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las préacticas corporales, compositivas y escénicas
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Resumen

En el presente trabajo se plantean algunas reflexiones acerca de la relacién entre el campo artistico y
las nuevas tecnologias. Mas especificamente, los procesos de concertacion y de didlogo entre la
tecnologia digital interactiva, el espacio escénico y el cuerpo. El marco general en que se inscriben
estas reflexiones esta configurado por el espacio-tiempo tecnologizado. Esto impacta ampliando el
entorno vital, individual y social, y posibilita nuevas formas de despliegue en el entorno cultural y
artistico.

En el momento en que concebimos un nuevo espacio social como ambito para la accién —y no solo
para la recepcién o busqueda de informacién— nuestro modo de estar en el mundo digital cambia por
completo. Lo digital es mas que una adaptacion técnica.

Uno de los compromisos de la politica cultural es estar atenta a los nuevos rumbos del arte, a las
tendencias y, en general, a las multiples problematicas que plantea la cultura visual.

El arte interactivo y multimedial esta directamente unido al proceso de exploracion y de conocimiento.
Es formador de experiencias estéticas y nuevas sensibilidades. Conecta al cuerpo y a la mente a
nuevas velocidades y percepciones, por lo tanto, a una nueva realidad.

En principio los limites que dividieron las disciplinas artisticas no se manifiestan de modo tan definido.
Las lineas que conformaron esas divisiones se convierten hoy en un lugar desde donde desplegar
nuevas y aventuradas mixturas. Lo que pone en evidencia posicionamientos hacia una cultura maévil,
dinamica y cambiante.

¢, Qué sucede con el cuerpo entre una escena analdgica y una escena digital? Para desarrollar este
tema, se estudiaran y se analizaran las experiencias desde de la produccion artistica local, que
puedan ser entendidas como obras que responden a la relacién entre cuerpo e interactividad.
También se propone la construccidon de una instalacion performatica, de lenguaje multimedia, que
involucre experiencias de inter-actuacion con participantes seleccionados.

Asimismo, la revision de lo vigente permitird que surjan nuevas concepciones que encausen el flujo
de las practicas actuales. Asi es que planteamos, por ejemplo, que el movimiento no es el unico
imperativo que define a la danza, sino que un universo virtual y digital irrumpe con sus
resignificaciones en el espacio y en el tiempo fisico. Hay otro espacio y tiempo. Otra presencia del
cuerpo, por ende, otra gramatica de lenguaje del movimiento. Esta puntualizacion de una nueva
gramatica exige dejar en claro su acaecimiento histoérico, sus entramados y sus incidencias. El cuerpo
es y ha sido objeto de la danza y del arte en general.

1. Hipotesis

Las transformaciones que la tecnologia interactiva en tiempo real induce sobre nuestros cuerpos y
nuestra percepcidon generan nuevas practicas y comprensiones en el orden kinestésico y compositivo
dentro del lenguaje del movimiento para la danza.

Este planteo permite otra consideracion que posibilita establecer, a través del desarrollo en el campo
de la interactividad, la conciencia de uno mismo o conciencia de la propia presencia en el entorno
tecnologizado. Se juega un papel propio, Unico y extremadamente importante: la concepcién de

nuevos métodos y técnicas corporales, que conciben un tipo de asociaciones representativas y



comunicativas en pos de la creacién y de la produccién en el campo de lo escénico y en el campo de
la danza performatica.

El arte interactivo y multimedial esta directamente unido a procesos de exploracién y conocimiento, es
el formador de experiencias estéticas distintas, de otras sensibilidades; por lo tanto, la nueva realidad
propone una re-definicion del lenguaje del cuerpo en movimiento y en simbiosis con otros lenguajes,

tiempos y espacios virtuales en red.
2. Introduccion

El medio digital y las propuestas artisticas en torno al cuerpo constituyen una combinacion disciplinar
en constante innovacién. Dicha innovacion afecta los parametros con que la tecnologia produce y
reproduce determinadas categorias de sujeto y de corporalidad, de la elaboracion de interfaces, de la
representacion y de la comunicacion.

El lenguaje del movimiento, y en particular la danza performatica, continuamente viene
experimentando con dispositivos videograficos, o de interaccion y captacion en tiempo real, etcétera,
en derredor a la nociéon de cuerpo, no como texto y/o imitacion, sino como instrumento y
metalenguaje en procesos de manifestacion multidimensional.

Los desarrollos tecnolégicos en la actividad artistica sugieren, asimismo, un importante cambio
cultural a partir de la apariciéon de un nuevo paradigma que reconfigura la relacion entre lo fisico y lo
virtual, originando margenes ambiguos entre uno y otro. Y sobre esa indeterminacién se disefian, se
conforman, ciertas busquedas y hallazgos estéticos. Pareceria no haber lineamientos para seguir,
cada propuesta inaugura los propios, se percibe un corrimiento de cierta hegemonia en los modelos
culturales, artisticos, que generan nuevas mixturas, contingencias en las practicas con los lenguajes
establecidos.

La tecnologia en danza —dada basicamente por el uso de medios tales como el video digital, la
computadora (hardware y software), y la combinacién de ambos— posibilita narrativas no lineales
basadas en una nueva representacién en la produccion de sentido. Redescubrir una geometria
velada, donde no hay representaciones sino posicionamientos: el cuerpo fisico en un lugar fisico, tan
doblemente fisico que sus componentes se expanden: cuerpo y espacio expandidos. La nocion
genérica de corporalidad se ha ampliado, la excitacién a nivel fisico y psiquico de las percepciones
auditivas, visuales y tactiles se muda a medida que se expanden sus conexiones, produciendo
nuevas practicas visuales, sinestesias' ancladas no solo en la propia produccion estética sino en la

captacion consumada por un nuevo espectador. Y a esto quisiéramos referirnos: a los posibles y

Alejandra Cosin. “Las maquinas no bailan’, en Revista Alternativa Teatral [en linea]. Direccion URL:
http://www.alternativateatral.com/ver_nota.asp?codigo_nota=137, 23/01/2007. “La sinestesia (ya no la cinestesia) es la mezcla
de impresiones de sentidos diferentes. Es la capacidad de, por ejemplo, oir colores, ver sonidos, o percibir sensaciones
gustativas al tocar un objeto con una textura determinada. La sinestesia es un efecto comun de algunas drogas psicodélicas,
pero creemos que también es un potencial del arte, de la experiencia estética. Por supuesto no queremos confundir esta forma
de percepcién con las llamadas respuestas condicionadas, que son experiencias psicoldgicas basicas, verificables en cualquier
persona, en cualquier lugar, en cualquier tiempo, como la cancién que nos hace revivir un viejo romance o el aroma del
perfume que nos reaviva un deseo inexpresado. La sinestesia, en cambio, tiene que ver con sensaciones disparadas por
estimulos que se vincularian de manera obvia a otros sentidos” [Consulta: 23/01/2007].


http://www.alternativateatral.com/ver_nota.asp?codigo_nota=137

renovados canones, no solo desde una formulacién reflexiva, sino también, a través de la derivacion
de una investigacion actual. Consideramos elemental indagar este territorio de la interactividad y el
uso de nuevas tecnologias aplicadas a las practicas corporales, compositivas y escénicas que
inauguran una nueva capacidad de conjeturar y experimentar con lo conocido. La tecnologia aplicada
a las artes escénicas —definida como el enlace de los dispositivos, del entorno, de los cuerpos, de la
comunicacién y la creacion— instala la tension entre el limite material y el deseo impulsando las
transformaciones no como respuesta a las contradicciones del presente, sino como un principio movil
cuya condicion basica seria la disponibilidad a interactuar.

Los aspectos centrales que abordaremos estaran dados por la redefinicion de los propios lenguajes
disciplinares puestos a interactuar con los dispositivos e interfaces. Los lenguajes disciplinares
entendidos como campos de incumbencia: la danza, la performance, el arte interactivo, el arte
sonoro, el lenguaje audiovisual digital, lo escénico, etcétera. Estas disciplinas cambian su modo de
abordaje, a nuevas herramientas de produccién, de reflexion y de comprensién. Se abren otras
instancias, otra gramatica del cuerpo, una nueva realidad mixta de mayores combinaciones posibles

y, por lo tanto, de mayor complejidad.

3. Sobre el desarrollo de los contenidos

Las ideas que iremos sefialando surgen de la indagacion sobre los procesos del movimiento del
cuerpo en sistemas interactivos de lenguaje multimedia. Estas observaciones se realizan a través de
dos eventos/obras: Proyecto Hoseo y Proyecto Speak, performances interactivas en tiempo real de
caracter escénico, ejecutados actualmente en diversos ambitos afines [desarrollo y ampliaciéon de la
informacion en el Anexo]. Estas experiencias sensoriales y conceptuales se han constituido a partir
de dispositivos de hardware y software, destinados a la captura optica por regiones del cuerpo en
movimiento y la ubicacién espacial; dando como resultado “el control del sonido y de la imagen en

tiempo real”?.

Plantearemos la organizacion de los contenidos que se desprenden de estas
experiencias performaticas bajo dos sefialamientos que contienen a su vez otros avances pertinentes.
Se trabajara sobre la hipétesis presentada, sobre qué pensamientos podriamos derivar a partir de
esta premisa. La idea de un desplazamiento del centro, de un descentramiento, la hallaremos como
figura aprehensible a la idea de la materialidad-inmaterialidad del cuerpo en interaccién con
dispositivos, softwares y programaciones. Esto motivara otra brecha para la observacion que
puntualizaremos como ‘la imagen del cuerpo digitalizado’. Esta entra en relacién con el movimiento y
el discurso, los problemas de representacion y los mecanismos de interpretacion. Esto conlleva
efectos a nivel compositivo para el lenguaje corporal que dialoga con el sistema interactivo: no se

logra reproducir movimientos, ni coreografiarlos desde el enfoque habitual con el que se trabaja en

2 Para ampliar ver informe: “Herramientas de hardware para el censado de espacio y movimiento en entornos interactivos” [sic].
Autores: Tarcisio Lucas Pirotta, Federico Torres, Gustavo Garcia Novo. Director Carmelo Saitta. Codirector Emiliano Causa.
Area de Artes Multimediales del Instituto Universitario Nacional de Arte, Buenos Aires, Argentina.



danza. Consideramos que se hace necesario reflexionar sobre los cambios significativos en el
lenguaje del movimiento, sus formas y sus modelos compositivos. Es ahora cuando el cuerpo vive
innovadoras e intensas experiencias. Atenderemos a sus transformaciones a través de la revisiéon de
una larga trayectoria hasta llegar a la condicion contemporanea de cuerpo, para entender su
concepcion dentro de las nuevas tecnologias. Proponemos un abordaje filosofico de algunos
pensadores modernos, para, finalmente, arribar al concepto de cuerpo como instrumento de
pensamiento.

Luego se avanzara hacia la incumbencia de lo disciplinar: la danza y/o performance, o ‘danza
performética’3, vinculada al arte interactivo. Esto se analiza a partir de la implicacion de quien
interactua con el sistema; atendiendo a la produccidon-recepcién desde la correspondencia que se
establece con los dispositivos (computadora, parlantes, pantalla, proyector, etc.), las interfaces
(camara web, programas de imagen y sonido) y las condiciones corporales (formacion disciplinar,
conciencia investigativa, conocimiento de las herramientas técnicas, softwares, etc.). De ahi se
desprenden ciertos interrogantes que circundan cuestiones tales como qué niveles de competencia
tecnoldgica debe operar un artista, un performer, un coreégrafo, etcétera; qué tipo de movimientos,
qué caracter del gesto corporal se debe poseer para interactuar con las tecnologias digitales
interactivas, etcétera. El dialogo del cuerpo en interaccion con los sistemas y el control definira
algunas de las respuestas mas a ciertos aspectos de la puesta interactiva y su universo técnico-
expresivo.

En los subsiguientes items se expondran cuestiones que conciernen al arte electronico/digital, sus
efectos en el espacio escénico y la consecuente proposicion de neologismos emanados de la propia
praxis performatica.

4. Dialogo entre personay sistema

En los intercambios entre la tecnologia interactiva con el cuerpo, el espacio, la imagen y los sonidos,
se sefiala, en principio, la priorizacién de otros sentidos por sobre los habituales, y la constituciéon de
un posicionamiento critico que aventura otros procesos para entender y proyectar cualquier propuesta
de esta indole. Por lo tanto, en los posibles resultados de estos intercambios, y en particular en una
determinada propuesta de interactividad, se desprende la idea de que surge un desplazamiento de lo
antropocéntrico. Con esto hacemos referencia al antropocentrismo instituido en la propia formacion
en danza.

Los aspectos centrales estarian dados en la correspondencia que se establece entre una instalacion

interactiva y el movimiento del cuerpo captado y procesado en tiempo real. Esta correspondencia no

® Alejandra Cosin y Alejandra Ceriani (agosto 2005), “La Danza-Performance: una perspectiva alternativa”. En

PERFORMANCELOGIA, Todo sobre Arte de Performance y Performancistas. Recopilacién, difusion e intercambio de
documentacion sobre arte de performance y performancistas [en linea] Direccion URL:
http://performancelogia.blogspot.com/2008/07/la-danza-performance-una-perspectiva.html [Consulta: 23/01/2007].


http://performancelogia.blogspot.com/2008/07/la-danza-performance-una-perspectiva.html

establece simplemente un “didlogo entre persona y sistema”*

. David Rokeby (1991), precursor en el
area de musica y procedimientos interactivos, sefiala que esta ida y vuelta, este didlogo entre
persona y sistema, implica la separacion de percibir y responder en el plano real para recomponerse
en el plano virtual. Este plano —establecido por la imagen del cuerpo en movimiento— es el doble
virtual del cuerpo fisico en movimiento, y establece una simultaneidad entre lo fisico y lo virtual. Habra
un cuerpo real y su par virtual, vivificado por las interfaces (programaciones) y los dispositivos
(camara, proyector, pantalla, etc.). Sobre este caracter de simultaneidad, tomaremos la definicién de
Hans-Georg Gadamer (1991): “La simultaneidad no es, pues, el modo como algo estd dado en la

"5 Es el estar ahi, aun,

conciencia, sino que es una tarea para ésta y un rendimiento que se le exige
en un espacio virtual, en una auténtica participacion, en una vivencia de resonancias perceptivas,
mas que emocionales y patéticas. Dichas resonancias estan en perpetuo presente, apelando a la
inmediatez visual, sonora y cinética. Por lo tanto, ese percibir y responder esta constituido y

organizado por espacios y tiempos multiples no lineales.

4.1. Laimagen del cuerpo

El sujeto mismo duda entre el estatuto objeto y de imagen (el
computador nos “percibe” como una imagen), de igual forma que la
imagen duda entre el estado de imagen y de objeto. El sujeto ya no
permanece mas a distancia de la imagen, como en el cara a cara
dramatico del de la representacion, sino que se sumerge, se
desfocaliza, se translocaliza, se expande o se condensa, se proyecta
de orbita en érbita, navega en un laberinto de bifurcaciones, de cruces,
de contactos, a través la membrana osmotica de las interfaces y las
mallas sin fronteras de las interredes. El sujeto interfasico es
definitivamente mas trayecto que sujeto.

Edmont Couchot

La imagen del cuerpo en movimiento, aquella que se proyecta desde el software de captura y
procesamiento, desde la que partimos para la presente observacion, no puede ser unica y
homogénea, sino que estd compuesta por otra infinidad de imagenes que se superponen en una
trama pixelada, un tejido que podriamos ilustrar como conectivo. Una trama que toma formas
igualmente identificables, pero que, en la reconstitucién simultanea de los pixeles, las hace unicas,
dinamicas y eficaces: ya no es la imagen espejada del cuerpo, sino la derivacion del acontecimiento
de la luz sobre él.

La imagen virtual se constituye en esta trama, en este tejido pixelado, se desarrolla y se regenera a lo
largo de la performance, provocando una ida y vuelta con efectos precisos sobre el propio cuerpo

fisico que danza frente a los dispositivos. Podria suponerse que la imagen proyectada mas el sonido

* David Rokeby; David Rokeby interacting with Very Nervous System, 1991 [en linea]. Direccién URL:
http://homepage.mac.com/davidrokeby/vns.html [Consulta: 03/07/08].

® Hans-Georg Gadamer (1960), Verdad y método, Fundamentos de una hermenéutica filoséfica. Cuarta edicion, Ediciones
Sigueme, Salamanca, Espafa, 1992.
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disparado en consecuencia son, ante todo, elementos formales y programaticos que modifican al
cuerpo fisico del que es doble. La imagen del cuerpo proyectado es parcial, fragmentaria e
incompleta. Estos fragmentos, sin embargo, actian frente al cuerpo fisico global, pasando a ser su
significante. Dicho esto, examinemos pues la funcion de matriz significante que cumple la imagen
digitalizada y la funcién metaférica del sonido, para la conceptualizacion de la experiencia
performatica tanto fisica como virtual.

En la interaccion, no elegimos del todo cudl sonido, cual movimiento acontecera, sino que la
conjugacion de varios factores —la luz, por ejemplo— va determinando la actuacion de la performance
tanto a nivel del disefio de los movimientos como del acontecer sonoro. El sonido es la apreciacion
privilegiada que se antepone a las acciones fisicas propias de la creacion de movimiento en el
bailarin/performer o metaformance (figura conceptual propuesta por Claudia Giannetti [1994])6 que
incorporaremos al presente texto. El sonido digitalizado es el referente basico para las practicas de la
composicién y de la ejecucion performatica y multimedial.

John Cage7 teorizaba sobre la cercania entre la musica y la danza basada en la casualidad y la
reciproca independencia, y habia ampliado su produccién artistica musical-audio-visiva creando
eventos multimediales, con el fin de superar la separacién entre el oido y los otros sentidos. Y, es
justamente a partir de una experiencia que relataba Cage que se inicia la exploracion entre este
vinculo sonido-movimiento, a través de la construccidon de una metafora interactiva que dio como
resultado nuestra propia propuesta performatica. Dicha descripcion hecha por el propio Cage al
experimentar dentro de una camara anecoica® dice asi: “(...) En aquella habitacién silenciosa,
escuché dos sonidos, uno agudo y otro grave. Después le pregunté al ingeniero responsable por qué,
siendo la habitacion tan silenciosa, habia escuchado dos sonidos. Me dijo: ‘Describalos’. Me dijo: ‘El
agudo era el funcionamiento de su sistema nervioso. El grave era la circulacién de su sangre”g. A
partir de esta revelacion, y habiendo experimentado también estas descripciones fisico-auditivas
dentro de una camara anecoica, surge la metafora interactiva que simularia la sonoridad del cuerpo
humano, su resonancia intima amplificada. El disefio en la programaciéon de captura habilitaria la
posibilidad de develar —a través del comportamiento visible— aquello que no esta visible. De este

modo, a nivel programatico, la metafora se sostendra las mas de las veces tanto por la parte fisica

® Claudia Giannetti, “Metaformance-El sujeto proyecto”, Texto publicado en el catalogo del Museo de Arte Moderno (Cddigo: C-
3198): Luces, camara, accion (....) jCorten! Videoaccion: el cuerpo y sus fronteras. IVAM Centre Julio Gonzalez, Valencia
1997. “En 1994, cuando propuse agrupar las diversas manifestaciones performaticas que utilizan las nuevas tecnologias
audiovisuales y sistemas interactivos o telematicos bajo el término de metaformance, sefialé la tendencia general del Media Art
a potenciar el desarrollo de la interfaz entre la obra y el espectador/usuario” [en linea]. Direcciéon URL:
http://www.artmetamedia.net/pdf/Giannetti_Metaformance.pdf [Consulta:22/03/2008].

"[En linea]. Direccion URL: http://www.johncage.info/ [Consulta: fecha].

8 Una camara anecoica es una sala “insonorizada” especialmente disefiada para absorber el sonido que incide sobre sus
paredes, suelo y techo. Esta aislada del exterior y consta de unas paredes cubiertas con cufias construidas de materiales como
la fibra el vidrio o espumas porosas [en linea]. Direccién URL: http://blog.educastur.es/practicainstrumental/2008/03/14/john-
cage-oir-a-traves-del-silencio/). Hemos realizado la experiencia de estar dentro de una camara anecoica en el Laboratorio de
Acustica y Luminotecnia (LAL), Comisién Campus Tecnoldgico de Investigaciones Cientificas, UNLP, CIC, Buenos Aires; abril
2003. [En linea]. Direccién URL: http://www.cic.gba.gov.ar/ [Consulta: 08/09/2008].

° Ibid., cita 7.


http://www.artmetamedia.net/pdf/Giannetti_Metaformance.pdf
http://www.johncage.info/
http://blog.educastur.es/practicainstrumental/2008/03/14/john-cage-oir-a-traves-del-silencio/
http://blog.educastur.es/practicainstrumental/2008/03/14/john-cage-oir-a-traves-del-silencio/
http://www.cic.gba.gov.ar/

como por la virtual de la interface, articulandose igualmente la idea de dos espacios cohabitantes:
exterior e interior. Las preguntas disparadoras para dicha construccion fueron: qué sonoridades se
componen con las estructuras internas del organismo cuando nos movemos? ;Qué acontecimiento
audible ocurre dentro del cuerpo, en el reverso de la piel? ;Qué tipo de sonoridades y cémo podrian
ser oidas? La imagen del gesto del cuerpo concebiria al discurso sonoro. El desarrollo articular de
los movimientos corporales, de los gestos en interaccion con las interfaces, genera un acontecer
audible de la disposicion interna del cuerpo en esa cadena de movimientos. “(...) Esto nos permite ver
a la interface como a una necesidad de la ‘construccion’ (un soporte necesario para la existencia y la

1% | a interface

mediatizacion) y a la metafora como a la ‘manifestacion’ del fendmeno multimedia
construye metéafora.

