

UsSO que |

raccion e

encontramos la cercania en la evaluacion e

h

h

flexiones especificas de la interfaz funcionalban como
tre los Instrumentistas, tal vez por esto también

ﬁ-

re el test17 vy el test19



Cuarto Ciclo  Variable 1: Variable 2 Variable 3 Variable 4 Variable 5 VYariable 6 Ciclo 4 Ensamble Emoecién Funcionamicnto  Interfaz  Interpretacién  Sincronia  Colaboracién  Performance
elementos fijos
Test 21 6,7 6,9 6,9 6,9 6,7 6,5 6,8 6,8

sonido +
partitura Test 22 6,2 6.0 6.3 5,7 5,9 6,1 5,2 6,3
Sensores, girnscopio, Visualizacion 2- Test 23 6,3 6.3 6.3 5,7 6,2 6,0 5.5 6,5
acelerometro y Visualizacion 1: nube sunerficie de ' Test 24 6,9 6,9 6.8 6,9 6,7 6,5 6.8 6,8
piezoeléctricos. de puntos co‘:: denadas
Arduing OSC

Sensores, giroscopio,

acclerometro y Visualizacion 1: nube
piezoeléctricos. de puntos

Arduing OSC

Sonido en sizeam. . . o
Partitura Video szzeam. UG

Sonido en siream.

Partitura Esqueleto. Kinect

Video stregm. UG

Visualizacion 2:
superficie de Esqueleto. Kinect
coordenadas

Snm.dn en sream. Video UG Visualizacion 1: nube
Partitura e de puntos

Sensores, giroscopio,
acelerometro y Visualizacion |: nube
piczocléctricos. de puntos

Arduinn OSC

Visualizacion 2:
superficic de
coordenadas

Esqueleto.
Kinecet

soocme WIMIMUA

Test-multivariables u

Sonido en siream.

Partitura Vidco szream. LG




Analis

s Ciclo 4

En este ultim

O ciclo de test se consolidaror

realizados enr
participantes

con los mon’
slempre en

preguntas como las entrevistas brindaron mas informacior

ajes v el performance para el p

0OS cuestionaros de los test, ft

l0s ciclos anteriores, este ciclo fue de gran
dieron apreciaciones generales y propusieron opciones y caminos para
desarrollos futuros, la mayor utilidad de este ciclo se dio en los analisis relacionados

Ublico. Si bien

Je en este (

algunas de las apreciaciones y hallazgos

utiidad ya que en este |os

estas preguntas estuvieron

ultimo ciclo donde tanto las

sobre este campo



Categorizacion de informacion,
destilando la informacion

Directrices Elementos Previo Alcanzado

COﬂ J ﬂa Se I’Ie de téCﬂ |CaS |m p LJ |Sad aS pOr el Interfaz Metaforas de Interfaces de representacion gestual y
3 videoconferencia redictiva
usuario y Nu eSt O eﬂtO Mo d e respu eSta Visualizacién Stream de video. Masa Eomprensi(')n y disefio del escenario
& / s . de movimiento activo
eVOI UCIONO a traves d € Varias eta 0dS para Performance Emocion Satisfaccidn ':l D;co de parlicipar en nuevos

legar a su representacion actual. sSiguiendo Sl e e

Interpretacion Lectura de partitura

aS antaS del d iseﬁO CentradO en el usuariO, Interfaz Reconocimiento de la  Inflexiones especificas de la inter{az
7 : inlerlaz
Se COmenZO COn U f enqu Ue en el UsuarlO Visualizacion Sitnlcsis grafica Reconocimiento de gestos e intenciones

a partir de visualizaciones

m ed |ante O bse WaCIO neS y eﬂtreV|StaS y perﬂ |eS Emocién Analisis v sincroniay  Disfrute de la interpretacion y el

ofe retardos ensamble

de perSOﬂa que, a Su VeZ, Se UtlllzarOn para Interpretacion Parlilura Apropiacion y lectura de la interfaz

‘ : . Interfaz Objetivos de la interfaz Modos de control individual v grupal
Obtener Comentarlos de |OS usuarlos medlante Visualizacion Visualizacion de los Ila [orma, en laT vi.suz:;s, csw;ba

c SCNSOTCS Irectamente relacionada con la

testeos formales, en los cuales, €l nivel de posicién de brazo. Percepeion visua
participacion de los usuarios fue en aumento; HEREEEE - Emocien Frusaacion en contol - Conciencia delgesioy su
orimero, con la evaluacion inicial del prototipo lterpretacion. Lecturs de partiturs,  Lterfz diectaments proporcional s s
y luego con la colaboracion de los laboratorios S B
de ané |S|S, |qcorp0rand0 SUS COmentarlOS y Cdabomcmnfoo]ectivoVisualizacién Atencion en los detalles Eggit:;uccién conjunta, trabajo co-

SuU g erenc | as éen Cad a e't a p a. Emocién Baja colaboracién Actitud participativa y propositiva

Interpretacion Acuerdos previos Seflales interpretativas y expresivas




Conclusiones

—n terminos generales, se logro €l
desarrollo de un entorno performatico
audiovisual telematico, un tele-espacio
activo, donde los interpretes pueden
interactuar telematicamente participando
activamente en la construcciondel:
ensamble y experimentar un nUevo campo.
performatico aumentado. i
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