Antes de continuar, citaremos la definicion de los conceptos de interface y de metafora. Se puede
hablar de interface como de un elemento que esta en medio, que media entre dos entidades con
alguna finalidad. Gui Bonsiepe (1999) establece que la interface media entre el cuerpo, la herramienta

y el objetivo de una accion:

La conexion entre estos tres campos se produce a través de una interfase. Se debe tener en
cuenta que la interfase no es un objeto, sino un espacio en el que se articula la interaccién
entre el cuerpo humano, la herramienta (artefacto, entendido como objeto o como artefacto
comunicativo) y objeto de la accion. La interfase vuelve accesible el caracter instrumental de
los objetos y el contenido comunicativo de la informacion. Este sistema de relaciones esta
conformado por la interfase y la metafora, y es importante tener en cuenta las funciones de
cada uno de estos elementos. Asi, en primer lugar, podemos decir que la interfase tiene como
funcién hacer accesible a nuestro cuerpo las representaciones necesarias para sostener el
fendmeno. Mientras que la metafora es el fendmeno en si, es decir el objeto representado y
que tiene como funcidn transmitir un mensaje, un concepto ' [sic].

Como performer, y frente a las propuestas de interactuacion escénicas, uno puede convencerse de
que el movimiento del cuerpo genera el sonido. Por una parte, aun sabiendo que el parametro
analizado es el pixel blanco que entra en las regiones y que dispara un ON para el software de
sonido, la formacion antropocéntrica se antepone y vela el nivel de la conciencia y la presencia de la
interface y de la metafora. Por otra parte, basta un haz de luz y cientos de particulas sacudidas en el
aire delante de la camara para que el sistema comience a sonar. La distincion radica en que el cuerpo
en movimiento tiene una intencién: componer sonoramente, buscar y hallar en el espacio circundante
las particularidades de cada sonido programado. Pero la luz termina definiendo. Las partes del cuerpo
en movimiento deben buscar, ademas, ser iluminadas para ser escuchadas. La interface se
complejiza en la superposicion de sus componentes. Ya no es solo el cuerpo fisico en movimiento el
centro generador: es el cuerpo virtual igualmente. El entorno estd enmarcado justamente por el

encuadre de la camara, las regiones en que este encuadre se encuentra dividido, la iluminacién, las

' Para ampliar sobre conceptos de metafora e interface ver publicacion de Emiliano Causa y Christian Silva, “Interfaces y
Metafora en los Entornos Virtuales”. En Revista de Investigacion Multimedia, IUNA. Afo 1, nimero 1, primavera 2008. pp. 41-
48. ISSN 1850-2954 [en linea]. Direcciéon URL: www.iuna.edu.ar/institucional/publicaciones/pdf/rim.pdf [Consulta: 12/03/2010].

" Gui Bonsiepe (1999), Del objeto a la interfase, Ed. Ediciones Infinito, Buenos Aires.


http://www.iuna.edu.ar/institucional/publicaciones/pdf/rim.pdf
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partes del cuerpo y sus coordenadas variables —que sefalan la direccion y velocidad del movimiento—
la combinacion de todos estos elementos a la vez. Por lo tanto, en el posible compromiso con la
tecnologia interactiva, emergen otras prioridades que se comprenden con el cuerpo, el espacio y el
tiempo habituales del performer, y sin las cuales el evento no funcionaria.

En suma, la imagen del cuerpo significante es la caracteristica corporal que determina, directa o
indirectamente, la interaccion con el sistema; y es en esa determinacién donde cobra sentido. Incluso,
siendo el doble de la particularidad fisica, diferencia al cuerpo en movimiento de la imagen mental de
nuestras sensaciones fisicas como performer. Actua tanto en simultdneo como no. Podemos estar
siendo conscientes como no conscientes de lo que esta aconteciendo a esos niveles perceptivos.
Entre la imagen mental de nuestras sensaciones y la imagen visual digitalizada y proyectada hay un
margen aleatorio que permite instalar esta presuncion del descentramiento de las aptitudes del
performer. Este descentramiento podria plantearse como un primer aporte al trabajo interactivo del
cuerpo con los dispositivos tecnoldgicos escénicos. Es en esa brecha —dominada por el espacio
creado por la interface, que media entre el cuerpo, la computadora y su sistema de sensado vy, el
objetivo de una accion— donde la imagen digitalizada y/o proyectada juega lo suyo. Pero es en la
imagen corporal'® donde podemos captar el descentramiento como la primera conformacién con las
interfaces y dispositivos propuestos, asi como impregnar la calidad, la fluidez, las detenciones,
etcétera, en los movimientos y los gestos ejecutados en la interaccion. Estas sucesivas interacciones
con las interfaces y dispositivos propuestos erosionan el espacio de intersticio, conformando patrones
de movimiento propios, surgidos de la propia practica, del propio intercambio con el sistema. El
lenguaje corporal, en esta instancia, es una cuestion que atafie basicamente al estado cenestésico '
y cinestésico™. Lo que denominamos como ‘técnica’ en la danza se manifiesta en el cuerpo hasta dar
con un vocabulario propio de movimientos. El descentramiento puede forjarse y vislumbrarse entre
ambas imagenes —la proyectada y la imagen mental de nuestras sensaciones—, ahi es donde se
concibe el lenguaje corporal procesado en la interaccion con el cuerpo fisico y el cuerpo virtual. El
descentramiento es una cuestion que concierne al espacio creado entre ambas imagenes: la mental
cenestésica y cinestésica vy, la digitalizada proyectada sobre la base del cuerpo real, erosionando,

basicamente, las estructuras de movimiento conformadas en nuestra trayectoria formativa, en la

2 1a imagen corporal es la representacion mental que cada individuo tiene de su propio cuerpo. Hace referencia a la
percepcion que tenemos de todo el cuerpo y de cada una de sus partes, del movimiento y sus limites, y de la experiencia
subjetiva de actitudes y pensamientos que experimentamos en la interaccion.

'3 Cenestesia: sensacion general de la existencia y del estado del propio cuerpo, independiente de los sentidos externos, y
resultante de la sintesis de las sensaciones, simultaneas y sin localizar. Puede decirse que no son objetivas sino subjetivas, y
provienen de una sensibilidad extrasensorial propia de cada experimentador. Aunque la cenestesia mantiene grandes nexos
con la cinestesia o kinestesia, conviene evitar confundir tales términos con el de cenestesia.

' Cinestesia o kinestesia (del griego kivew, ‘mover’ y aisthesis, ‘sensacioén’), etimoldégicamente significa sensacién o percepcion
del movimiento. Abarca dos tipos de sensibilidad: la sensibilidad propiamente visceral "interoceptiva"; y la sensibilidad
"propioceptiva" o postural, cuyo asiento periférico esta situado en las articulaciones y los musculos (fuentes de sensaciones
kinestésicas) y cuya funcién consiste en regular el equilibrio y las sinergias (las acciones voluntarias coordinadas) necesarias
para llevar a cabo cualquier desplazamiento del cuerpo.
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memoria corporal. Es decir, que no se logra producir movimientos, ni coreografiarlos, desde el
enfoque habitual con el que producimos en danza.

En este punto, es valido precisar lo que sefiala Elisa Pérez Buchelli (2008):

(...) desde el campo de la danza, el cuestionamiento sobre los procesos de creacion artistica;
asi como la mirada acerca de las nociones de coreografia y creacién, entre otras, se han
convertido en una verdadera obsesion contemporanea. En este sentido, resulta interesante
realizar brevemente una mirada en torno de las variaciones conceptuales de estas palabras.
La nocién de coreografia es una categoria occidental, no presente en culturas tradicionales
orientales, en donde la figura del coredgrafo es inédita. Etimolégicamente el término
coreografia viene del griego choros (coro, cuyo significado inicial era danza colectiva y
posteriormente canto colectivo) y de grafia (relativo a la escritura). Significa, entonces, desde
este punto de vista: escritura de la danza colectiva. De este modo, se usaba originalmente
para designar la anotacion del desarrollo de los bailes por medio de signos, tarea realizada
segun esta acepcion por el coredgrafo. A partir del siglo XX, estas palabras se usaron con
significados distintos; el coredgrafo era concebido como ‘el creador de bailes’ mientras que la
coreografia como “el arte de crear bailes”".

Estos conceptos contintian siendo reformulados y, por ende, re-significados; coexisten en el presente
nuevas y antiguas metodologias compositivas, asi como procesos de creacion en el disefio de los
movimientos propiamente dichos. Incluso, el cuerpo entra de lleno a tallar en la redefinicion
conceptual, asi como una critica de la representacion en la cual los sistemas de escritura (y la
coreografia, por ejemplo, es una forma de escritura en danza) son considerados inadecuados para
medir los términos y los significados del flujo de informacién entre la realidad social y su
corporificacion. Toda experiencia pertenece a una cultura y esta conformada por informacion
histérica, politica y sensorial. “El movimiento corporal y la experiencia sensorial organizan procesos
de significados que no pueden ser disminuidos a sistemas linguisticos, descripciones narrativas o
nociones de metodologia cientificas tradicionales”'.

Por tanto, estas experiencias con sistemas interactivos en tiempo real son procesos aprehensivos, en
donde el disefio de los movimientos —alcanzado un tramo del transito por la experiencia performatica—
se genera a si mismo desde una retroalimentacion con el sistema, con la programacién propuesta.
Pero los movimientos como microsistemas de empatia con las interfaces no se piensan, tampoco se
imaginan, sino que cobran existencia en la conjuncidn cenestésica y cinestésica en el cuerpo fisico.
Esta investigacion deriva, de hecho, en el gesto con relacién a la programacion propiamente dicha, e
intenta encontrar, ademas, respuestas posibles a preguntas tales como: ;como es la dinamica
temporal de tales gestos relacionados con la interaccion de contenido expresivo? ;Coémo pueden ser
originados? Estos gestos en vinculacion con las respuestas del software, ¢son compatibles con la

percepcion que tienen los espectadores de interpretacion expresiva? Los movimientos del cuerpo

'S Elisa Pérez Buchelli, “Danza, pensamiento y creacion coreografica”. En Danza Ballet. Publicado el 24/11/2008 [en linea]
Direccion URL: http://www.danzaballet.com [Consulta: 09/02/2009].

'8 Christine Greiner y Pablo Assumpg&o, “Performance como método de investigacion”, Copyright © 2008 Instituto Hemisférico
de Performance y Politica [en lineal. Direccion URL:
http://www.hemisphericinstitute.org/esp/encuentro/colombia_workgroup_16.html [Consulta: 25/11/2009].


http://www.danzaballet.com/
http://www.hemisphericinstitute.org/esp/encuentro/colombia_workgroup_16.html
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estarian pensados, desde esta vinculacion con las interfaces y el software que lo sustenta. Este
sistema interactivo propuesto puede ser encarado como un laboratorio donde individualizar, extraer y
analizar particularidades en el gesto y en la totalidad del cuerpo en movimiento, relacionados con la
creacion de contenido expresivo y por ende compositivo. La puesta interactiva corre con la misma
suerte, utiliza el cuerpo como el elemento activo de la interfaz, capitalizando lo que se va depurando

de este pasaje entre lo percibido y lo medido, entre lo que se aprehende y lo que se escapa.

4.2. Laimagen del movimiento

En general, se define a la disciplina danza diciendo que utiliza el movimiento como medio formal. El
impulso de la danza es esencialmente inherente al cuerpo humano, a la mente o a la conciencia. Una
conjetura muy repetida sobre el origen de la danza la relaciona con los movimientos de los cuerpos
con un ritmo marcado y reconocido colectivamente por los primeros danzantes no solo del ritmo, sino
también, del elemento tiempo.

En 1896, Bergson escribia Materia y Memoria, y asi —inspirado en el arte cinematografico— revelaba
una imagen-movimiento y, mas profundamente, una imagen-tiempo. Toda evolucion de las artes esté

vinculada, de esta forma, con la evolucion del cine, nos sefialara Gilles Deleuze (1991):

(...) Los contemporaneos podian ser sensibles a una evolucién que arrastraba a las artes
consigo y cambiaba el estatuto del movimiento, inclusive en la pintura. Con mayor razén la
danza, el ballet, el mimo abandonaban las figuras y las poses para liberar valores no de pose,
no pulsadas, que referian al instante cualquiera. Con ello la danza, el ballet, el mimo pasaban
a ser acciones capaces de responder a accidentes del medio, es decir, a la reparticion de los
puntos de un espacio o de los momentos de un acontecer’’.

Susanne Langer plantea una secuencia de interrogantes para especificar a la danza como arte y

obtiene como respuesta que la danza es “una imagen dinamica”'®

. La danza es un acto que genera
una interrupcion, una suspensién del movimiento y del tiempo. "Pero esa interrupcion, concierta
Giorgio Agamben (2004), esta cargada de tiempo. De un tiempo que es pura inminencia y pura

memoria, nunca acontecimiento presente"19

. Esto es, la danza no tiene lugar, no ocurre cuando
ocurre, sino en otro tiempo, previamente, y/o después del marco temporal cronolégico en el que se
ejecuta. Entonces, ;no sera necesario otro contexto de relaciones, de contextualizaciones de las
artes para poder analizar entre ellas a la danza? Si bien existe un discernimiento metafisico sobre lo
temporal y lo espacial en las artes, la danza sigue en estado de espera —como arte auténomo, ni

menor ni mayor— de ser estudiada y revisada desde visiones que:

' Gilles Deleuze, Capitulo “Tesis sobre el movimiento”, en La Imagen-Movimiento, Estudios sobre Cine 1, Editorial Paidos
Comunicacion, 1991. p. 20.

'® Susanne Langer (1966), “La Danza”, en Antologia, Textos de Estética y Teoria del Arte, compilacion de Adolfo Sanchez
Vazquez, Lecturas Universitarias 14, UNAM, 1978, pp. 353-357.

'¥ Giorgio Agamben (2004), Conferencia “Creacion de un lugar donde el baile puede ocurrir’, en Arteypensamiento, proyecto de
la Universidad Internacional de Andalucia [en lineal. Direccién URL:
http://www2.unia.es/arteypensamiento04/ezine/ezine08/nov03.html [Consulta:17/11/2009].


http://www2.unia.es/arteypensamiento04/ezine/ezine08/nov03.html
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- Sistematicen los conceptos necesarios para identificar el lugar que ocupa el problema del cuerpo
y la danza en los desarrollos estético-filosoficos desde sus umbrales hasta la actualidad.

- Expongan conceptos de cuerpo que sirvan a la produccion de una estética filosofica de la danza y
de las manifestaciones actuales vinculadas a la corporalidad.

- Reconozcan que la critica artistica, es —como siempre necesariamente hubo de ser— un dominio

hermenéutico.

4.3. El cuerpo y sus gramaticas

Antes de seguir avanzando sobre algunas reflexiones que atafien tanto a lo particular de las
disciplinas artisticas como a su mixtura, al cambio de su modo de abordaje, sus nuevas herramientas
de produccion, de reflexion y comprension; nos detendremos en indagar, arbitrariamente, sobre el
concepto de cuerpo en la historia de la cultura, para luego poder vincularlo al arte de la danza y a su
relacién con la performance.

Proponemos diversos rastreos por las reflexiones de algunos filésofos y estetas, para lograr
conformar una red contextual que nos facilite la comprensién de por qué urge concebir otra gramatica
del cuerpo, un nuevo escenario mixto de mayores combinaciones posibles y, por lo tanto, de mayores
complejidades. Se abren otras instancias para los procesos del cuerpo en movimiento en sistemas
interactivos de lenguaje multimedia, y para exponerlo haremos un breve recorrido por la historia del

cuerpo.

4.3.1. Rastreo I: cuerpo y alma

Todas las interpretaciones se mueven en torno a un mismo problema: ;qué papel cumple el cuerpo

en la vida cultural del hombre?, o también, siendo mas especificos: ¢es el cuerpo un elemento

fundamental para la comprension de la condicidn filoséfica del hombre? Hacer referencia a ciertas
lineas de pensamiento que sobre el cuerpo fueron establecidas nos dara un horizonte preliminar:

- La platénica —manifiestamente dualista: cuerpo y alma son dos realidades unidas exteriormente—
hace hincapié en la significacion negativa de la condicion corpérea.

- La aristotélica acentua la estructura ontoldgica del hombre: el cuerpo es un elemento al que hay
que contener, ordenar y disciplinar.

- El estoicismo propone una mutacion radical en el pensamiento griego sobre el cuerpo: la unién
del alma y del cuerpo lo conduce a la integracion en la unidad césmica.

- La racionalista —postulada por Descartes— establece una division radical entre el cuerpo y la
conciencia, pero que acontece al unisono. EI hombre es mas determinado por la conciencia, por
su naturaleza racional, ella esta liada con el cuerpo, pero no es idéntica a él. El alma es la cosa
que piensa (res cogitans) y el cuerpo la cosa material y espacial (res extensa).

Aunque ninguna de estas interpretaciones tiene como foco de reflexion al cuerpo como entidad en si

misma, todas terminan abordandolo desde una marcada inquietud acerca del sujeto. Para ello, hubo

que esperar a que la reflexion filosofica contemporanea asumiera, finalmente, el trabajo sobre el

cuerpo y lo corporal como un tema prioritario. Estas nuevas contemplaciones permiten “reconocer al
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ser humano como ser-en-el-mundo, en el sentido heideggeriano, como existencia corpérea, como
sujeto de practicas corporales que hace conciencia de si en razon de esta existencia corpdrea ante la
presencia de otros-en-relacion; es decir, en un contexto relacional (de comunicaciéon, compromiso,

percepcion de otros, de relaciones de poder, de juegos de verdad)"20

.Y los interrogantes pasan a ser:
,como se construye la persona? ;Como se construye el si mismo en su cuerpo? ;Coémo se

construye el sujeto? § Como el hombre se interpreta a si mismo?

4.3.2. Rastreo II: cuerpo y figura

Walter Benjamin reactualiza y extiende una definicion candnica kantiana de lo sublime, pero en un
objeto que Kant estuvo lejos de considerar informe e ilimitado: el cuerpo. Para Benjamin, el cuerpo no
esta a disposicion de si mismo por estar inaccesible en muchos aspectos a la propia mirada, y sélo se
accede a una “percepcion de su forma” cuando lo simbolizamos, lo figuramos. El cuerpo esta cargado
de contenido alegérico; su teoria del cuerpo propone —de forma manifiesta— saltar por encima de la
temporalidad, la caducidad, la fragmentacion de la existencia humana. Habra que esperar a autores
como Nietzsche, Kierkegaard y Freud, para una critica contra el rigido dualismo antropolégico entre
materia y espiritu, cuerpo y alma. Nietzsche, por ejemplo, plantea la sospecha de que la filosofia

hasta ahora no ha sido mas que una “mala comprension del cuerpo”21

. Ya sugeria un pensar desde el
cuerpo.

Pero so6lo con el desarrollo de la fenomenologia en el siglo XX se produciria un verdadero movimiento
frente a esa ‘mala comprension’, abordandola desde diferentes perspectivas; frente al papel central
del cuerpo como vector por el que pasa toda relacion social, afectiva, sensible, psiquica y reflexiva en
vinculacién con nuestra vida y practicas cotidianas. Entre los fenomendlogos franceses que con
mayor profundidad han abordado el tema del cuerpo, se destaca la figura de Maurice Merleau-Ponty
(1945)22, quien determina al cuerpo como vehiculo, como punto de partida de toda relacion que la
conciencia establece con el mundo. EI mundo fenomenolégico no es puro ser, sino el lugar de
interseccion entre las experiencias personales y la de los demas. Somos presencia activa en el
mundo y ante los otros. Con la ayuda de la nocién de ‘cuerpo encarnado’ o de ‘cuerpo hecho carne’,
se pone de relieve la interna conexiéon de cuerpo, accion y percepcion. La vivencia directa del cuerpo
encarnado, como sefiala Merleau-Ponty, sirve para tomar conciencia del lugar que ocupamos en el
mundo. La pregunta por la construccién del sujeto —el si mismo o la persona— es respondida también

por otros autores como Michel Foucault, acudiendo a la nocién de ‘realidad corpérea’. Se amplia una

2 Francis Sparshott (1983), “Por qué la filosofia ignora la Danza”. Compilacién que lleva por titulo What is dance? realizada

por Roger Copeland y Marshall Cohen; pp. 94-102. Traduccion de Susana Tambultti.

%' Maria Carolina Escudero (2007), “Politicas de la interpretacion: ¢La filosofia interroga a la danza o la danza a la filosofia?”:
“Cuando Nietzsche, o quizas Zaratustra, dice ‘sélo podria creer en un dios que supiera bailar ;qué dice(n)? Desde mi
interpretacién y por qué no en términos ‘politicos’, creo que esta operando una inversién, ya no es la filosofia la que interroga a
la danza sino la danza la que hace pregunta en la filosofia” [en linea]. Direcciéon URL:
http://www.conicet.gov.ar/scp/vista_resumen.php?produccion=205140&id=13889&keywords=tephritidae [Consulta:23/02/2008].

2 Maurice Merleau-Ponty (1945), Fenomenologia de la percepcién, Primera parte “El cuerpo”, Editorial Planeta-Agostini.
Barcelona, 1985.


http://www.conicet.gov.ar/scp/vista_resumen.php?produccion=205140&id=13889&keywords=tephritidae
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comprensién de lo corporal mas alld de su naturaleza fisica, hacia sus vinculaciones entre lo
espiritual-social, lo psicoldgico-filosofico y lo cultural-politico. Para este autor, tanto como para
Benjamin, “el cuerpo es, al mismo tiempo, la matriz y el lugar de ajustes de cuentas de la historia”?.
Otro pensador decisivo en la introduccién al problema del cuerpo vivido fue el filosofo francés Gabriel
Marcel, quien influyé a autores posteriores como Merleau-Ponty. En sus primeras formulaciones, “(...)
Marcel introduce el cuerpo sujeto como el cuerpo sentido cenestésicamente contraponiéndolo al

cuerpo experimentado en la percepcion externa”®

. Aunque Marcel hubo de abandonar luego el
concepto de cenestesia, lo citamos por validar uno de los componentes vitales en la vinculacion del
cuerpo con la danza, una filosofia de la corporalidad que daria cierto relieve a un expresarse con el

cuerpo. Coloca al cuerpo del lado del sujeto, y no de un objeto psiquico.

4.3.3. Rastreo lll: cuerpo y cultura

Las reservas que toma la reflexion filosoéfica con respecto a cualquier tema relacionado con un cuerpo
componen el dualismo inicial cuerpo-mente. Esta dualidad implicd un divorcio de las dimensiones
psicoldgicas, sociales y espirituales del cuerpo; ha hecho permeable el sentido de lo corporal y del
cuerpo en nuestra cultura occidental. Una mirada que se focalizdé basicamente desde una perspectiva
mecanicista y materialista, analizando los movimientos, los procesos internos, la constitucién de un
cuerpo reducido a objeto. Al parecer, este sentido ha venido construyéndose mas desde una Optica
biolégica y biomecanica que desde una mirada cultural, social y filoséfica; lo que ha derivado en el
estudio académico a partir de los aspectos del mismo cuerpo como instrumento de uso, en su
constitucion anatdmica vy fisiolégica. Y lo corporal —mas alla de su dimension biolégica— ha estado
siempre, asimismo, marcado y definido por lo cultural. “; Cual es la finalidad del hombre? ;Lo que es
bueno para el cuerpo?”zs. El cuerpo es el medio para entrar en comunicacion y nos permite vivir la
experiencia de ser con los otros y para ellos. Cada cuerpo es capaz de reasumir y comunicar la
vivencia personal, cultural, incluso los conflictos de cada ser. Un gesto, un grito, una mirada, etcétera,
manifiestan la interioridad y la capacidad de interpretar del otro. Por lo que nos tentariamos a afirmar
que “(...) la existencia del hombre es corporal”?.

De este modo, al proponer un rastreo elemental de las concepciones del cuerpo y lo corporal en la
filosofia y, por supuesto, en las concepciones generalizadas de los programas de formacién de los
profesionales de la cultura fisica (Iéase aqui la formacién en deportes y en danza, por ejemplo), se

hacen presentes ideas, ideologias, sobre el cuerpo y lo corporal que consienten un tipo de universo,

= Sigrid Weigel, “Acerca del origen del cuerpo en la historia”, en Cuerpo, Imagen y Espacio en Walter Benjamin. Ediciones
Paidds, 1999, p. 88.

= Jorge V. Arregui (2004), “Cenestesia y cuerpo vivido. ¢Por qué Marcel abandon6 sus primeras formulaciones sobre el cuerpo
sujeto?”; en Daimon: Revista de filosofia, ISSN 1130-0507, N° 32, 2004 (Ejemplar dedicado a: Fenomenologia y Ciencias

Humanas), pp. 145-158 [en linea]. Direccion URL: http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=1083801 [Consulta
23/02/2008].

% Michel Foucault (1984), ¢ Qué es la llustracidon?, Las ediciones de La Piqueta, Madrid, 1996, p. 48.

% |bid., cita 22.


http://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=1083801
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un discurso que se vuelve hegemodnico en el campo de la reflexion y la produccion en donde el
cuerpo esté presente. Entonces, ¢cual fue (es) el lugar del cuerpo en la danza? ¢ El cuerpo seria
representacion ideoldgica desde el arte de la danza en el didlogo con la cultura a la cual pertenece?
¢ Qué es lo especifico de la danza? Entender toda obra de danza como un discurso coreografico del
movimiento del cuerpo resume una configuracion determinada entre técnica, estilo y sentido; en la
cual se articulan, de forma practica, diversas concepciones filoséficas del sujeto-cuerpo existentes en
un tiempo y lugar determinados. La danza no se maneja con un concepto universal de sujeto-cuerpo;
sino que la danza, como género artistico, como modo de expresion, tiene eje en el cuerpo; por lo
tanto, se podria pensar el cuerpo desde una configuracion artistica, o pensar el arte desde una
configuracion corporal. Un principio fundamental es que la danza utiliza, sobre todo, movimiento
humano. Las ‘danzas’ pueden clasificarse por el tipo de movimiento que las conforman y las formas
de esos movimientos junto a la implicacion con otros medios. Esto habla de una especial capacidad
multimediatica de la danza. Esta capacidad es la que hace que la danza sea mas dificil de entender.
Examinar y recrear las definiciones es esencial para registrar la gran diversidad de fendmenos dentro

de este lenguaje artistico.

4.3.4. Rastreo IV: cuerpo y pensamiento

Dadme un cuerpo; esta es la forma de inversion filosoéfica. El cuerpo
ya no es obstaculo que separa el pensamiento de si mismo, no es lo
que el pensamiento debe superar para conseguir el pensar. Por el
contrario, el cuerpo es aquello en lo cual el pensamiento se sumerge
o debe sumergirse para alcanzar lo impensado, es decir, la vida. No
es que el cuerpo piense, sino que, obstinado, terco, fuerza a pensar
lo que escapa al pensamiento, la vida.

David Le Breton (1995)

La idea de la mente como musculo y del pensamiento como algo que circula por el cuerpo ha vuelto a
desempenarse de forma productiva en los ultimos afios en el ambito de la danza. Cabria introducir la
idea del cuerpo ya no solo como instrumento de expresion, sino ademas, como instrumento de
pensamiento. Pero es practicamente inexistente el discurso y el pensamiento en torno al movimiento
y a la danza en correlaciéon. Hay una baja presencia de la danza en los medios de comunicacion. No
se ha conseguido crear circuitos validos. Por lo que, nuevamente preguntamos: ;cémo constituir y
optimizar el vinculo de la danza con el entorno, con el pensamiento? “La experiencia humana se basa
por completo en lo que el cuerpo realiza. (...) Algunas practicas de danza contindan buscando en el
entrenamiento sensorial —'sentido de ser’, ‘la mente como sentido’- la generaciéon de movimiento
cuyo motor es distinto a la voluntad”®, reflexionara Ximena Monroy (2008), artista contemporanea

vinculada a la produccién en video danza.

# Ximena Monroy Rocha (2008), “Danza y performance audiovisual: simbolos corporales y representacion sensorial’, texto
inédito [en linea]. Direccion URL: http://www.agiteysirva.com [Consulta: 26/07/2009].
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Es necesario disponer de informacion ser capaces tanto de escoger entre abordajes tedricos distintos
como para identificar la filiacion de las palabras y los datos que son citados. Ocurre que, en el area de
la danza, la informacién ahora depende de un acceso y de una distribucién no tratados como items
prioritarios de las politicas publicas. ;Como hacer entonces para pensar desde un ambito reflexivo
que estudie los aspectos intelectuales de la danza? En la estética como disciplina intelectual,
pareciera que esta casi todo por hacer. Los estudios sobre danza debieran constituir un area de
conocimiento autbnomo que indague acerca del arte de la danza. Es decir, sobre las manifestaciones
en que predomina una funcién estética, siendo esta consciente o no por parte de los participes de la
accion artistica. Los estudios de danza basados en la idea de cuerpo —no ya un cuerpo anatémico y
funcional- han transformando la concepcion de formacion en danza, "porque ya no esta considerada
la danza solo para el bailarin, sino para cuerpos que vehiculan ideas. Hay universidades de danza en
las que casi ni se hace plié. (...) Lo que identifica hoy a la danza es el pensamiento en danza, una
manera de organizar las cosas a partir de la percepcién, a partir de la idea de cuerpo (...)"28. Concebir
el cuerpo como un territorio de cambios, de procesos, lo coloca en un permanente dialogo con un
entorno mas amplio. Pensado desde lo escénico, el cuerpo genera toda una redefinicion de lo
dramaturgico. La dramaturgia es también una manera de pensar el cuerpo. ;Qué seria una
dramaturgia si se posiciona al cuerpo desde la interaccién con la tecnologia? ¢Habria una
dramaturgia escénico-tecnoldégica que corresponderia al cuerpo que interactia con sistemas de
captacion en tiempo real? ;Cuales serian las ideas, los motores, que movilizarian a estos cuerpos?

La danza, por su parte, “corre el riesgo de disolverse si continda narcisistamente contemplandose a si

misma”?°.

5. Incumbencia de lo disciplinar: danza e interactividad

Se entiende por danza al arte del movimiento, del movimiento corporal tratado como un lenguaje: el
lenguaje del movimiento. El desarrollo sistematico de este concepto fue mostrando algunos de los
elementos de ese lenguaje y haciendo, asi, mas comprensible lo que traduce. En si mismo tiene un
método de entrenamiento y trabajo, que puede ser ensefiado y practicado con grados de intensidad y
complejidad muy variados. Pero ¢qué sucederia si pensamos al cuerpo formado en este lenguaje
como si fuese un investigador y/o investigado; y, al lenguaje del movimiento sometido a nuevos
ensayos de laboratorio? El uso de las nuevas tecnologias en interfaz con la danza altera los medios
por los cuales el bailarin y el coredgrafo componen los movimientos. El sistema interactivo se
sustenta en la actividad fisica constante del inter-actor, pero ¢de qué tipo de actividad, de qué calidad

de movimientos requiere? Podriamos decir que el despliegue técnico alrededor de un cuerpo que

% Marcelo Evelin (2009), “La idea de cuerpo”, en Revista DCO Danza, Cultura del Cuerpo, Obsesiones de la Imaginacion
Contemporanea, Publicacién independiente de periodismo especializado, critica e investigacion, N° 11 “Gusto”, enero 2009, pp.
44-45,

% Adolfo Vasquez Rocca (2006), “Danza Abstracta y Psicodrama Analitico”, en Revista Observaciones Filoséficas, N° 3 / 2006
[en linea]. Direccion URL: www.observacionesfilosoficas.net/artpinabau.html [Consulta: 23/02/2008].


http://www.observacionesfilosoficas.net/artpinabau.html

18

baila convierte a este cuerpo en una “situacion” de alta complejidad. Al interior de estos sistemas, el
cuerpo en movimiento debe aprender a interactuar con imagenes, sonidos, espacios, textos, videos,
luces, en fin, con un sinniUmero de parametros disparados por el propio cuerpo en movimiento,
haciendo una especie de mapeo taxonoémico y un orden de control sobre cada uno de los
movimientos realizados. En cierto modo, investigar con la interactividad y el cuerpo puede ser
considerado como un ensayo y una reflexién critica permanente, que enriquece y promueve otras
formas de entendimiento y produccién. Las performances o metaformance con dispositivos numéricos
modifican la nocién de espectaculo, hoy llamadas escenas o performances digitales 0 numéricas™®.
La actividad del cuerpo desencadena relaciones con una obra dispositivo e inicia una exploracion
fisica y psiquica de otra indole. Son acciones avocadas al desarrollo reflexivo sobre la utilizacion de
herramientas digitales interactivas en ambitos escénicos. Las creaciones se conciertan desde una
asociacion entre lo real y lo virtual, lo analégico y lo digital, lo organico y lo inorganico, lo natural y lo
artificial. Explorar dialogos entre los sistemas de movimientos corporales y sistemas de lenguaje
matematicos en procesos de espontaneidad y de regeneraciones otorga el poder de pugnar con
fuerzas invisibles, de intervenir y operar fenédmenos de lo real y lo virtual tecnoldgico.

La implicacién de quien interactia con el sistema —y en esta exploracién en particular donde se
atiende a la produccion involucrando al cuerpo en movimiento— deja entrever que lo que
entenderiamos como coreografia o disefio de movimiento estaria pensado desde la correspondencia
que se establece con los dispositivos (computadora, parlantes, pantalla, proyector, etc.) y las
interfaces (camara web, programas de imagen y sonido). No hablariamos de una coreografia desde
la disposicion y/o composicion de una serie de movimientos en el espacio escénico, sino desde el
inter-juego de resonancias que se experimenta entre estos elementos y el cuerpo. En todas las
situaciones, el cuerpo debe intervenir en el espacio fisico y provocar el sistema. Por lo que, el acto de
componer movimientos no consta de disefios previos, ni de réplicas desde movimientos trazados por
tal o cual técnica ensayada o aprehendida, sino sobre esa simultaneidad cenestésica que abre el
juego en el encuentro con el sistema interactivo, de “una nueva escritura del cuerpo, una nueva

gramatica™®’

. Este sustrato diferente se reorganizaria, se recombinaria, con los anteriores, generando
un nuevo campo de constitucion. El caracter del movimiento bajo la tecnologia interactiva da origen a
una nueva realidad mixta de mayores combinaciones posibles y, por lo tanto, de mayor complejidad.
Pero el sistema interactivo independizara a esta metaformance de un sinnimero de operaciones,
transfiriendo gran parte de su responsabilidad de coreografiar a la interaccién misma. Para ello, es
esencial que esta practica de creacién de movimientos sea colocada en su contexto hibrido y
complejo. Edmond Couchot (1998) plantea una nueva y paraddjica mixtura entre el cuerpo y el
calculo, la improvisacion y el algoritmo, al presentar la hipétesis concerniente a la construcciéon de una

nueva matriz perceptiva, de sentido numérico y fisioldgico, asociada a una nueva corporeidad, “mitad

0 ver [en linea]. Direcciéon URL: http://www.corpusmedia.eu/ [Consulta: 23/02/2008].

" Marfa Pia Serra, Cuerpo y Verbo, Catalogo: Propuesta de instalacion multimedia, sobre cémo las tecnologias digitales
desarrollarian una nueva escritura del cuerpo. Museo de Arte Contemporaneo, Sgo. de Chile, 27 de mayo al 6 de julio 2003 [en
linea]. Direccion URL: http://www.mac.uchile.cl/actividades/temporal/junio2003/mpserra.html [Consulta: 16/08/2007].
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carne y mitad calculo”

. Ademas, la interaccion tiene que ver con el encuentro, con el descubrimiento
de ese encuentro, antes que con el control. Y es justamente esta posibilidad de controlar o no la que
queda en jaque, y produce nuevas coyunturas al interior del disefio de movimientos en la danza y/o

performance con interactividad.

5.1. Didlogo y control

Del parrafo precedente, se deriva una especulacién que se basa en el ensayo de Jim Campbell
(1996), titulado “llusiones de didlogo: control y eleccion en el arte interactivo”®. La ambivalencia entre
didlogo y control sitia a las obras interactivas “en el espectro dinamico que va de los sistemas
controlables a los sistemas responsivos”34, e involucra y define el tipo de acciones que el espectador,
performer o metaformer, pueden ejecutar.

El computador, enunciara Jesus Martin-Barbero (2008), “no es un instrumento con el que se
producen objetos, sino un nuevo tipo de tecnicidad que posibilita el procesamiento de informaciones,
y cuya materia prima son abstracciones y simbolos, que inaugura una nueva aleacién del cerebro e
informacion, que sustituye a la relacidon exterior del cuerpo con la maquina...”. Hay un orden de lo
numerable, una nueva “dimension operatoria —control, célculo y previsibilidad—, la potencia interactiva
(juegos de interfaz) y la eficacia metaforica (traslacion del dato cuantitativo a una forma perceptible,

)u36

visual, sonora, tactil)’™”. Una propuesta de danza o de cuerpo en movimiento que media con sistemas

interactivos en tiempo real funciona, basicamente, utilizando programas y dispositivos analégicos y

digitales. Una computadora, esa “caja negra”37

—concepto acufiado por Vilem Flusser (1985)-, trae
aparejada una serie de incognitas sobre el trabajo del artista: “4 Es el artista quien seriamente trabaja
con nuevas tecnologias supuestamente quien haga sus programas, y hacer o cambiar sus maquinas
segun sus necesidades? O, ;solamente debe saber cémo rehacer programas y maquinas?”>.
Autores contemporaneos, mas vinculados a las artes plasticas digitales en general, se interrogan
frente a estas problematicas; asi, la primera pregunta que emerge es siempre la mas simple y la mas
dificil de responder y se refiere a: ¢ qué niveles de competencia tecnolédgica debe operar un artista? Si

debe operar como usuario de productos colocados en el mercado por la industria de la electrénica, o

2 Edmond Couchot (1998), La tecnologia en el arte, ed. Jacqueline Chambon, Francia.

% Jim Campbell (2006), “llusiones en dialogo: control y eleccion en el arte interactivo”, en Inter/ACTIVOS: Ambientes, Redes,
Teleactividad, Programa de Arte Interactivo Il, 2006, Espacio Fundacién Telefénica, ISBN: 978-987-24475-2-6, diciembre 2008.

* |bid., cita 33; p. 10.

% Jesus Martin-Barbero (2008) “Nuevas Visibilidades de lo cultural y nuevos regimenes de lo estético”, en La Puerta, Direccion
de Publicaciones y Posgrado, FBA, UNLP, Afio 3, Nimero 3, ISSN 1668-7612; pp. 106-119.

% Ibid., cita 35, p. 110.

% vilém Flusser (1985), "Filosofia de la caja negra", en Arlindo Machado, Repensando a Flusser y las imagenes técnicas,

Buenos Aires, Libros del Rojas, 2000 [en linea]. Direccién URL: http://www.arteuna.com/CRITICA/flusser2.htm [Consulta:
16/08/2007].

*8 |bid., cita 37.
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si debe operar como ingeniero o programador, de modo de poder construir las maquinas y los
programas necesarios para dar forma a sus ideas estéticas. O tal vez rehusarse a hacer un uso
legitimador de la tecnologia. Subsistir incompetentes de saber lo que pasa en el interior de la
maquina nos sitia como analfabetos en cuanto a las imagenes técnicas.

Josephine Berry (2002) extendera estos interrogantes —que vinculan al artista con la intimidad
creativa— hacia los sistemas de produccion-recepcién en la sociedad tecnoldgica contemporanea: “El
uso de software patentado para producir las obras de arte no es igualmente continuo ni transparente.
(....) Si los artistas cibernéticos utilizan software patentado para producir su obra, como suele
suceder, ;hasta qué punto se puede decir que estan transformando el sistema de produccic')n?”39.
Este interrogante abre otros espacios de discusion y alcances: la obra como objeto transformador.
Walter Benjamin (1934) sefala al respecto: “(...) pertrechar una aparato de produccion, sin
transformarlo, en la medida de lo posible, representa un comportamiento sumamente impugnable, si
los materiales con los que se abastece dicho aparato parecen ser de naturaleza revolucionaria”*.

En este sentido, asistimos ahora a una cierta depreciacién de la nocién de valor en el arte con
soporte digital y, al respecto, creemos significativo transcribir el siguiente texto de Arlindo Machado

(2005):

Los juicios de valoracion se tornan flojos nos volvemos cada vez mas condescendientes con
relacién a trabajos realizados con mediacion tecnolégica, porque no tenemos criterios
suficientemente maduros para avalar la contribuciéon de un artista o de un equipo de
realizadores. Como consecuencia la sensibilidad comienza a volverse embotada, se pierde el
rigor en el juzgamiento y cualquier tontera nos excita. La verdadera tarea del arte (y la
filosofia que la ampara tedricamente) seria ahora revelarse en contra de esa automatizacion
estupida, contra esa robotizacion de la conciencia y la sensibilidad, y recolocar las cuestiones
de la libertad y la creatividad en el contexto de una sociedad cada vez mas informatizada y
cada vez mas dependiente de la tecnologia. Se presentan algunos casos en que el artista,
aunque trabaje con programas comerciales y aparatos que él no puede modificar, es un
experto, lo suficiente como para llevar la computadora a su dominio, en vez de moverse él
para el dominio poco conocido de la informatica®’ .

Frente a estas inclusiones y entrecruzamientos de la materializacion de los sentidos sociales en las
practicas artisticas; la conformacion de criterios emergentes de su actualizacion, la incidencia de los
factores técnicos en la constitucion de los valores simbdlicos de una sociedad, la mezcla de
procedimientos que cohabitan en un mismo espacio de visualizacion, etcétera, se nos proporciona

una soélida justificacién para promulgar que la “tendencia sola no basta. (...) La tendencia es la

¥ Josephine Berry (2002), “Codigo al descubierto: el net art y el movimiento de software libre”, Fecha de publicacion: junio de
2003 [en linea]. Direccién URL: http://artnodes/uoc.edu/ojs/index.php/artnodes/article/viewArticle/691 [Consulta: 16/08/2007].

“ Walter Benjamin (1972), “El autor como productor”, en Tentativas sobre Brecht, lluminaciones I, p.134, Ediciones Taurus,
1998. Ponencia El autor como productor que presenté Walter Benjamin en el Instituto para el estudio del fascismo de Paris el
27 de abril de 1934 [en linea]. Direccion URL: http://www.bolivare.unam.mx/traducciones/autor_productor.html [Consulta:
16/08/2007].

! Arlindo Machado (2000), El paisaje mediatico. Sobre el desafio de las poéticas tecnoldgicas. Buenos Aires: Libros del Rojas,
2000.


http://www.bolivare.unam.mx/traducciones/autor_productor.html

21

condicion necesaria, pero jamas suficiente, de una funciéon organizadora de las obras™?. La
tecnologia en arte, mas alla de difundir tendencias, es productora y producto de representaciones y
lenguajes, de formas y categorias del pensamiento y del discurso que exceden el propio medio. En la
introduccion del texto anteriormente citado de Josephine Berry (2002), se explicita que el premio
otorgado a un sistema operativo (GNU/Linux) pone de relieve que una herramienta para la produccion
fuera considerada arte, definiendo ademas, la naturaleza necesariamente colectiva de la produccién
intelectual y creativa. Pero en este flujo contrapuesto de poder-contrapoder, debemos recordar
también que la logica comercial corporativa debe obtener beneficios de su inversion. Los artistas
pueden articular con los nuevos modos de produccion definidos por las corporaciones o por su
posible radicalizacién, resistiendo y batallando desde la propia produccion mediante una practica
cultural abierta. Asi, nos encontramos haciendo concordar a los nuevos procesos de produccion
tecnoldgica con las practicas culturales existentes; vinculando la politica artistica con la dinamica de
la vida cotidiana. Entonces estos modos de intervencion implicarian producir formas y discursos
artistico-culturales abiertos, heterogéneos y analizar desde el propio conflicto las posibles coyunturas.
Retomaremos, por lo tanto, la continuidad inicial, y en concordancia con esta idea de la produccién de
discursos abiertos, se esbozan las bases para modelar la forma de interacciéon en una obra interactiva
a partir de un sistema dindmico, cuya evolucion temporal obedece en parte a los criterios de
programacion insertados en los vinculos de las interfaces. Aqui también cabe mencionar que las
interfaces pueden ser discretas o continuas; “(...) en las primeras la interaccién se produce entre el
espectador y la interfaz, mientras que en las segundas ocurre entre el espectador y la obra o el
programa"43. Pero lo que mas define esta diferencia es si la busqueda de interaccion permite un
mayor o menor grado de intuicién o de logica. “En este caso, la atencion ya no esta dirigida a los
aspectos formales del ‘objeto obra’, sino que seria mas apropiado pensar en la ‘forma de
materializacion de la informacion’, caracterizada por la conexion establecida por el artista y accionada
o alimentada por el espectador, ahora actor. En este escenario se constituye un sistema que vincula
personas, conexiones, entorno y ‘realizacion’ de la informacion a través de sucesivas
transformaciones, constituyendo una suerte de ‘sistema-obra’ con su propia dinamica evolutiva™*.

Y hasta aqui se han establecido determinadas condiciones para seguir enmarcando la experiencia
interactiva que nos convoca. Estas ideas sobre la informacién asociada, la interaccion dinamica y el
establecimiento de un dialogo significativo colocarian al performer en un proceso de exploracion con
el sistema que operaria sobre la construccion misma de las relaciones, los criterios para su analisis y
modelado y la generacion de posibles estéticas en el lenguaje de la danza o, mejor dicho, del cuerpo

en movimiento.

2 |bid., cita 40.

3 |bid., cita 33, p. 18.

** Mariano Sardén (2005), “Bases para el abordaje de una obra interactiva como sistema dinamico” [en linea]. Direccién URL:
http://www.marianosardon.com.ar/paper01_esp.pdf. [Consulta: 18/09/2009].
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Y esta ultima aclaracion es valida, justamente, porque los aspectos metodoldgicos tradicionales tanto
de la formacion disciplinar, de la creacion coreografica, asi como de la ejecucion, se construyen sobre
ciertos parametros organizados y oftras variables aleatorias; y aun teniendo en cuenta que la
tecnologia puede ser un medio de aplicacién exacta, la mixtura del cuerpo vivo en movimiento y los
dispositivos de interaccion se instalan en una relacion dialéctica de control/descontrol; “(...) y esto no
en el sentido de no conocer el sistema aplicado, sino mas bien que la interfaz se establece sobre
ciertos parametros que pueden ser modulados cada vez de manera diferente dependiendo de los
estados fisicos, emocionales, ambientales y animicos del cuerpo. Esto se acerca a la idea basica de
la ciencia, el ‘experimento’, el acercamiento empirico en busca de conocimiento™®®.

Ciertas premisas del lenguaje del movimiento serian necesarias para la creacion estratégica en la
producciéon de material de movimiento en un proceso en el que se modelan las caracteristicas de la
interaccion, de modo que entre el metaformer y las interfaces se desarrolla una dinamica que es
consecuencia de un modelo particular de interaccion, y de los elementos formales de la salida de la
informacioén. En la faceta mas rigurosa de interaccién en tiempo real, la danza se desplaza de los
margenes esteticistas hacia una “nocién mas basica y abierta, la de cuerpo humano en movimiento,
acercandose a un contexto metodolégico preformativo y despojandose de los deseos tradicionales de
lo acabado-prolijo-controlado expuesto en obra, como una especie de reivindicacién del arte como

produccion trascendental del ser humano”*.

5.2. El trabajo del gesto

El cuerpo es hoy, en la danza, el problema. Hoy en el siglo xxi las
propuestas muestran cuerpos como galaxias en fuga, cuerpos
desintegrados por la velocidad y el impacto tecnolégico. Cuerpos
viajeros del tiempo. Cuerpos incluidos en nuevas imagenes cinéticas,
numéricas, artificiales. Son cuerpos que se estan yendo, se estan
haciendo cosmos con inauditas transformaciones. Esta terrible
certeza es el hallazgo metafisico de la danza del siglo xx.*’

Susana Tambutti (2008)

El software EyesWeb48 es una aplicacidén que se especializa en la captacion de diferentes patrones

de movimiento y gestualidad del cuerpo humano orientada a la produccién de sistemas multimedia

“* CAIDA LIBRE/ BRISA MP (Santiago de Chile 2008), “PROCESOS. Aproximaciones a las practicas artisticas ligadas al
cuerpo y la tecnologia”, texto inédito [en linea]. Direccion URL: http://www.danzaeinterfacechile.com [Consulta: fecha].

“® Ibid., cita 45.

" Susana Tambutti, “Danza o el imperio sobre el cuerpo”. Post de la Red Sudamericana de Danza. Argentina. Octubre 27 del
2008 [en linea]. Direccion URL: http://movimientolaredsd.ning.com/profiles/blogs/2358986:BlogPost:3762 [Consulta
18/09/2009].

48 EyesWeb es una aplicacion que se especializa en la captacién de diferentes patrones de movimiento y gestualidad del
cuerpo humano vy la interpretacién musical. Es fruto de los “estudios realizados por parte del InfoMus Lab, establecido desde
1984 en la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Genova (DIST). Este laboratorio esta liderado por Antonio Camurri,
profesor de Ingenieria de software y de Sistemas Multimedia y creador del software EyesWeb, utilizado en este proyecto. Su
tarea de investigacion en cuanto a reconocimiento, parametrizacion y codificacion del gesto y de la expresién del movimiento
corporal en relacion con el sonido y la musica a tiempo real ha sido de gran admiracion y ayuda” [en linea]. Direccion URL:
http://www.scribd.com/doc/8567468/Memoria-Def [Consulta:12/03/2007].
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interactivos. A través del analisis de movimientos escénicos en tiempo real y del control de la sintesis
de sonido, esta aplicacion nos permitid construir Proyecto Hoseo™, para su posterior desarrollo
artistico e investigativo.

Los diferentes usos de la plataforma de este software se centran en aspectos de la comunicacién no-
verbal multimodal, incluyendo el movimiento de partes del cuerpo y lo gestual, intentando comprender
el contenido consecuente y expresivo que transmite el gesto. El sonido se incorpora a la visualizacion
subjetiva del performer y da resultados mas claros, al ocupar una zona acotada de espacio en
relacion con la captacion de la webcam como sensor de movimiento. EI campo de captacién de la
webcam proporciona un espacio bidimensional; por lo que el cuerpo se presenta acotado, y el gesto
recobra preponderancia, por ende, es motor de la creacién de movimiento.

Pero ¢, qué sucede con el gesto? El gesto es el instrumento. Al interactuar con la imagen y el sonido,
el gesto realiza la tentativa de aproximar desde una perspectiva artistica, una indagacion técnico-
expresiva de la relacion cuerpo/dispositivo, movimiento/interfase, metaformance/interactividad. Estos
procesos se constituyen dentro del contexto ideoldgico por el cual se considera a la tecnologia como
productora y producto de representaciones y lenguajes, de formas y categorias del discurso.
Entonces ¢ qué calidades de gesto, qué formas de escritura condicionada formal y culturalmente se
reproducen en la programacion? ;Qué representaciones perpetdan la prolongacion anquilosada de
las técnicas disciplinares de un cuerpo instruido? Al referirnos al gesto tenemos que examinar si ese
gesto no es el producto y la demasia de una cierta tradicién de representacion objetivista del cuerpo
en su totalidad; del cuerpo en las artes, del cuerpo en las disciplinas del cuerpo. ¢ Es posible pensar
el gesto del cuerpo en movimiento mas alla de estas representaciones?

La capacidad del hombre para entrar en mediacion con las interfaces —mouse o teclado—, por medio
de gestos simples, aparecié tempranamente. Este gesto operatorio resultaba, por cierto, un gesto
automatico, totalmente codificado, desprovisto de sentido expresivo. Hoy el andlisis de esta sefal

gestual operativa es superado por una “ergonomia interactiva”>®

, lo que se denominaria como ‘el
gesto en el didlogo hombre-computadora’. Esta situaciéon prevalece, ciertamente, sobre la simple
relacion del lenguaje con la técnica, y su importancia radica en la posibilidad de crear una mixtura
entre, por una parte, “el gesto y el color expresivo y, por otra parte, el calculo y sus formalizaciones

abstractas”®"

. La accién de gestualizar interactuando en tiempo real con el sistema, implica nuestro
potencial subjetivo. Esta imagen del gesto, esta imagen del cuerpo a la que haciamos referencia en
items anteriores, es la creacion de otro gesto, de otro cuerpo, que se va potenciando e identificando
en la virtualizacion. Ambos (cuerpo y gesto) se amplian. Entre ellos se ha interpolado el lenguaje de

la programacion y de las interfaces, que desplazan y sustituyen el mundo real y el virtual. Por lo tanto,

4 Proyecto Hoseo, performance escénica e interactiva en tiempo real, utilizada para la comprobacién de nuestra practica
experimental. PROYECTO HOSEO [en linea]. Direccién URL: http://www.youtube.com/user/Danzainteractiva [Consulta:
12/03/2009].

% Canto Rodado, DESAFIOS, en H I P E R Z O N A estética de la intercomunicacion hipermedial, August 10, 2006 [en linea].
Direccién URL: http://hipermedia.wordpress.com/2006/08/10/interfaceame-baby/ [Consulta: 12/03/2007].

" Ibid., cita 32.


http://www.youtube.com/user/Danzainteractiva
http://hipermedia.wordpress.com/2006/08/10/interfaceame-baby/
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objeto, sujeto e imagen se interpenetran, sin limites ni jerarquias, se trata de relaciones nitidas que
posibilitan el surgimiento de una mixtura. Esta hibridacién es el resultado, también, de una ruptura
con la asociacioén entre el acoplamiento del gesto y el tratamiento de la informacién. Y si bien hay una
implicacion en la produccion, esta es reciproca, son dos universos transformandose. Asimismo, esta
proposicion de mixtura debe “abrir nuevos horizontes en el contexto de paradigmas obsoletos. Un
horizonte de produccion y resistencia, de existencias paralelas y diversas, de alteridades radicales, de
apertura sin fin...”%2,

Reubicando nuestro marco de acciéon diremos que uno de los objetivos principales de estas
exploraciones estudia los paradigmas de interaccion entre el gesto, su expresion y los dispositivos e
interfaces, dentro de la cadena operativa destinada a la captura del movimiento y el control del sonido
y la imagen en tiempo real. Los sensores fisicos que captan el movimiento intervienen en el analisis
del gesto expresivo en tiempo real, individualizando los rasgos relevantes para medir dichas sefales.
Dentro de estos sensores, utilizados para la generacion y visualizacion de datos, consideramos a los
sensores Opticos como las camaras web, 0 mas conocidas como webcams. La captura optica con
camara web analiza y sintetiza el gesto corporal. Para ello en EyesWeb se ha programado un médulo
de captura53. A través de este se obtienen datos que pueden ser empleados para modificar
parametros dentro de la misma aplicaciéon o ser enviados via MIDI** hacia otras aplicaciones. Estos
datos son utilizados para controlar sonido e imagen en tiempo real, lo que reforzaria esta idea inicial

del gesto como instrumento.

5.3. El espacio efimero: la nocidn de tiempo real
Yo creo que el tema de lo efimero en la danza es una virtud, uno lo
vio siempre como un problema porque nosotros estamos
acostumbrados a atrapar las cosas pensando que pueden
permanecer, pero no, todo es efimero.*

Susana Tambutti

Paralelamente al campo especifico del lenguaje del movimiento y su contexto, el factor temporal es,
por consiguiente, un referente que desempefia un accionar significativo tanto desde la propia

optimizacion de la interaccion como del proceso dialogante, y como desde el lapso de tiempo de

%2 Jaime del Val (2004), “Futuros Contingentes - Tecnopoder y economia politica del arte digital” [en linea]. Direccién URL:
http://www.cibersociedad.net/congres2004/grups/fitxacom_publica2.php [Consulta: 12/05/2008].

% Tutorial de captura 6ptica de movimiento y analisis de gesto corporal con Eyesweb. Aplicacion de captura dptica (con camara
web o archivos de video), andlisis y sintesis del gesto corporal. Autores: Tarcisio Pirotta y Matias Romero Costas (2007) [en
linea]. Direccion URL: http://www.proyecto-biopus.com.ar/tuto/instalacion/captura_mov_eyesweb/index.html  [Consulta:
12/05/2008].

% MIDI YOKE es una aplicacion que crea puertos MIDI virtuales. Se utiliza para comunicar dos 0 mas programas que manejen
ese protocolo, como por ejemplo Max/MSP - Jitter, Pure Data - GEM, Processing, Arkaos VJ, etc. [en linea]. Direccion URL:
http://www.midiox.com/ [Consulta: 12/05/2008].

% Entrevista a Susana Tambutti (2008). Realizada por Marilyn Garbey, el 6 de abril de 2008 [en linea]. Direccion URL:
http://www.habanaradio.cu/singlefile/?secc=13&subsecc=32&id_art=20080429161620 [Consulta: 12/05/2008].


http://www.cibersociedad.net/congres2004/grups/fitxacom_publica2.php
http://www.proyecto-biopus.com.ar/tuto/instalacion/captura_mov_eyesweb/index.html
http://www.midiox.com/
http://www.habanaradio.cu/singlefile/?secc=13&subsecc=32&id_art=20080429161620
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reaccion de las propias programaciones. El tiempo real, como factor que indicaria la disminucién de
toda y cualquier distancia o de espacios intermedios, significaria también la coincidencia absoluta de
la codificacion y de-codificacion de los mensajes generados por la interaccion del cuerpo con las
interfaces y programaciones.

La nocion de tiempo real, inventada por los informaticos, resumiria perfectamente la idea de
concentracion en el presente, que se opone a los estilos hermenéuticos, o al tiempo circular del
lenguaje o al tiempo lineal.

Siguiendo ciertas caracteristicas que definen un sistema de tiempo real, podriamos mencionar al
determinismo y la responsividad. Esta caracteristica hace referencia al tiempo que tarda el sistema
antes de responder a una interrupcion generada por eventos externos a él, como es el caso de la
interaccion con sensores. Si esta latencia fuera importante, el movimiento, el gesto, debera
pormenorizarse en el control del flujo de la energia en la ejecucién, por ejemplo, desde las dinamicas
basicas: peso-tiempo-flujo-espacio. El contenido expresivo y formal de cada accion varia de acuerdo
con la combinacién entre estas dinamicas y la respuesta del sistema (que involucra la conciencia del
performer de este determinismo y responsividad de la programacién y del sistema de interfaces
propuesto) con el que interactuamos en didlogo permanente.

Algunas definiciones del término interactividad suelen hacer referencia a la temporalidad de los
programas, que permiten acciones reciprocas y en tiempo real con usuarios y aparatos. Y es aqui
donde se compromete al accionar estético, formal e ideoldgico del lenguaje del movimiento y la
gestualidad expresiva, lo que nos obliga a ampliar el analisis del concepto ‘tiempo real’ a otro campo,
al campo de la performance escénica e interactiva en tiempo real.

Para introducirnos en el tema de las instalaciones escénicas interactivas en tiempo real, repasaremos
los conceptos de performance e interactividad y sus combinaciones. Hoy las artes escénicas y el arte
interactivo se vinculan cada vez mas desde los desarrollos programaticos que facilitan el analisis y el
sensado de espacios, de patrones de movimiento y de gestualidad. Esto invita a la produccion
escénica y multimedia actual a convertirse en un campo de experimentacién mas que en una obra
cerrada. Por ende, la circunscripcion de las practicas disciplinares se torna infructuosa ante la
ampliacién del panorama creativo, productivo y receptivo que inauguran las nuevas poéticas
tecnoldgicas.

Podriamos aproximarnos ahora a la siguiente definicion, aportada por la performer Alejandra Cosin
(2007):

Performance es un concepto escurridizo, tanto que es su propia esencia. Performance es
todo y nada, y sabemos que estamos frente —digo mejor: en— una performance, pero no
podemos definirla (...) Es su estar alli en presencia, estar y ser al mismo tiempo,
transformando el presente, presencia Unica, irrepetible, absolutamente efimera pero tan
incisiva con su objetivo®®.

% Alejandra Cosin, “Danza y Performance, Encuentro 2007”, En Malabia: arte, cultura y sociedad | Barcelona, Montevideo, La
Plata | Afio 3 | marzo 2007 [En linea]. Direccion URL: http://www.revistamalabia.com.ar/web_06/web_31/notas/pdf/nota_14.pdf
[Consulta: 12/05/2007].


http://www.revistamalabia.com.ar/web_06/web_31/notas/pdf/nota_14.pdf
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Esta reflexion que describe claramente un punto de vista en la produccién de sentido se enlaza, entre
otras cosas, con la nocién de temporalidad. Desde esta perspectiva, se conecta a un hecho basico en
la implementacién de una accién interactiva, y es que es en tiempo real. Esta condiciéon no es
sindnimo de rapidez, de inmediatez, sino que se liga a la configuracion de la latencia del sistema con
la que este da respuesta al proceso activo de captaciéon y evolucion de la informacion. Vale esta
aclaracion en la definicion de tiempo real pues para la accién performatica, la latencia del sonido
emitido o de la imagen que se proyecta, por ejemplo, forma parte estructural en el origen de los
disefios de los movimientos en lo relativo al material kinético, en la importancia del sentido o
percepcion del movimiento. La latencia en tiempo real forma parte del material expresivo para la
creacion gestual del performer.

Siguiendo esta idea de lo temporal no es de extrafiar que la performance, o arte-acciéon como también
se denomina, sea a menudo asociada al concepto de flujo, en sentido contrario al de obra con
permanencia como cosa, como algo material que, independientemente de su valor estético, ocupa un
lugar en el espacio durante un tiempo indefinido. Los realizadores de arte-accién, por ejemplo,
querian conseguir que toda dimension material estable y durable de la obra desapareciera,
constituyéndose asi, una relacién entre flujo, como el medio en el cual esta tiene lugar durante su
realizacion efimera, y la performance, como un objeto de arte que no interrumpe el libre fluir del
tiempo. Con el arte-accion, “el tiempo recupera su esencial fluidez y la obra de arte supera el riesgo
de ser incorporada al trafico universal de objetos que prolifera hoy sin limites en el sistema comercial
local y global”*’ .

Cada innovacién tecnolégica nos enfrenta a un nuevo modo de produccion de espacio y de tiempo,
en donde hoy, mas que un enfoque desde la proximidad, prevalece un enfoque desde lo instantaneo,
un espacio y un tiempo actualizable. La performance —como lenguaje que incorpora y conjuga el
tiempo, el cuerpo y el espacio— plantea limites expansivos, que pueden explorarse y descubrirse a
partir de una misma accién en un entorno concreto. Podriamos aventurarnos a decir que el espacio
real en estas presentaciones se reconvierte, se reedita en un espacio virtual; y el tiempo se torna
instante. El cuerpo deja de presentarse tan solo en el espacio concreto del territorio y pasa a
presentarse en el espacio interactivo de la comunicacion real-virtual. Este sefialamiento resulta
significativo: el performer interactivo no solo trabaja con el fluir del espacio y tiempo real, sino también
con el fluir de un espacio y un tiempo virtual y/o aumentado, recreados por las programaciones del
software. El encuentro y el establecimiento de un didlogo con el sistema colocan al cuerpo del
performer en esta vivencia espacio-temporal inaudita.

Cuando el artista en su performance interactia de algin modo con los espectadores, lo hace desde la

significacion de si mismo y de como presenta, generalmente, su identidad frente a algun otro; de este

%" Itzel Rodriguez Mortellaro (2007), “Arte de accidn”. “La accidn no es actuacion. Las obras se planean para un instante y lugar
especifico en que se desarrollan, la experiencia se da en el instante. El artista puede manipular diversos objetos o materiales y
echar mano de diversos medios como la musica, el texto, la iluminacién o medios tecnoldgicos. Siempre alrededor de la accién,
punto fundamental’. En PERFORMANCELOGIA, Todo sobre Arte de Performance y Performancistas. Recopilacién, Difusion e
Intercambio de Documentacién sobre Arte de Performance y Performancistas [en linea]. Direccion URL:
http://performancelogia.blogspot.com/2007/01/arte-de-accin-itzel-rodrguez-mortellaro.html [Consulta: 12/05/2008].


http://performancelogia.blogspot.com/2007/01/arte-de-accin-itzel-rodrguez-mortellaro.html

27

modo, dependiendo de las particularidades del performer y de su sisteméatica, velara el significado del
si mismo. El espectador, de hecho, es un elemento mas de la obra que potenciara al performer a
participar simbdlicamente en aspectos de su identificacion. Esta accion vivificara una sinestesia

sugerente en las practicas ludicas cuerpo e interfaz; por ello:

(...) en relacion con una pragmatica del juego, habria que afirmar que el espacio virtual del
juego, recuerda la ftriple constitucion esencial de la experiencia festiva: la presencia, la
participacion y la simultaneidad. Presencia, en tanto que se niega la representacién —la
repeticion o imitacion de lo real—, para afirmar la presencia real y vital; participacion, en tanto
que no hay observadores externos y distantes, sino individuos participantes que son, a la vez,
protagonistas; y simultaneidad, en tanto que tiempo y espacio adquieren la unica dimension
del presente, anulando la sucesion cronolégica e instaurando la logica de lo instantaneo®®.

A esta ldgica de lo instantaneo podriamos aventurar una expresividad de lo instantaneo, es decir, una
propuesta de dialogo cinestésico del performer con el sistema escénico implementado.

Retomando la caracterizacion anterior, podemos relacionar al arte performatico (arte accion,
intervenciones, etc.) con esta triple constitucion de la experiencia ludica y de la légica y la
expresividad de lo instantaneo, completandole otra triada: colectividad, biografia y cultura; tres
referentes que permiten establecer algunos de los territorios sobre los cuales las nuevas formas del
arte extienden el conocimiento. Cada uno de estos territorios de estudio ha tenido en los afios
siguientes importantes desarrollos del mismo modo que nuevas problematicas emergen,
particularmente, en la relaciéon del performer con los dispositivos tecnolégicos que han aparecido en
su entorno. Los ensayos del arte con la tecnologia nos dejan aproximarnos a una tecno-experiencia

en que el cuerpo y su accionar en tiempo real estan directamente involucrados.

5.4. El arte con interactividad electronico/digital

Consideramos arte interactivo, dentro del contexto del arte performatico o arte del movimiento, a
aquel que permite integrar la accién del cuerpo en el discurso de una instalacion escénica,
electrénica/digital, en tiempo real. La interaccion esta dada puesto que el lenguaje del movimiento o la
accion del cuerpo modifica, va transformando, esa propuesta escénica. Pero a diferencia de una obra
de arte interactivo que se ofrece al publico como inter-actor, en una instalacion escénica para
bailarines o performers, se hablaria de una minima comunidad de artistas y roles: coredgrafo y
bailarin, y/o Performer, en conjuncién con un sistema escénico interactivo. Esto nos propone
reconfigurar textos sobre obra interactiva y ampliarlos dando posibles respuestas a esta practica de

disciplinas en conjuncion.

La responsabilidad del artista no estriba en crear el discurso, sino en crear la gramatica con la
que el publico construira el discurso. Cuando usamos el concepto de gramatica, lo hacemos
haciendo alusién a las gramaticas generativas, que son un conjunto de reglas con las que se

%8 Para ampliar este concepto de l6gica de lo instantaneo [en linea]. Direccién URL:

http://www.javeriana.edu.co/relato_digital/r_digital/teoria/virtual.html [Consulta: 12/05/2008].
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pueden construir todas las oraciones aceptables de un lenguaje (...). Es decir, que el artista
construye un conjunto de reglas, de entre las que el publico puede elegir para desarrollar su
propio discurso. Si bien el autor no puede saber qué es lo que el publico hara, el publico
tampoco puede hacer cualquier cosa, dado que las reglas estan determinadas por el artista.
Por eso es muy importante que el ‘artista interactivo’ construya una gramatica realmente
variada y rica, de gran potencialidad, dado que esta gramatica, si bien no determina el
discurso del publico, si decide los limites del territorio accesible por este®®.

Esta idea de la constitucion de una gramatica del artista interactivo es absolutamente sugerente para
pensar una gramatica generada a partir de esta interacciéon del cuerpo con los sistemas,
reorganizando una nueva escritura del cuerpo, que constituiria un nuevo sustrato de realidad
sincrénico con aquellos sustratos que se han ido desplegando histéricamente. En primer lugar, es
preciso sefalar que existe una gramatica de la danza para la formacién y se refiere exclusivamente a
la danza académica, tanto clasica como contemporanea. Merce Cunningham —coredégrafo, bailarin y
estudioso— ha sido uno de los primeros coredgrafos que se ha interesado por el movimiento generado
por la computadora. “El ordenador te da muchas posibilidades a la hora de concebir movimientos
nuevos, te abre la mente a nuevas posibilidades”eo.

A nivel de la informacion coreografica, aun existe la necesidad de fijar desde la teoria un
conocimiento concreto de la practica de la danza, con su técnica explicitada en cada detalle y con su
correspondiente nomenclatura. “No tenemos todavia una ciencia de la danza; es mas, no existe ni

siquiera un estado pre-cientifico de la coreografia”m.

Y tal vez, justamente, estos nuevos medios le
faciliten a la danza, al lenguaje del movimiento en todas sus expresiones, herramientas para su
anotacion, para su traduccion.

Ademas, decir lenguaje del movimiento desde danza no es igual a decirlo desde la performance. Un
performer puede estar o no formado en la disciplina de la danza académica y sus especificidades
técnicas y compositivas. Por lo que abogaremos por hablar de practicas corporales especializadas,
en un sentido amplio pero en donde, de todas maneras, existe conciencia del cuerpo en movimiento,
de la gestualidad expresiva. Asimismo, agrupamos estas practicas bajo el término de danza
performatica; pues lo que se busca es recuperar el cuerpo, el encuentro con el propio cuerpo y el del
espectador. Una performance, tal como la presentamos aca, es un devenir que va revelandose en el
desarrollo como una experiencia de intercambio activo entre el creador, sus herramientas, el
espectador y el entorno. De una u otra manera, al entrar en didlogo con los dispositivos e interfaces,
el cuerpo especializado deberia proponer una gramatica propicia en sintonia con esta gramatica

generativa que se planteo en parrafos anteriores. La construccion de un discurso tendria que ver con:

% Causa Emiliano (2006). “Los virus en el arte el desarrollo de la instalacién Tango Virus”, en Catalogo Inter/ACTIVOS,
Ambientes, Redes. Tele actividad. Programa de Arte Interactivo I, 2006. A cargo de Rodrigo Alonso y Mariano Sardén. Espacio
Fundacién Telefénica, p. 22.

€ Ver nota completa [en linea]. Direccion URL: http://www.elcultural.es/version_papel/ TEATRO/1921/Merce_Cunningham
[Consulta: 11/07/2008].

¢ Juan Bautista Salgado Carretero (1990), “Las nuevas tecnologias y su aplicacion al aprendizaje y anotaciéon coreografica en
sus técnicas clasicas y contemporaneas”; en Revista Arte, Individuo Y Sociedad; Servicio de Publicaciones de la Universidad
Complutense de Madrid: ISSN Electrénico 1988-2408. [en lineal. Direccion URL:
http://revistas.ucm.es/bba/11315598/articulos/ARIS9090110199A.PDF [Consulta: 11/07/2008].
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la implicacién cenestésica y kinestésica de quien interactua con el sistema, el andlisis a partir de una
ergonomia interactiva, el tratamiento del gesto en el didlogo cuerpo-interfaz, como proposiciones

factibles a dicha tarea.

5.5. ¢, Qué seria un performer interactivo?

¢ Qué cuerpo especifico tiene la performance? No todo
cuerpo en general es performatico, ya que, de no ser asi,
tendriamos que plantear que todo sujeto tiene un cuerpo
performatico, y eso seria falso de entrada. Creo que existe
un cuerpo propio de la performance, un cuerpo especifico
de la performance.®

Alberto Caballero

Esta conjuncién de los términos performance e interactividad se acufia de manera mas eficaz si la
vinculamos al concepto de metaformance de Claudia Giannetti (1994). Alli se establece la conexion
entre la idea de construccién del cuerpo, la metéafora tecnoldgica y la nocién de proceso estético.
Trazandose una primera asociacion se definiria mas por el contexto que por el medio. Ese contexto
requiere, en primer término, de la gestion de espacios de investigacién que contribuyan a explorar,
reflexionar y producir en materia de arte interactivo escénico; y, en segundo término, una labor de
analisis de las herencias y avenencias de este contexto con el grueso de la produccién cultural
contemporanea. Tan importante como el nivel de tratamiento de la produccion artistica es el grado de
investigacion e incorporacion de otros lenguajes del conocimiento y de la expresién. En ese sentido,
nos atrevemos a afirmar la relevancia de las matematicas, de la utilizacién de los patrones numéricos
para desarrollar conceptos artisticos bajo una revalorizaciéon de la relacion entre la logica y la forma.
Las performances interactivas o metaformance con dispositivos numéricos modifican no solo la
nocién de espectaculo, sino también del cuerpo puesto en accién, del lenguaje del movimiento, en las
hoy llamadas escenas o performances digitales o numéricas.

Si bien podemos encontrar vias de justificacion para los términos vinculados a la performance
interactiva, nos queda definir a un performer interactivo. “Lo primordial no se encuentra, por ende, en
el cuerpo como tal (en la carne), sino en el proceso de creacion: en el “sujeto-proyecto”63, afirmara
Flusser (1994). Y aqui traeremos a colacién una cita de Susana Tambutti (2008) que hace tambalear
las posibles negociaciones de sentido entre la materia fisica y la materia virtual: “El cuerpo es hoy, en

164

la danza, el problema”™”. Tenemos que contemplar que lo primordial para la interaccion performatica

en tiempo real es que hay cuerpo. Este cuerpo en accién pareciera que se torna contrapuesto: el

%2 Alberto Caballero (2006), “Cuerpos especificos en la performance. El cuerpo y la ley en el masoquismo y en la performance”.
Conferencia presentada en: Cuerpos Especificos, Encuentro de perfomance para invierno, Rosario de Santa Fe, Argentina,
agosto de 2006. En Escéaner Cultural. Revista virtual de arte contemporaneo y nuevas tendencias [en linea]. Direccién URL:
http://revista.escaner.cl/node/1310 [Consulta: 14/12/09].

% bid., cita 37.

 Ibid., cita 47.
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cuerpo es carne pero también es imagen, pixel, interface. El cuerpo vuelve a problematizar el estado
de la cuestién: s como se incorpora a la digitalizacion, al numero, al algoritmo, sin ser obstaculo y si
herramienta, expresion? ;Se tratara de actitudes y de posturas que se regulan frente a las facultades
que le proponen los dispositivos, las programaciones, los algoritmos? Los aspectos metodoldgicos
tradicionales tanto de la formacion disciplinar, de la creacion coreografica asi como de la ejecucion,
se construyen sobre ciertos parametros organizados. Es esencial que esta nueva practica de creacion
de movimientos sea colocada en un contexto hibrido y complejo, tal como lo expresa Brisa Mufioz

(2008), performer e investigador chilena, cuando dice:

Ya que a pesar de que la tecnologia puede ser un medio de aplicacion exacta, la combinacion
del cuerpo vivo en movimiento y la maquina se instalan en una relacioén dialéctica de control /
descontrol y esto no en el sentido de no conocer el sistema aplicado, sino mas bien que la
interfaz se establece sobre ciertos parametros que pueden ser modulados cada vez de
manera diferente dependiendo de los estados fisicos, emocionales, ambientales y animicos
del cuerpo. Esto se acerca a la idea basica de la ciencia, el “experimento”, el acercamiento
empirico en busca de conocimiento®.

Situando nuevamente al cuerpo como clave de definiciones, citaremos a Alberto Caballero (2008),
quien a través del andlisis sobre la obra de varias mujeres que participan activamente en el arte,
sefala al respecto de sus obras, que “no representan el cuerpo a través de la imagen, no se trata de
una representacion; no toman una parte como objeto a ser presentado, sino ponen su cuerpo, 0
partes del propio cuerpo como presentacién, como performance, como instrumento de exploracion,

de interaccion con el espectador”®.

Ponen su cuerpo, poner el cuerpo hace visible el hecho
performatico, por lo tanto, nos provee gran parte de nuestra enunciacion: un performer interactivo es
quien realiza acciones directas con la interface. La interface tiene como destino hacer viable a nuestro
cuerpo las representaciones necesarias para sustentar el fenédmeno; y la metéfora tiene como destino
transmitir un mensaje, un concepto. Metafora e interface ligan al cuerpo liberando sus
potencialidades: cualidades sonoras y visuales. El gesto se torna pluridimensional, grafico, sonoro.
Reinstauramos al gesto corporal como una ergonomia interactiva desde donde modificar mecanismos
de produccion, investigacion, formacion y transmision. Desde este posicionamiento podemos salir al
cruce de esta materialidad del cuerpo puesta en jaque, citando a Jaime del Val (2008), performer que

argumenta en pos de una nueva morfogénesis:

Propongo una doble pirueta: para deshacer las categorias hegeménicas que constituyen al
sujeto en términos de género, sexualidad, clase, especie, raza, edad, salud o forma corporal
no se trata solo de producir nuevas anatomias, sino que se trata en definitiva de construir un

% Ibid., cita 45.

% Alberto Caballero (2008), “El atravesamiento de la imagen y el encuentro con su nominaciéon simbdlica”, en Escaner
Cultural. Revista Virtual de Arte Contemporaneo y Nuevas tendencias [en linea]. Direccion URL:
http://revista.escaner.cl/node/1088http [Consulta: 25/11/2008].
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cuerpo pos-anatémico, irreductible a las cartografias de los modos conocidos de
representacién67.

Entendiendo al cuerpo no como materia inalterable, sino como campo de fuerzas relacionales, el
performer interactivo emplazaria cuerpo y sentido a través del lenguaje no verbal. Y en ese punto, se
cuestionara también la anatomia sensorial sobre la que se han construido las diferentes disciplinas,
“posibilitando disciplinas hibridas, intermedias o totalmente nuevas, con el surgimiento de nuevas
formas de percepcién y de nuevos conceptos de propiocepci()n68 que rebasan la representacion. La
concepcion anatémica de los cinco sentidos independientes es obsoleta”®.

La exploracion en el campo de una gramatica del lenguaje del movimiento esta aun en ciernes. Los
motores, las dinamicas, los disefios propios del cuerpo en movimiento estdan en proceso de
conformacién; una latencia que se hace presente en el cruce o disposicién con el andamiaje
tecnoldgico. Por lo tanto, el dualismo cuerpo fisico/cuerpo virtual, proyectado, es parte constitutiva de
estas propuestas de interaccién en tiempo real. Una performer interactivo lidiaria con esta dualidad, o
mejor dicho, esta dualidad forma parte de la ejecucion, de la puesta en dialogo con/entre el
dispositivo, la interface, el software y un cuerpo en movimiento. La conformidad de la idea de un
sujeto-proyecto en un cuerpo-proyecto contempla, en esta instancia, como ya se ha sugerido, la

generacion de un cuerpo critico en expansion.

5.6. Un nuevo pensamiento acerca del espacio, el tiempo y la accién del cuerpo

La danza performatica y, especialmente, el lenguaje del movimiento afrontan hoy uno de los procesos
mas interesantes como escenario de revisién de los modelos de formacién, de creacién, de reflexion
para la produccién/expectaciéon. El modelo tradicional, sintesis de determinados valores mudables
entre la dicotomia mente/cuerpo, razdn/expresion, termina por cimentar el imaginario corporal de
orden homogéneo y generalizado. Nos referimos a “las formas de representacion corporal en la

»70

danza espectaculo”’”® tanto desde los modelos de un cuerpo bello como de un cuerpo feo’".

7 Jaime del Val (2006), “Coreografias globales: los nuevos imperios y las nuevas resistencias. Produccién del afecto,
estandarizacion de cuerpos y estéticas de resistencia en el pos-posmodernismo”. En Revista Artnodes, Arte, Ciencia y
Tecnologia, Universitat Oberta De Catalunya, Nimero 6 (2006). ISSN 1695-5951. *(...) las teorias cognitivas contemporaneas
no tienen un consenso sobre cuantos sentidos tenemos, unas hablan de quince, otras de treinta y tres, y todas hacen
referencia al funcionamiento intermodal: el cruce e interrelacién permanente entre modalidades perceptivas, una visién que
choca con la tradicidon que clinicaliza la sinestesia calificandola de enfermedad. Todo ello tiene consecuencias trascendentales
para la redefiniciéon, no solo de las disciplinas artisticas, sino de todos los modelos, arquitecturas y tecnologias de la
comunicacién-informacion-relacion, de toda la anatomia del organismo social” [en linea]. Direccion URL:
http://artnodes.uoc.edu/ojs/index.php/artnodes/article/view/756 [Consulta: 14/12/2009].

% La propiocepcion es el sentido que informa al organismo de la posiciéon de los musculos. Del latin "propius”, propio, y
percepcion; es el sentir de la posicion relativa de las partes corporales contiguas. A diferencia de los seis sentidos de
exterocepcion: vision, gusto, olfato, tacto, audiciéon y equilibriocepcion por los que percibimos el mundo exterior, la
propiocepcion es un sentido de interocepcién por el que tenemos conciencia del estado interno del cuerpo propio.

Es el sentido que indica si el cuerpo se estd moviendo, asi como también de la posicion relativa de diversas partes del cuerpo
con respecto a otras. Se cree que el sentido de la propiocepcidon se compone de informaciéon de neuronas sensoriales que
estan en el oido interno (movimiento y orientacién), y de los receptores de estiramiento de los musculos (postura). Existen
receptores nerviosos especificos para este tipo de percepcion, asi como los hay también especificos para la presion, luz,
temperatura, sonido y otras experiencias sensoriales. Se llaman receptores de estimulo adecuado.

 Ibid., cita 67.

" Ibid., cita 47.
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Ahora, los nuevos modelos en las practicas artisticas que refieren al cuerpo, en general, no suplantan
totalmente a los anteriores, sino que se suman y amalgaman en estratos sucesivos dejando su
impronta sobre la corporalidad.

La consumacion de la modernidad globalizante extiende sus redes en un espacio y un tiempo socio-
cultural presente, donde la dinamica del flujo de informacion, movilidad y consumo reemplaza el
concepto tradicional de lenguaje hegemonico, por una permanente, transitoria y efimera construccion,
que se fija en un momento para nuevamente transformarse.

Los avances en la programacion de sensado de movimiento en tiempo real desarrollados en los
ultimos cinco afios han implicado, necesariamente, la construccion de un nuevo pensamiento acerca
del espacio, el tiempo y la accidon del cuerpo. El cuerpo en el lenguaje del movimiento de la
performance interactiva se manifiesta mediante la accién con la interfaz, con los dispositivos; un
cuerpo y su presentacion como operacion fundamental sobre la légica y expresividad del espacio-
tiempo virtual-digital.

Para analizar esta idea de una ldgica y expresividad de lo espacial y de lo temporal, trabajaremos el
concepto de habitabilidad, acunado por lliana Hernandez Garcia (2005), pues nos dara un marco de

posibles especulaciones en la vinculacion espacio-tiempo y cuerpo en inter-accion:

Qué es la habitabilidad: no en términos de medicién, o de minimos sino en términos de hacer
habitable el tiempo a través de la imagen en movimiento. Habitabilidad en el sentido de
practicabilidad del dispositivo inicialmente, y de percepcion de la relacion entre el tiempo, la
imagen y la experiencia. (...) Se trata de una habitabilidad —-del espacio/tiempo
arquitecturado a través de la imagen— que se realiza en particular en las instalaciones
electrénicas y numéricas, donde se produce una hibridacion del espacio fisico junto con el
espacio virtual; ya sea su virtualizacion por la naturaleza de la imagen o de la experiencia que
tiene el espectador de la duracion, de la percepcion, es decir del espacio/tiempo; experiencia
que converge en la generacién de sentido”?.

El concepto de “habitar imagenes””

se vincula plenamente con el andlisis propuesto como La imagen
del cuerpo (item 4.1), al que incorporaremos nuevas dimensiones.

Esta imagen del cuerpo en movimiento, que se proyecta desde el software de captura y
procesamiento —en la que nos basamos para el presente analisis—, es la caracteristica corporal que
determina, directa o indirectamente, a la imagen virtual; y es en esa determinacién donde cobra
sentido la mixtura del espacio y del tiempo real-virtual. Es la imagen del cuerpo en movimiento la que
actua como la interfaz doble del cuerpo en movimiento.

La posibilidad de articulacion de lo real y de lo virtual responde a una segunda dimension, la

temporal, y a una contextualizacién, presentandose como una hipdtesis de trabajo que intenta

™ |bid., cita 47. La idea de “cuerpo feo”, concepto comprensible en relacion con el ideal clasico-romantico...”.

" |liana Hernandez Garcia, “Habitabilidad, interaccion y dispositivo”, Interactivos: espacio, informacién, conectividad”, Editorial:
Espacio Fundacion Telefénica, Argentina. ISBN: 9789872287030 [en linea]. Direccion URL:
http://www file.org.br/file2005/textos/symposium/eng/ilianahernandez.doc [Consulta: 14/10/2008].

" |bid., cita 72.
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superar una vision dual por una integradora. lliana Hernandez Garcia (2005) también trabajara sobre
las ideas de filosofo Henri Bergson, quien en 1896 escribia Materia y Memoria, develando una

imagen-movimiento y, mas profundamente, una imagen-tiempo, inspirado en el arte cinematografico:

Las investigaciones sobre imagenes en movimiento del filosofo Henri Bergson, para quien
todo segun la percepcion esta en interaccion permanente. Bergson proponia el considerar
para el analisis el espacio, los objetos, los cuerpos y las acciones como si se trataran de
imagenes en movimiento, que interactian constantemente, provocando acciones vy
reacciones. El espacio/tiempo comprendido como una imagen reaccionando a la accion del
cuerpo Yy el cuerpo reaccionando a los efectos del espacio. Asi, los conceptos de movimiento
y de evento en Bergson parecen intrinsecos a la obra, y como si fuesen imagenes,
desarrollan relaciones simultaneas con el espacio/tiempo. El concepto de habitabilidad,
entendido como un habitar en permanencia, que se realiza a medida que se va construyendo
el entorno, (...) sera establecido como practicabilidad del dispositivo, es decir una forma
particular de interaccion’.

La nocion de dispositivo, generado desde los analisis cinematograficos, se ha desplazado también a
la reflexion acerca de las otras areas de las artes visuales, y es asi como podemos aplicarlo para
designar el amplio conjunto de elementos, tanto materiales como de produccion, que hacen posible la

existencia de una obra y su encuentro con el espectador.

Este desplazamiento coincide de manera importante con la aparicion, hacia la primera mitad
de los afios 70, de un tipo de obras visuales que solian ocupar un espacio de la galeria e
introducian a él diferentes materiales no tradicionales en la historia del arte tales como
ensamblados de tierra, agua, basura, el propio cuerpo del artista, etcétera. Este fendmeno
inaugura una época, la cual obliga a la ampliacién del léxico tradicional respecto al arte y a la
inclusion de nuevos conceptos adecuados para referirse a este tipo de obras emergentes en
que la idea cobraba importancia fundamental .

Es licito que esperemos algunos beneficios de los cruces que se dibujan aqui o alla, sobre todo
alrededor de las modalidades mas nuevas de la imagen, como el video digital, internet y la
computadora.

Mediante estos dispositivos, utilizados actualmente por los artistas para la construccion de sus
trabajos, Arlindo Machado (2000) referira a la concrecién de las llamadas imagenes técnicas, es

decir:

(...) aquellas imagenes que son producidas de forma mas o menos automatica, o mejor
dicho, de forma programatica, a través de la mediacion de aparatos de codificacion. La mas
importante caracteristica de estas imagenes técnicas reside en la materializacion de
determinados conceptos al respecto del mundo, justamente los conceptos que dirigiran la
construccion de aparatos que les dan forma. Es posible definir estas maquinas por su
propiedad basica de estar ya programadas para producir determinadas imagenes y para
producirlas de determinadas maneras, a partir de ciertos principios cientificos definidos a

™ Ibid., cita 72 [en linea]. Direccion URL: http://www.file.org.br/file2005/textos/symposium/eng/ilianahernandez.doc [Consulta:
14/10/2008].

"8 S/a, “Dispositivo” [en linea]. Direccién URL: http://www.puc.cl/sw_educ/obras/php/glosa.php?glosario=Dispositivo [Consulta:
19/10/2007].
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priori. Se trabaja con ellas como canal productivo, de cuyo funcionamiento y mecanismo
generador de imagenes se escapa parcial o totalmente. Pero eso no importa, porque
aparecen de forma amigable (user-friend), es decir, ellas pueden funcionar y colocar en
operacion a su sistema generador de imagenes técnicas de igual manera si el usuario que las
manipula desconoce qué pasa en sus entrafias’®.

Esta cuestion de la ‘caja negra’, establecida anteriormente, vuelve a poner en evidencia no ya si el
artista debe o no debe conocer u operar como ingeniero o programador para dar forma a sus ideas
estéticas; sino que estos dispositivos y el cuerpo que interactia generan la constitucion de matrices
de relacién entre el entorno virtual-real y el cuerpo real-virtual del performer. Estas matrices
configuran sistemas de habitabilidad, gramaticas corporales, espaciales y temporales especializadas

que entran en didlogo con la informacion matematica de origen.
6. El lugar de lo escénico en los entornos mixtos

Los artistas (plasticos, disefiadores, performers, musicos, etc.) y los lenguajes artisticos (danza,
multimedia, teatro, musica, etc.) que trabajan con tecnologias operan, por lo general, entre el arte y la
investigacion. Esta reciproca participacion crea nuevas formas cooperativas y nuevos sistemas
tecnoldgicos abiertos.

Los sistemas tecnologicos aplicados a las artes escénicas definen las conexiones entre los
dispositivos, el entorno, los cuerpos, instalando la tensién entre el limite material y el deseo,
impulsando a las transformaciones no como respuesta a las contradicciones del presente, sino como
un principio moévil cuya condicidn basica seria la disponibilidad a interactuar.

La realidad mixta, territorio donde la interrelacion e interaccion de los espacios fisicos, sociales e
intimos se potencian y amplian —gracias a los sistemas de programacion e implementacién con
sensores y software disefiados especificamente para estas aplicaciones— es uno de los ejes sobre el
que se formula el nuevo campo del espacio escénico, su modificacion y su re-construccion

Esta mixtura espacio-temporal es el nuevo paradigma digital que atraviesa ampliamente numerosos
ambitos culturales, promoviendo estados de hibridez entre el mundo fisico, real y los mundos
virtuales, sintéticos. Transcribiremos una definicion para puntualizar sobre este neologismo,
elaborado dentro del marco de la investigacion académica denominada “Realidad aumentada y los

nuevos entornos del continuo realidad-virtualidad en el arte interactivo”:

En 1994 (...) elaboran una taxonomia para el abordaje de la relacion existente entre los
entornos reales y los entornos virtuales. Dicha taxonomia recibe el nombre de ‘continuo
realidad-virtualidad’. Se presenta como una linea continua en cuyos extremos se establecen
como opuestos el entorno puramente real y el entorno puramente virtual, construido por
sintesis. La region intermedia entre estas dos configuraciones es denominada realidad mixta

® Ibid., cita 41.
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y supone la combinacion de instancias reales y virtuales con distintos niveles de
gradualidad”.

Tanto los desarrollos tecnoldgicos como artisticos sugieren un importante cambio a partir del
advenimiento de un nuevo paradigma, que reconfigura la relacion entre lo fisico y lo virtual. Dicho
paradigma puede ser pensado como Pierre Levy (1999) lo llama: un “proceso de virtualizacion”"®, que
acompafa al ser humano desde sus comienzos. Lo potencial ha sido, es y sera una propiedad
intrinseca a la conformacion de lo real. Por tanto, esta teoria cuestiona la concepcion clasica que
entiende lo virtual como opuesto a lo real.

Segun Philippe Quéu (1995)79, la virtualizacién de lo real consiste basicamente en el quebranto del
poder que la categoria de lugar ha tenido tradicionalmente para dar cuenta de la realidad, en favor de
una potenciacion de las posibilidades que los procedimientos de lo digital poseen para ello.

Esta situacién concibe varias derivaciones: en primer lugar, para la representacion del mundo, para el
arte, que lo hace mas fluido, metaférico y plastico; pero también para las mismas formas de la vida,
en cuanto nuestra aprehension sensomotriz cambia incidiendo en la percepcion.

Un relevamiento de informacion, a través de diversas fuentes (bibliografica y/o en internet), referente
al desarrollo de experiencias en arte interactivo de intervenciones, instalaciones, performance, danza
o teatro experimental que puedan ser considerados entornos mixtos, nos permitié circunscribir en
particular tipos de manifestaciones experimentales escénicas, para tratar de describir y analizar estas
experiencias en su devenir y en sus relaciones con nuestra investigacion.

La primera cuestion —derivada de estas relaciones establecidas entre las nombradas manifestaciones
artisticas, los dispositivos y la virtualizacion del espacio— conlleva, por una parte, una necesaria
redefinicion de las representaciones implicadas en la experiencia creativa: quien disefia presenta
unas reglas de participacion, y quien participa actualiza las reglas y convierte a la obra en un
acontecimiento, en algo que se hace presente gracias a la accion del participante; y, por otra, las
redefiniciones y actualizaciones de los términos y expresiones propias que cada disciplina entran a
comulgar con los nuevos tipos de interaccion.

Esto es comprensible también, ya que, el arte virtual, en general, esta exigiendo a la estética la
revision critica de sus categorias sobre la construccion, la recepcion y la reproduccion de la obra.
Parece que en el futuro nada podra contener la desterritorializacion, en donde, el anclaje fisico deja
de ser un factor excluyente para la experiencia. Es preciso saltar a un nuevo espacio, cambiando, de

este modo, el lugar del cuerpo en la experiencia y en la nocién de presencia con la que habia

" Proyecto: “Realidad aumentada y los nuevos entornos del continuo realidad-virtualidad en el arte interactivo”; Director:
Christian Oscar Silva, 2007-08. Dpto. de Producciéon Multimedial, FBA, UNLP. Articulo: “Investigacion sobre realidad
aumentada” [en linea]. Direcciéon URL: http://www.hipertextos.com.ar/?p=95 [Consulta: 14/10/2008].

™ Pierre Levy (1999), Qué es lo virtual, Paidos, Barcelona [en linea]. Direccién URL: http://inteligenciacolectiva.bvsalud.org
[Consulta: 14/10/2008].

™ Philippe Quéau (1995), Lo virtual. Virtudes y vértigos. Paidos Ibérica, Barcelona [en linea]. Direccion URL:
http://www.unesco.org/webworld/index.shtml/ [Consulta: 14/10/2008].
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operado. “Se puede estar presente (en distintos grados y modalidades), a miles de kilbmetros en un
espacio remoto, sin siquiera desplazar nuestro cuerpo un solo milimetro”®.

El concepto de lugar se aparta claramente de su acepcion clasica; ya no basta con que las realidades
estén ahi, dispuestas a conectarse, es necesario que el lugar fisico de la realidad se disuelva en favor
de la mediatizacion tecnoldgica, cambiando nuestra aprehension sensoria/motriz y nuestra interaccion
espacial. Los vinculos entre lugar y lenguaje se enriquecen, y todo ello se traduce en formas
artisticas. Es desde el propio cuerpo —en relaciéon con el propio medio social y tecnoldgico, de la
proliferacion y de la difusion de las obras mixturadas— que se hace presente la transformacién.

Por su parte, la ‘realidad virtual inmersiva’ recrea un ambiente, un espacio a través de medios
tecnoldgicos que hacen al sujeto sentirse fisicamente en este espacio. Se reafirma nuestra
corporeidad, a partir de alternativas mas evocadoras que ambicionan armonizar con el sujeto. Lo mas
significativo de estas propuestas es la reivindicacion de una tecnologia sentida fisicamente, una
experiencia multisensorial y tridimensional.

En este orden de ideas, la pregunta por el lugar de la obra pasa por las siguientes cuestiones:
¢ donde esta la obra? 4 En el procedimiento interactivo que ofrece el artista al espectador? ¢ En la idea
inicial del autor-programador, quien busca por sobre todo promover la interactividad? ;En los
espectadores-participantes que interactian modificandola?

Una de las funciones mas sugestivas del arte asi promovido por lo virtual es, precisamente, incitar
cualquier forma de interaccioén. El artista interactivo propone siempre una intervencion creativa, una
co-creacion. Esta actitud supone ya un cuestionamiento del procesamiento que, de esta manera,

queda marcado y registrado en la obra misma.

6.1. Las artes escénicas. Redefiniciones

Las manifestaciones del lenguaje escénico, y en particular la danza y el teatro experimental —
performances e intervenciones que se expanden hacia otros escenarios—, tienen en comun que
involucran cuatro elementos basicos, con re-combinaciones mudltiples:

* Tiempo (puede tener cualquier duracion),

* Espacio (puede ocurrir en cualquier lugar),

 Cuerpo (un individuo o un grupo), y

* Publico (relacién entre cuerpos).

Podria decirse que espacio, tiempo y cuerpo —del actor y del publico- presentan una fuerte
imbricacion en el aqui y ahora: un acontecimiento en un lugar dado. El espacio, el lugar, definido en
las artes escénicas como lugar escénico, designa la escena o la zona de representacion. Debido a la
multiplicidad de formas escenograficas y a la experimentacion de nuevas relaciones escena-sala,

Patrice Pavis (2000) formulara que el lugar escénico se transforma en un término cémodo por su

& Andrea Sosa y Laura Maiori (2008), “Aumentando lo real. Interacciones de lo virtual y lo real en el ambito de los entornos
mixtos”; Informe en Proyecto: “Realidad aumentada y los nuevos entornos del continuo realidad-virtualidad en el arte
interactivo”. Director: Christian Oscar Silva. Dpto. de Produccién Multimedial, FBA, UNLP [en linea]. Direccién URL:
http://www.hipertextos.com.ar/?p=95 [Consulta: 14/10/2008].
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neutralidad para describir los dispositivos polimorfos del area de representacion. Traemos a colacion
esta denominacion, dado que involucra la transformacion de la arquitectura teatral y la aparicion de
los nuevos espacios, que buscan ante todo el contacto mas intimo con el publico y salirse de lo
habitual, tanto para el teatro como para la danza experimental. Este autor continia sefalando su
naturaleza fisica, pero sus dispositivos y relaciones con los propios materiales constitutivos se
expanden. Es el lugar y los dispositivos escénicos lo que esta en renovacion, y cuando recurrimos
aqui al término escénico, no solo hacemos referencia al teatro, a la sala y sus delimitaciones
tradicionales, sino al fendmeno de la teatralidad desde su especificidad de acontecimiento, esto sin
renunciar a la apropiacién de conceptos y convenciones dadas como herramientas de apoyo para el
analisis de lo escénico en el arte electronico.

La incorporacion de nuevos dispositivos tecnolégicos ha renovado contextos y narrativas en lo que
hace a la arquitectura escénica, que pasa a comportarse como una arquitectura virtual que aparece a
medida que la interaccion se produce. Sumado a esta condicién de cuerpo hibrido, resultante del
encuentro entre los componentes humanos y digitales, surgen preguntas como: ;hay una nueva
teatralidad? ¢Es posible el teatro, la danza, en este espacio que se transforma, que se multiplica
continuamente? ;Qué papel juega el dramaturgo, el coreégrafo? ; Qué renovaciones sufre el texto, la
coreografia? ;Qué cuerpo habitaria en esa realidad mixta? ;Qué sucede con su intensidad fisica?
¢ Hay tal intensidad? ; Qué danza se danza sin nervio fisico?

Rondaremos estas preguntas porque suponemos que no es aun el momento de ir directo al corazoén
de sus repuestas. El fendmeno esta aconteciendo.

Philippe Quéau (1995) perfila el avance y el desarrollo de los entornos virtuales entendiéndolos como
maneras de ocupar el espacio. Estos entornos han evolucionado en la concertacién entre la ilusion
virtual y el cuerpo real y mévil, afiadiendo al espacio concreto una capa virtual de informaciones, a
partir de, por ejemplo:

- la telepresencia que permite estar presente a distancia en un lugar real;

- la televirtualidad que, por el contrario, se trata de la presencia a distancia en un mundo también
simulado; vy,

- el meta/mundo de la web, donde el lugar de encuentro es el ciberespacio.

Se registra un nuevo tipo de experiencia donde “ya no se trata simplemente de contemplar, a
distancia y frontalmente, la imagen de algo, sino de introducirse en los intersticios de una realidad
compuesta, mitad imagen, mitad sustancia”®'.

Las demandas materiales que estas experiencias exigen, dan como resultado que las aplicaciones
reales de la virtualizacion en las artes escénicas todavia no han alcanzado una produccién escénica
significativa; y, las experiencias en danza, teatro o performances no sobreabundan. Desde esta
perspectiva, el sentido de lo escénico deberia ingresar en una dimension diferente, logrando crear

una nueva escena, como anteriormente sucedio con el cine, el video y la television. Estas cuestiones

¥ Ibid., cita 79.
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tienen que ver directamente con la obra y su limite, la exposicién, la recepcion, la reproduccién, la
interpretacion y las diversas formas de asociaciones que implica.

Estos nuevos paradigmas del arte agitan la triada: sujeto-obra-espectador, instalando la revision
critica de estas categorias; sobre la realizacién, la recepcion y la re-produccion en el espacio

esceénico, la influencia del pensamiento precedente y el presente.

6.2. Nuevas formas de lo escénico

Debemos considerar en la actualidad que el espacio escénico ha multiplicado sus formatos. Desde
sus inicios, lo escénico ha sido un lugar para la representacion de ficciones, que se reflejaban a partir
de la voz y el movimiento de los intérpretes, el sonido, la iluminacion, etcétera; y que descansaban en
mayor o menor grado en el empleo de recursos escénicos para crear espacios ilusorios. Luego, otras
formas escénicas formularon posibilidades de creacion experimentales y encontraron su lugar de
expresion en espacios periféricos o alternativos. Surgen, asi, otros conceptos y recursos asociados a
estas transformaciones de la produccion y la distribucion. Estos recursos que atafien a lo procesual y

a lo efimero han suscitado nuevas estrategias escénicas:

El cruce de lo teatral y lo performativo, sumado a la multiplicacion de posibilidades
espectaculares de las nuevas tecnologias, ha dado lugar a una diversidad que no cabe en la
antigua categoria de teatro, pero si en un concepto ampliado de artes escénicas, entendidas
como artes de la comunicacién directa entre un actor y un espectador en cualquier contexto
social o mediatico®.

Esta adaptacion a las tecnologias dinamiza la situacion actual de las artes escénicas, pero no pone
en cuestién la actualizacién de todos sus elementos constitutivos. Actualizacion que creemos pasa
por una reflexion, un proceso de revision del efecto practico y/o estético del que partié. En casi todas
las propuestas escénicas falta un trabajo de analisis de su postura respecto a la técnica. No se frata
solo de saltar hacia un estado de destrezas en programacion, de eficacias escénicas, de
autosuficiencias anatémicas, de ampliacion de conocimientos; sino que se trata de transitar hacia un
estado permanente de actitud critica frente a la retérica de los efectos especiales, frente al relato
tecno-espaciotemporal, hacia una légica no-lineal e hiper-textual.

Pero lo escénico-espectacular como corporacion sigue auto-representandose a si mismo y
estableciéndose de acuerdo con una diferenciacion por géneros, que excluye lo que no se adecua a
la codificacion definida por el habito. El habito de lo espectacular esta conformado por una sistémica
implicita en la diagramacion de la mirada, en la cosmogonia del espacio y del tiempo, en la
configuracién a través de acciones y sucesos y en una estructura jerarquica. Hay una division
especializada del trabajo (actores y/o bailarines principales, de reparto, equipo técnico, etc., cada uno
de los cuales se ocupan de su tarea especifica); y hay también otras estructuras como la

performance, que tiende a ser mas horizontal, descentralizada, y siempre versatil.

8 José A. Sanchez (2008), “La escena del futuro”, Inédito. Ciclo 1+C+l. CCCB. Barcelona, 12 de junio de 2008 [en linea].
Direccion URL: http://artesescenicas.uclm.es/index.php?sec=texto&id=128 [Consulta: 19/10/2009].
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Estas estructuras con sus particularidades se manifiestan de manera visible o subyacente en cada
propuesta creativa. Todas las concepciones corporales y escénicas antecesoras, y aun vigentes,
seguian los lineamientos de las exigencias académicas, los presupuestos de una representacion
basada en la imitacién y en lo verosimil.

Al respecto, en el prélogo de la segunda edicién de La sociedad del espectaculo, Christian Ferrer

(2008) expresara:

Guy Debord llama ‘espectaculo’ al advenimiento de una nueva modalidad de disponer de lo
verosimil y de lo incorrecto mediante la imposicion de una separacion fetichizada del mundo
de indole tecno estética. Prescribiendo lo permitido y lo conveniente asi como desestimando
en lo posible la experimentacién vital no controlada, la sociedad espectacular regula la
circulacion social del cuerpo y de las ideas. El espectaculo, si se buscan sus raices, nace con
la modernidad urbana, con la necesidad de brindar unidad e identidad a las poblaciones a
través de la imposicion de modelos funcionales a escala total®.

La dimensién politica de la sociedad espectacular es el sintoma de nuestra época, continuara
diciendo Ferrer. El poder implicito se articula a priori a través de la reproduccion de cualidades que se
naturalizan y se vuelven globales, hegemonicas, definiendo asi el marco de lo sistematizado.

En la actualidad, uno de los problemas fundamentales de la estética, de la produccién y consumo
artistico, y de la formacion disciplinar, no solo pasa por no evolucionar en consonancia con los
avances tecnoldgicos; sino, y mas precisamente, que esa disparidad dé cuenta, que evidencie el
caracter silencioso y oculto de los mecanismos de reproduccion y asimilacién. Mecanismos que
preexisten a la decantacion social y cultural necesarias para madurar y cuestionar cada mediacion.
Para construir la escena del futuro, José A. Sanchez (2007) se posicionara en un lugar muy singular

que dara margen a las transformaciones:

El espacio virtual permite la generacion de discursos multimediaticos no fijados previamente
por la palabra, pero también independientes del cuerpo. ;De qué modo afecta el espacio
virtual a lo escénico? ;Qué continuidades se establecen entre la accion fisica, concreta,
directa y la comunicacion telematica, expandida? (...) La escena cultural contemporanea se
parece mas a un circo que a un teatro. Se podria entender esta afirmaciéon en un sentido
despectivo, pero no es asi. Obviamente, nos resulta molesto el que ciertos temas culturales
se traten como fenémenos de feria. Pero el circo, de hecho, es una estructura mas
democratica que el teatro. (...) ¢Quién nos podria decir que en el siglo xxI tendriamos que
seguir aprendiendo del circo para construir la escena del futuro?®.

Nosotros proponemos, situados en esta idea de construir la escena del futuro, una revision critica de
las practicas artisticas, la produccion tecnoldgica y la corporalidad a la luz de los nuevos dispositivos,
desde la performance. Un pasaje breve por la historia de las vanguardias de principio de siglo y de
los movimientos de los afnos sesenta y setenta nos permite apreciar la transversalidad de lo

performatico, desde experiencias diversas como los conciertos de Fluxus, la actividad situacionista,

8 Guy Debord (1967), La sociedad del espectaculo, La Marca Editora. Bs. As., 2008.

8 bid., cita 82.
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etcétera, hasta llegar al happening y —mas recientemente— a la performance urbana, logrando el
reconocimiento y la aceptacion del arte-accion dentro de las instituciones.

Es en este tipo de practicas artisticas donde debe desenvolverse el arte interactivo escénico. Es
indudable que el uso en directo de las nuevas tecnologias de la imagen, la comunicacion y la
cibernética conmueven a la escena contemporanea. El proceso de disolucidon es cada vez mas
radical, y va a expandirse siguiendo una légica ineludible hacia la experimentacion del fenémeno de
la temporalidad y la especialidad con cuerpos que se desdoblen en la ‘habitabilidad de la imagen’. Por
lo tanto enunciamos: “Lo que es experimentable no puede ser representado”gs.

Partimos de esta idea para justificar nuestro posicionamiento al plantear que las performances
interactivas en tiempo real deberian manifestarse como laboratorios abiertos al publico y no como
espectaculo (Al referiros a esta nocion de espectaculo, lo haremos desde la figura de la danza
espectaculo occidental. Ver item 7.1. Realismo tecnolégico).

En primera instancia habria que distinguir qué caracteristicas tendria esta propuesta de laboratorio
abierto al publico, que no dejaria de lindar con lo que reconocemos como espectaculo o compartir con
él elementos. Un laboratorio abierto al publico podria, en principio:

- Enmarcarse dentro de proyectos expositivos y abiertos a la produccién, investigacion, formacién y
difusion del arte y la ciencia vinculados con las nuevas tecnologias.

- Situar al artista y al espectador en la situacion de experimentar una relacion viva y unica del cuerpo
con la tecnologia. (La relacion del artista con su publico se realiza, por ejemplo, a través de interfaces
que permiten supeditar la accion a los estimulos y solicitaciones que el publico establezca, en funcion
de las posibilidades que los niveles de interaccion de la programacion admitan).

- Ofrecer un tipo de relacion particular con el tiempo y el espacio: ya no se trataria de una simple
representacién donde su permanencia como cosa, como algo material que, independientemente de
su valor estético, ocupa un lugar en el espacio y en el tiempo dramatizado, sino que podria irrumpir
simultaneamente en el espacio y tiempo real y virtual

Otras problematicas emergen particularmente de estas relaciones propuestas entre publico, artista y
obra con los nuevos dispositivos tecnolégicos que han abordado nuestro entorno, y surgen entonces
mas interrogantes: ¢cual es el destino en un mundo enteramente disefiado y controlado por los
dominios de la tecnologia? ¢Cual sera el espacio destinado a las artes basadas en lo corpéreo, en lo
exclusivamente fisico?

La accion de los dispositivos tecnoldgicos sobre el sujeto que se presta a tal experiencia y un publico
participante, es decir, dispuesto, deriva en un conocimiento mas general de algunos aspectos de lo
que podra ser un nuevo espacio social: el espacio electrénico. Este "espacio electrénico conforma un
nuevo orden fenoménico para la inter-expresion entre los sujetos, asi como para la percepcion y la

n86

accion de los sujetos sobre los objetos"™. Hay comunidades que habitan este espacio, son cuerpos

% |bid., cita 83 p. 13 [Edicion critica y prélogo realizado por Christian Ferrer].

% AAVV (2003), Arte, Cuerpo y Tecnologia (coord. D. Hernandez Sanchez). Javier Echeverria, Capitulo “Cuerpo Electrénico E
Identidad”, Ediciones Universidad de Salamanca, Espafa.
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que como representaciones electronicas (avatares) desarrollan otra vida tanto subjetiva como inter-
subjetiva. Desde estas configuraciones, habria que rastrear e indagar el nivel de proceso alcanzado
por las practicas conocidas como disciplinares (danza, teatro, etc.). En este sentido, en su tesis
doctoral, Ludmila Cecilina Martinez Pimentel (2008)87 investiga, reflexiona y evalla las practicas del
lenguaje coreografico contemporaneo en el espacio virtual; incluso propone una nueva categoria de
cuerpo en la danza: el “cuerpo hibrido”; un cuerpo que ya no es solo bioldégico, sino que es el
resultante del encuentro entre los componentes humanos y digitales de nuestra cultura. Una de las
mayores virtudes de estas practicas con cuerpos hibridos en espacios digitalizados es que se baila
sin gravedad. Gracias a ello se pueden realizar movimientos casi inadmisibles para la condicion
humana, favoreciendo una situacion coreografica innovadora. Algunos softwares, como el Life
Forms®®, facilitan la simulacion, el ejercicio coreografico e incluso el registro coreografico de manera
animada, no estatica como las formas anteriores de anotacion en danza.

De todas maneras, las consecuencias del denominado espacio electrénico, que tiende sus redes
sobre el soporte de la realidad, nos abren camino para especular sobre:

- la utilizacion de la actuacion remota en las obras escénicas de realidad mixta;

- la presentacion simultdnea de una misma obra en determinadas localizaciones geograficas;

- la convivencia con universos virtuales en permanente generacion, que no preexisten sino que
irrumpen para [y en funcion de] la interaccion y la participacion de sus habitantes.

Los ensayos del espacio escénico y del cuerpo con la tecnologia digital nos permiten aproximarnos a
una tecno-experiencia en la que el cuerpo puede estar o no directamente involucrado en la creacion
de otras escenas o cuerpos virtuales.

La relacion cuerpo-movimiento real-virtual es mas cercana a un mundo ahora esculpido por las
nuevas poéticas tecnoldgicas, reorganizando, rearticulando, reactivando el concepto y la vivencia del

espacio y del tiempo fluido, no objetual.

7. Sobre la tecnologia como lenguaje y representacion

Aparece un nuevo tipo de artista que ya no cuenta ninguna
historia. Es un arquitecto del ambito de los acontecimientos, un
ingeniero de mundos de miles de millones de historias
venideras. Esculpe directamente sobre lo virtual.

Pierre Lévy

8 Ludmila Cecilina Martinez Pimentel, Tesis Doctoral “El Cuerpo Hibrido En la danza: transformaciones en el lenguaje
coreografico a partir de las tecnologias digitales. Analisis tedrico y propuestas experimentales”, Universidad Politécnica de
Valencia, Facultad de Bellas Artes, Dpto. de Escultura. Director y Tutor: Dr. Emilio José Martinez Arroyo. Valencia, Espafa,
noviembre, 2008 [en linea]. Direccién URL: http://www.youtube.com/user/ludmilapimentel [Consulta:15/02/2010].

% | ife Forms, ahora DanceForms, es el primer software coreografico que permite a coredgrafos y profesores, desarrollar, editar
y visualizar secuencias de danza en un entorno muy amigable. De hecho este programa posibilita hacer zoom a partes
especificas de las secuencias para explicar lo que sucede anatémicamente en el cuerpo [en linea]. Direccion URL:
http://www.charactermotion.com/danceforms/ [Consulta: 15/02/2010].
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Bajo esta tendencia a plantear la idea de encuentro y de intercambio entre un performer y un sistema
interactivo, se difunde, en cierto modo, un torrente de supuestos que ponen en ‘crisis’® esta reflexion
en ciernes. Supuestos tales como el que nos plantea Jaime del Val® conducen a la especulacion de
una forma de factibilidad artistica desde donde se critica la prevalencia de los entornos

tecnologizados por sobre la obra, el artista y el espectador-participante:

Si en la performance (metaformance) el énfasis esta en la interfaz, si la obra-proceso se
articula en una interfaz-cuerpo (y no en una interfaz-lenguaje), si no cuestionamos las
representaciones que hacen que esa interfaz sea inteligible en cuanto tal, asumimos el
borrado de lenguajes, la violencia de la forma: asi la obra es puro efecto: no puede repetirse
la interfaz, sin repetir la obra, el efecto mas epidérmico de la tecnologia se convierte en el
todo, la tecnologia no como lenguaje y representacion (la vision implicita de la tecnologia que
creo que necesitamos) sino la tecnologia como pura materia bruta®'.

Estos procesos de interaccion o aplicacion de los sistemas tecnolégicos escénicos pasan a ser
inherentes a la obra. En esta inherencia coexiste la adaptacion, la adecuacién y, por ende, la
exhibicién de la forma y del efecto. La posible prescindencia fisica o parte de ella en el espacio de la
accion deja liberada la ocupacién a otras materializaciones, por una parte; y por otra, la presencia
fisica del cuerpo congela a la forma y al efecto si se crea y produce desde las luminarias de la
representacion. Y asi, se hace ineludible exponer y desplegar un concepto de ‘representacion’
remitiéndonos al contexto de analisis vigente. Cuando un cuerpo en movimiento se dispone a
representar, a trasladar bajo sus formas gestuales, por ejemplo, ciertos signos o simbolos de
accesible lectura, precisa, acude y usa todo elemento escénico en funciéon de dicho discurso. Por
ende, la tecnologia se usa en funcion de lo que se quiere encarnar. Retomando el parrafo citado de
Jaime del Val, la violencia de la forma es, también, la violencia del lenguaje corporal, que se incrusta,
se encaja tras dar respuesta a una necesidad escénica y/o dramaturgica en general. Y ya no solo la
tecnologia es interpretada como materia bruta, sino como lenguaje del movimiento del cuerpo en el
sentido de una practica sin exploracién previa. Habria que mudar ese modo de encarar, de interactuar
con la reciprocidad cuerpo-tecnologia, cuerpo-interaccion performatica.

Hay otras perspectivas que son coincidentes con nuestra asociacion entre el mundo sensible de la
expresion artistica y el universo tecnologico, y de las cuales, podriamos abrir nuevos enfoques de

exploracion y estudio: “La mayoria de las tesis principales sobre la fusién hombre/maquina, entre las

% Claudia Giannetti, “Reflexiones acerca de la crisis de la imagen técnica, la interfaz y el juego”. “(...) es fundamental elucidar
la acepcion del término crisis en este (con)texto, ya que desde nuestro planteamiento la crisis no apunta a una coyuntura
regresiva o decadente, sino a una situacion de inestabilidad propia de los momentos de cambio. Mientras la primera crisis
puede ser entendida como una etapa de descrédito a consecuencia de la desconfianza en los discursos generados por la
cultura, la segunda es fruto de una transformacién y multiplicacion hiperbdlica de los recursos y estrategias utilizados para y
por las comunicaciones”. Barcelona, Analisis 27, 2001, pp. 151-158 [en linea]. Direccion URL:
http://www.artmetamedia.net/pdf/3Giannetti_Crisisimagen.pdf [Consulta: 14/10/2008].

% Jaime del Val: Centro / Instituto / Ensemble / Revista / Asociacion / Laboratorio / Proyecto transdisciplinar REVERSO
[Tecnologias del Cuerpo - Territorio] De ARTES TECNOLOGIA PENSAMIENTO CRITICO y ACCION POLITICA [en lineal.
Direccion URL: http://www.reverso.org/ [Consulta: 14/10/2008].

" Ibid., cita 90.
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que se encuentra el concepto de interfaz, apuestan mas por una redefinicion del hombre y de la
maquina que por la desaparicion de alguno de ellos”®.

Acordando entonces con esta vision implicita sobre la tecnologia como lenguaje y representacion que
sefala el performance Jaime del Val, estamos indagando en esta redefinicion, pero ya no solo de la
relacion hombre/maquina (que en nuestra aplicacion seria: cuerpo en movimiento/dispositivos,
bailarin/instalacién interactiva, o, metaformance/interfaces); sino de los propios lenguajes
disciplinares puestos a interactuar con los dispositivos e interfaces. Los lenguajes disciplinares
entendidos como campos de incumbencia: la danza, la performance, el arte interactivo, el arte
sonoro, el lenguaje audiovisual digital, lo escénico, etcétera. Estas disciplinas cambian su modo de
abordaje a nuevas herramientas de produccion, de reflexion y de comprension. El descentramiento no
acontece solo al nivel de la propia accion performatica, sino también a nivel de la propia incumbencia
técnico-expresiva disciplinar. Acontecen transformaciones en el proceso de creacion con las
tecnologias, modificaciones en la obra, en su percepcion y su lectura, en los modos y en los espacios
de difusion, que exigen una reformulacion de los principios vigentes en los lenguajes tradicionales.

Si hay cambios paradigmaticos nuestra propia experiencia indica, en principio, que el desplazamiento
antropocéntrico del performer y la priorizacidon de otros sentidos por sobre los habituales son béasicos

para comprender y proyectar cualquier propuesta de esta indole.

7.1. Realismo tecnoldgico

Los lenguajes del movimiento, que comprenden variados enfoques y técnicas, atraviesan un
momento en el que el cambio es ineludible. Es vital la superacién de practicas y conceptos
subyacentes a la formaciéon antropocéntrica, para un posible abordaje al didlogo con las nuevas
tecnologias escénicas. El campo de formacion al que apuntamos deberia estar constituido por una
estructura disciplinar dispuesta hacia la comprensién e inclusién de las cualidades y practicas
cenestésicas y kinestésicas del cuerpo, en entornos con interactividad. En consecuencia se hace
necesario, como se expreso anteriormente, ir esclareciendo algunas nociones que conforman el
campo disciplinar del lenguaje del movimiento. En principio, haremos referencia a la nocién de

representacion llamada “danza espectaculo occidental”®

, pudiendo especificar asi la nocién de
espectaculo a la que nos hemos referido.

Vale aclarar esta denominacién compuesta de danza espectaculo occidental, dado que, es desde
este modelo de produccidn técnico-expresiva donde se genera la mayor incompatibilidad a la hora de
dialogar con el cuerpo y los sistemas interactivos. La danza espectaculo occidental se vincula
directamente con los modos de composicion y de representacion escénica derivados del ideal de
cuerpo, producto de la sintesis de determinados valores fraguados desde los diferentes dualismos (el

cartesiano y el cristiano) que edificaron el imaginario corporal dominante. La representacion,

2 | ourdes C. Gutiérrez, Tesis Doctoral: “Arte de internet: génesis y definicion de un nuevo soporte artistico (1995-2000)”.
Universidad del Pais Vasco, FBA [en linea]. Direccion URL:
http://www.ehu.es/arteytecnologia/lcilleruelo/textos/arte_de_internet.pdf [Consulta: 14/10/2008].

% Ibid., cita 47.
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asimismo, es la posibilidad de sistematizar la percepciéon empirica del mundo a fin de transponerla,
ya sea a un espacio de dos o tres dimensiones, a una dramatizacién escénica, etcétera. En esta
transposicién se crea un espacio simbdlico o metaférico, un espacio representado en el cual se
manifiestan expresiones visuales, auditivas y corporales. Por tanto, lo que se organiza es una
codificacion a través de la propia manera de percibir y concebir el mundo. Los cambios y
transformaciones dentro de una cultura generan la movilidad de estas codificaciones, actualizando la
dinamica de sus formas de representacion. Pero estas transformaciones, estas dinamicas, no se dan
de manera fluida y sincrénica, pudiendo convivir en un mismo tiempo y espacio aspectos disimiles de
manera invasiva, circunstancial o anacrénica. Fernando Hernandez (2001) confirmara con
vehemencia que “En ningun orden pueden producirse cambios, sean graduales o revolucionarios, sin

»94

valores establecidos a transformar o atacar”™. A lo que José Antonio Sanchez (2007) podria

replicarle: “Que no exista ruptura ni regresion no significa que la inflexion no resulte evidente™®.

La articulacion de las tres grandes formas del pensamiento —la filosofia, el arte y la ciencia— ha
tratado en varias ocasiones de identificar las tendencias del arte moderno con los discursos
cientificos afines, de expresar la preocupacion por congeniar el ejercicio del arte y la practica de la
ciencia. Posicionados en la actualidad, la realidad virtual es el arte de la simulacion en estado mas
puro; y la simulacion se entenderia como la experimentacién con el arquetipo de un sistema real, que
se constituye en una herramienta para el analisis de procesos y de sistemas complejos. Simular es
representar una cosa, fingiendo e imitando lo que no es. Lo que cabe plantear aqui es que, lo
verdaderamente propio del mundo tecnoldégico, lo que realmente puede suponer una transformacion,
son, precisamente, los simuladores; es decir, la realidad virtual, la realidad mixta, la realidad virtual
inmersiva (Ver item 6. El lugar de lo escénico en los entornos mixtos). La palabra clave de esta ultima
propuesta es la inmersién, en donde el cuerpo no solo ocupa este espacio, sino que su propia
condiciéon de inmerso le hace interactuar con él; pero interactia sensorialmente: manipula, escucha,
respira. Cada una de estas sensaciones son reales, son una realidad para el propio sujeto inmerso:
trabajar en lo simulado para alcanzar una reaccion real. Se ha regenerado la realidad a través de una
realidad sensorial que nadie puede negar, ya que es percibida por los propios cinco sentidos para el
espectador y para el performer incluye, ademas, a la propiocepcion (desarrollo realizado por Jaime
del Val, ver item 5.5. ; Que seria un performer interactivo?).

Dira Ernst Fischer (2004) que “el problema de lo real en el arte moderno”*

no es copiar la realidad,
sino descubrir sus rasgos esenciales, puesto que en el mismo momento en que se considera que
estos rasgos manifiestan directamente lo real sin decirlo, no hacen sino encarnarlos. El caracter de lo

convencional determina en gran medida el acto perceptivo. El artista interactivo tiene que innovar en

% Fernando Hernandez, “La necesidad de repensar la educacion de las artes visuales y su fundamentacion en los estudios de
cultura visual”. Congreso Ibérico de Arte-Educacion. Porto, Portugal, noviembre 2001.

% José A. Sanchez (2007), De practicas de lo real en la escena contemporanea, Madrid, Visor Libros, 2007 [en linea]. Direccién
URL: http://territorioteatral.org.ar/html.2/dossier/pdf/n3_01.pdf [Consulta: 14/10/2008].

% Ernst Fischer (2004), Capitulo “El problema de lo real en el arte moderno”; en Realismo: ¢Mito, Doctrina o tendencia
Historica?; AAVV. Editorial Quadrata, Bs. As., Argentina, 2004. Pp. 63-89.
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esas convenciones, hacer presente lo que ayer no era posible, suscitando una nueva actitud a la
percepcion, una nueva forma del intercambio, en la triada obra-artista-espectador.

A través de otra cita de Hernandez (2001) —en la que plantea que (...) el criterio de la semejanza,
desde la lejana convencién de la mimesis por los griegos, es la piedra de toque que rige toda

representacion realista”® —

podemos ensayar multiples acotaciones sobre cémo estos codigos entran
en contradiccién, y tienen como consecuencia, por ejemplo, obras performaticas con un exceso de
artilugios tecnoldgicos totalmente insustanciales, cuya estructura resulta ser descriptiva, casi como
una ‘retdrica de las interfaces’. Es interesante tener en cuenta, como contexto de puesta en crisis, lo
que reflexiona este autor cuando sefala al realismo, no solo como verdad exclusiva de la imagen
representada, sino como una “actitud mental y cultural (...) Cabe hacer una doble consideracion al
respecto: criticarlo como modo ‘natural’ de representacion vy justificarlo como coédigo privilegiado por

nuestra cultura”®

. En este orden de cuestiones, podemos distinguir también que una cosa es la
representacion de la realidad y, otra, la irrupcion de lo real. En algunos casos ambas acciones
pueden coincidir, y la presencia de lo real puede servir para garantizar la efectividad de una
representacién. Sin embargo, en muchos casos, la representacion de lo real no es mas que una
excusa, una obsesion reproductora o voyeurismo acritico.

Planteado desde el propio campo disciplinar, el modo natural de representacién en la danza concibié
codigos disciplinares que parecieran ser inalterables. Su mayor dificultad es el formato
fundamentalmente abstracto, pero aun asi se relata, promoviendo y forzando el vinculo palabra-
movimiento. La incorporacién, por ejemplo, de la pantomima aliada a la dramatizacion llevé al gesto
—dentro del lenguaje del movimiento— a un alto grado de codificacion; sin dejar de requerir auxiliares
tales como un texto explicativo o programa de mano. Estos cdédigos, justificados no solo por la
dicotomia mente-cuerpo, sino por la dicotomia forma-contenido, continian poniendo al cuerpo como
medio y como fin. A partir de las nuevas tecnologias, hay otras posibilidades del espacio y del cuerpo
para ser exploradas no como medio ni como fin, sino como procesos en constante mutacion. El
performer Clemente Padin (2008) expresa de manera muy elocuente cémo los cambios y las
transformaciones dentro de una cultura generan la movilidad de sus cédigos internos, la actualizacion

en la dinamica de produccion y en los dispositivos de representacion, por ende, de comunicacion:

Asi como la pagina ofrece su bidimensionalidad y el medio ambiente sus tres dimensiones,
asi la computacion ofrece un espacio virtual, definible como un espacio légico, diferente al
real, en donde confluyen directivas electronicas y algoritmicas programadas que permiten la
apariciébn de situaciones espaciales a las cuales hay que reajustar toda la pasada
experiencia. Precisamente, la nueva informacién, que se descubre al experimentar con los
nuevos medios y los nuevos materiales, no sélo estd creando nuevos conceptos y productos

 Ibid., cita 94.
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poéticos, sino que, también, esta poniendo en cuestion la legitimidad del lenguaje en tanto
instrumento de comunicacion®.

Las practicas artisticas estan cambiando en sus fundamentos reciprocamente con las dinamicas de
significacidn cultural, practicas sociales y comunicacionales y con las relaciones de poder en las que
el cuerpo, por ende, esta involucrado. No sélo representamos, sino que vemos de manera diferente.
“La revaloracion del cuerpo y de los sentidos en la experiencia cotidiana descubre que existe un
saber anterior a la reflexion, ya dado en la percepcién misma y en el acervo cognitivo del cuerpo que
ahora es no solo el ‘contenido’ de la obra, sino también es la superficie de representacion”®.

Trataremos a continuacion el tema de la simulacién en el arte actual, a través de la exposicion del
disefio de una instalacion basada en la simulacion de un proceso viral a partir de la conexién con la

danza del tango.

“Tango Virus” es una instalacién interactiva que permite al publico modificar en tiempo-real un
tema de tango mediante un proceso viral. En la instalacion, el publico posee un espacio
donde puede bailar el tema de tango que se esta escuchando, los movimientos que desarrolla
el publico cuando baila generan un proceso viral que ataca al tema musical, haciendo que
este varie. En casos extremos, los virus atacan tan profundamente al tema musical, que
queda incapaz de defenderse y “fallece” 101,

Nos parece muy pertinente referir a un extracto del texto de uno de sus autores, donde principalmente
se describen los nexos que posibilitaron decidir qué metaforas, qué disefios programaticos, qué

elementos y caracteristicas fueron tomados para determinar el comportamiento de la interaccion:

La primera pregunta que cabe hacerse aqui es: ;como es que el baile de una pareja se
puede transformar en un virus informatico y, a su vez, atacar a un tema musical? Es decir,
¢,cémo es que se asocian tres fendmenos de tan diferente naturaleza? El baile, o la danza, es
un hecho que se manifiesta a partir del movimiento de los cuerpos; un virus informatico es un
algoritmo y por ende implica procesamiento de informacion; mientras que el tema musical se
manifiesta en el espacio sensible de lo audible®.

Se abre un nuevo espacio de exploracion: la simulacién de capacidades auto-organizativas en
sistemas interactivos. Emiliano Causa (2007) va definiendo, a través de uno de los items del texto
que denomina “El fendmeno y la metafora”, el proceso que involucra a la danza-tango, y a sus

aspectos coreograficos como elementos fundamentales para la asociacion fenoménica.

% Clemente Padin (2006), “Multimedia y poesia experimental en América Latina”. En Escaner Cultural. Revista Virtual, N° 3,
Chile [en linea]. Direccion URL: www.escaner.cl/especiales/libropadin/padin06.html [Consulta: 15/02/2010].
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" Emiliano Causa (2006), “Los virus en el arte. El desarrollo de la instalacion Tango Virus”; en Inter/ACTIVOS. Interactivos,
Ambientes, Redes, Teleactividad, Programa de Arte Interactivo, Espacio Fundacion Telefénica, Bs. As., 2006. Pp. 20-31 [en
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Al principio del item 7.1 Realismo tecnoldgico, sefialdbamos que en el modelo de produccién técnico-
expresiva que se denomina danza espectaculo occidental es donde se genera la mayor
incomunicacién a la hora de dialogar cuerpo y tecnologia. A partir de esta exposicién sobre Tango
Virus, queda en evidencia que no se trata de instalar prejuicios frente al ejercicio de lo espectacular.
El tango como danza espectaculo tiene un lugar de reconocimiento de absoluta magnitud, nacional e
internacional. Pero a la hora de ser invocado para asociarse, para ser analizado, para ser requerido
en sus componentes, pasa de inmediato a modificar su logica formal, disciplinar.

Es sustancial, a continuacién, ver como esos componentes han sido discriminados, seleccionados,

re-nombrados y puestos a funcionar de acuerdo con lo requerido:

El baile y su medida: Al enfrentarnos al primer fenémeno, decidimos mensurar el baile de las
personas de alguna forma. Descubrimos que una de las caracteristicas mas interesantes era
el desplazamiento que realizaban los bailarines en la sala. Ubicando una camara de video en
el techo, desde un punto de vista cenital, se puede captar el desplazamiento que realiza una
pareja de baile. Si logramos (mediante medios informaticos) que este desplazamiento genere
un rastro, una estela, la pareja se transforma en una especie de pincel que deja un trazo
sobre el espacio de baile. Llamemos a este rastro, ’huella coreografica’. Esta huella
coreografica (...) es un fendmeno que se manifiesta en el tiempo (como el baile) pero al final
del proceso deja un rastro que persiste (como las huellas). Cada pareja produce diferentes
huellas coreograficas y, de hecho, una misma pareja produce diferentes huellas. Este rasgo
que permite identificar y diferenciar cada baile, fue el que nos animé a utilizar estas huellas
coreograficas como el elemento de nexo entre el baile y los virus'®.

Aqui seria importante destacar lo siguiente: Emiliano Causa describe el analisis de los componentes
coreograficos realizado a la danza tango. La derivacion de ese analisis les devuelve el concepto de
una huella coreografica, huella que permitié generar la informacién que precisaban para comunicar,
en principio, las programaciones. Pero en este caso, la coreografia que organiza esa danza se
examina y descompone en sus partes vitales, pero se ejecuta tal cual es. Diferente es pensar no
desde una coreografia o disefio de movimiento dado, sino desde el inter-juego de resonancias que se
experimenta entre un sistema interactivo en tiempo real y el cuerpo que debe intervenir y provocar el
sistema. En propuestas de esta indole, el acto de componer movimientos no consta de disefios
previos, ni de réplicas desde movimientos trazados por tal o cual técnica ensayada o aprehendida,
sino sobre esa simultaneidad cenestésica que abre juego en el encuentro con el sistema interactivo,
de una nueva escritura del cuerpo, una nueva gramatica. El sistema interactivo independizara de
alguin modo al metaformer de un sinniUmero de operaciones, transfiriendo gran parte de su
responsabilidad de coreografiar a la interaccion misma.

Esta reflexion nos permitiria destacar que por lo menos tenemos dos lineas de arribo al trabajo
interdisciplinar con el lenguaje del movimiento, pero ambas proceden desde el analisis del
movimiento o de los disefios previos a partir de ser conscientes de la interacciéon con determinados
componentes, y no con otros, de la ambivalencia entre dialogo y control que es indispensable para

involucrar y definir el tipo de acciones que el performer o publico participante pueden ejecutar.

1% |bid., cita 101.
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Volviendo a la linea propuesta por Tango Virus, continuamos con el desarrollo sobre la forma en que
esta huella coreografica posibilita generar patrones para la creacion de un organismo virtual y, en
este punto, entra a tallar la definicion de una metafora para argumentar el nexo entre esta huella y la

creacion del virus que atacara al tema musical:

(...) Si, como se dice en mi pais, al tango lo llevamos en nuestra sangre, entonces ahora
“nosotros infectaremos el cuerpo del tango”. Es decir, la musica es quizas uno de lo
fendmenos sensoriales que mas influencia nuestro cuerpo, de ahi la frase que dice “el oido
no tiene parpados”, que muestra cuan indefensos estamos frente al sonido, de hecho puede
invadirnos y lastimarnos. Nuestra busqueda consiste en invertir esta relacion, y en vez de que
el cuerpo se mueva al compas de la musica, lograr que la musica sea alterada por el
movimiento del cuerpom.

La metafora es construida a partir de estas representaciones popularizadas respecto a la danza-
tango, ampliando de forma sustancial su sentido. Es también significativo destacar otra consideracion

que Causa y su equipo han tenido a favor del estudio coreogréfico:

La eleccion del tango como estilo musical para desarrollar este trabajo no responde ni a
nuestro gusto (a pesar de que el tango nos gusta, no nos consideramos asiduos oyentes), ni
a una exaltacion de lo local (que podria considerarse un intento publicitario), sino al hecho de
que el tango expone en su baile una forma de improvisacion Unica que lo hace indispensable
para pensar esta experiencia. El baile de tango sigue una forma de improvisacion a partir de
figuras basicas que se concatenan en lo que casi se podria llamar un lenguaje corporal. La
gran riqueza de figuras que exponen, sumado al hecho de que los pasos del hombre y la
mujer se complementan a la perfeccidon (a pesar de ser muy diferenciados) hacen que este
sea quizas una de las formas de baile en pareja mas evolucionadas, complejas y ricas que
existen. En este sentido, es una practica de improvisacion que permite generar infinidad de
patrones al punto de lograr que no existan dos formas idénticas de baile. Creimos oportuno
intentar que esta riqueza coreografica se explicite en la creacion de un organismo virtual que
modifique al propio tema de tango'®.

La improvisacion y la coreografia organizan dos modos diferentes de enfocar y abordar la creacién e
interpretacion del lenguaje del movimiento, asi como dos opciones alternas de propuesta escénica.
Su ejercicio y su funcionalidad son perfectamente aplicables a la creacién y la puesta en escena con
los nuevos soportes y medios tecnoldgicos. Se transcriben, en el mundo de la informatica, en el
conjunto de formas y gestos con los que se establece el dialogo entre una performer y un programa o
interfaz. Sobre estas cuestiones avanzaremos en otro apartado (aunque ya se ha ido instalando este
concepto de ‘improvisacion’ a lo largo del avance de este texto), ya que la improvisacion en particular
adquiere en este contexto otras dimensiones basicas para tratar. Pero lo que vuelve a quedar en
claro es la importancia de la improvisacion, como modo de abordaje a los niveles plenos de

interactividad (Ver item 7.3. Una nueva forma de entender la improvisacién en el arte interactivo).

% Ibid., cita 101.
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En el siguiente parrafo cerramos esta explicacion con un valioso aporte que confirma nuestra
hipotesis originaria, respecto a la necesidad de un desplazamiento de la formacion antropocéntrica
del bailarin o cuerpo que interactie con las interfases en tiempo real. Hecho que nos alienta a

proponer, a continuacioén, un nuevo item de analisis (7.2 Antropocentrismo tecnoldgico):

Por otro lado, la instalacion busca perpetuar un hecho efimero, como es el baile, a partir de la
creacion de una entidad auto-organizativa, como es un virus, logrando que el baile trascienda
como hecho a la persona y evolucione en forma independiente. Esto produce un
desplazamiento del lugar del cuerpo en el hecho del baile, dado que si se puede pensar que
la musica se hace baile a través del cuerpo, entonces este trabajo permite que la musica vy el
baile ingresen en un diadlogo propio, al margen del cuerpo, pero que a su vez permite dar al
baile una existencia propia. Que mejor homenaje al tango, que lograr que su baile se
transforme en una forma de vida en si misma'%.

7.2. Antropocentrismo tecnoldgico

El antropocentrismo (del griego dvBpwTrog, anthropos, ‘humano’; y kévipov, kentron, ‘centro’) es la
doctrina que situa al hombre como centro del universo, la medida de todas las cosas. Esto tuvo como
punto de partida una nueva forma de ver al mundo y al ser humano, el interés por las artes, la politica
y las ciencias, cambiando el teocentrismo medieval, por el antropocentrismo renacentista. En un
contexto moderno, se ha llamado antropocentrismo a las doctrinas o perspectivas intelectuales que
toman como unico paradigma de juicio las peculiaridades de la especie humana. Desde la vision
antropoceéntrica, el ser humano es quien tiene valor especifico, y todo el resto de las cosas o los seres
pueden tener valor, pero soélo en funcién de su utilidad para el ser central: el antropos.

»107

“Yolvamos a un antropocentrismo como creadores de nuestros contextos se reclamara desde

ciertos sectores interdisciplinarios contemporaneos. “Los remanentes del pensamiento humanista que
todavia pervive en nuestra sociedad, expresara Claudia Giannetti (2008), corroboran a la

prolongacion de una actitud restauradora, nostalgica frente a lo que suele llamarse la intromision del

mundo técnico en la esfera de lo humano”'®.

Siguiendo las transformaciones de la imagen en la postmodernidad, una corriente de pensamiento

plantea la idea del cuerpo en proceso de formacion:

(...) Desde esta perspectiva, los procesos humanos (fisicos y mentales) no pueden ser
contemplados sin el entorno técnico, que determina cada vez mas intensamente el modo de
vida del individuo y de la sociedad contemporanea. La propia evidencia de los cambios
originados por las nuevas tecnologias, como los procesos de aceleracién (cronocracia),
simulacién o de comunicacion a larga distancia en tiempo real, entre otros, nos obliga a
superar la concepcién clasica de las ‘polaridades’, las ‘dicotomias’ o los ‘dualismos’, ya sea
respecto al vinculo ser humano-maquina, ya sea en la relaciéon naturaleza-tecnologia. Es esta

1% |bid., cita 101.
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renuncia el Unico camino posible hacia una sinergia positiva entre lo humano y lo
tecnolégicomg.

Frente a las heterogéneas formas en que se ha significado a la humanidad dentro de estas
dualidades se opta, ademas de esta proposicidén de renunciamiento, por visiones mas holisticas que
establecen que no tenemos un cuerpo, sino que somos cuerpo, y que este es sujeto de discursos
estéticos e ideoldgicos que mutan histéricamente. Con este enfoque integrativo entre las nuevas
tecnologias y el cuerpo, Claudia Giannetti (2001) sefalard que “se pretende superar definitivamente
el concepto antropocéntrico tradicional basado en la creencia de que la técnica (o la biotécnica) debe
ser desarrollada unicamente como prolongacion externa de los érganos humanos o con el fin de

ampliar sus prestaciones fisicas (prétesis, herramientas, etc.)”'"

. Aqui se expresa con claridad la
vinculacién simbiotica que se puede establecer entre las interfaces tecnoldgicas y el cuerpo que se
extiende a través de prétesis, un cuerpo-maquina cuyas vinculaciones con la interfaz directa y el
enfoque invasor abren horizontes que lindan la frontera entre lo controlable y lo aleatorio.
Encontramos ejemplos de investigaciones sobre interfases invasivas ser humano-maquina en las
obras de Marcelli Antinez Roca y de Stelios Arcadiou (Sterlac). Estos artistas estan investigando en
la “misma direccion que las teorias planteadas desde la ciencia, la filosofia, la sociologia, la
psicologia, etc., sobre la instauracion del posthumanismo, que conduce irremediablemente a una
transformacion drastica del propio concepto de cuerpo y de sujeto y, por consiguiente, a la crisis de
los conceptos de realidad y verdad”'"".

La obra de Stelarc'™® parte, ademas, de un descentramiento vital constitutivo de la critica a la propia
estructura fisica, a la conformacion biologica de su cuerpo. Fractal flesh fue una de sus primeras
experiencias en este campo. Durante su desarrollo, mientras Stelarc estaba en Luxemburgo
conectado a través de sensores a internet, su cuerpo recibia desde Paris impulsos que lo obligaban a
hacer gestos involuntarios. Semejante demostracion fue considerada como un “salto al sensorio
colectivo”, que lo transformaban en una especie de “web humana”. La dote fisica del ser humano
pasa a un segundo plano, o al menos, a expresarse en la forma de soporte para el cuestionamiento
mayor a la manera en que es entendida y construida culturalmente la identidad fija e inmutable del ser
humano. Explica Stelarc: “(...) Los cuerpos, ahora, deben actuar en tecno-ambitos y estructuras de
datos que estan mas alla de la escala humana, en la que la intencion y la accién sufren un colapso
frente a respuestas aceleradas. Cuerpos que actian sin expectativa, realizando movimientos sin

memoria”'

. En estos planteos, donde el cuerpo en movimiento no tiene una intencion siquiera
motriz, la pregunta sobre una intencion estético-formal del lenguaje del movimiento queda fuera de

lugar. Si bien aun estos universos augurados por Sterlac estan afuera del alcance de nuestra practica

1% |bid., cita 90.
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artistica corporal actual, no se puede ignorar y/o no comprender su futura coexistencia. La hibridacion
vigente entre entornos fisicos con sus marcas, registros, obsolescencias tanto formales como
discursivas, y los entornos digitalizados, abren paso a, por lo menos, poner en cuestionamiento los
parametros de creacion y produccion de lo corporal y lo disciplinar.

La relacidon entre el cuerpo, la danza y las tecnologias, por momentos, se vislumbra como
problematica, y, en ocasiones, lleva aspectos obsesivos, sobre todo debido al acelerado avance —por
ejemplo— de los espacios virtuales frente a la materialidad de los cuerpos en movimiento. Sin
embargo, esta posibilidad de avance se ha dado siempre mediante esta materialidad del cuerpo. Por
lo tanto, departir del descentramiento antropocéntrico es hablar no desde una excepcionalidad del
cuerpo frente a las interfaces invasivas y/o extensivas, sino de un cuerpo sensibilizado, atendido por
una formacién y una practica holisticas, hermenéuticas, criticas, que dialogan con las interfases y
dispositivos en tiempo real. Un cuerpo debe revisar y sincronizar los enfoques, las metodologias y las
practicas de formacién para crear y dar respuestas a las transformaciones surgidas en los distintos
ambitos, asumiendo la dificil tarea de generar otros planteamientos conceptuales a partir de las
nuevas herramientas tecnoldgicas. El descentramiento antropocéntrico presente tanto en la formacion
institucionalizada o no institucionalizada, asi como en la produccién de obra multimedial, debera
revisarse, para convalidar creativamente estos procesos de permutacion radical experimentados por
la sociedad y el individuo contemporaneo. Estd cambiando no sélo la manera de abordar estas
cuestiones de formacién como de produccién, sino, sobre todo, los contenidos mismos de los
planteamientos artisticos.

Sterlac sacude con ciertas concepciones referidas a un cuerpo conectado, remoto, que emerge, por
sus caracterizaciones, como la antitesis de lo antropocéntrico, justamente sefala que “Nuestro
sistema nervioso sélo conecta, regula y opera un cuerpo. Pero imagine un sistema nervioso externo y
extendido, global y virtual al que cualquiera pudiera conectarse (...) Subjetivamente, el cuerpo se vive
a si mismo como un sistema en expansién, y no como una estructura cerrada”'™.

Ante la movilizacién que generan estos postulados, volvemos a enmarcarnos en la materializaciéon de
nuestras investigaciones. Hay un cuerpo fisico que se vincula espacial y temporalmente con las
interfaces no invasivas, dispositivos reales y virtuales, en tiempo real. Cuerpos disciplinados por las
diferentes formaciones, a los que se les proyecta aspiraciones fisicas obsoletas sobre nuevas
estructuras tecnoldgicas. “En el pasado, nuestra conciencia se formaba en gran medida por nuestra
movilidad en el mundo. Pero en el futuro nuestra conciencia no dependera tanto de nuestra movilidad

fisica, sino de nuestra conectividad...”, nos sugiere Sterlac, conexiones... reticulas... interfaces...
Cuerpos no tan fisicos que se conectan sin movilizarse en demasia... cédmo pensarse desde el
cuerpo desde estos postulados ya es traumatico, y si lo intentamos desde lo disciplinar se convierte
en catastréficamente complicado o, absolutamente inadecuado. Justamente apostamos a una

indagacion mas préxima: un cuerpo fisico en didlogo con dispositivos fisicos y virtuales, con

"3 Miradas-tres, Sterlac [en linea]. Direccién URL: http://www.eictv.co.cu/miradas[Consulta: 15/03/2009].
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interfaces no invasivas, en tiempo real. Los interrogantes que se desprenden de esta inter-actuacion,
hasta el momento, han entrado en conflictos paradigmaticos con las estructuras en vigencia, con su
retentiva, su preservacion, su obsolescencia; abriendo el campo a la revision y a la busqueda de
posibles propuestas de abordaje. En la actualidad, la representacién del cuerpo en la danza supone
la llegada de lo incierto: un cuerpo como figura que se dispersa, que ya no posee una significacion
consumada, una apariencia Unica, para dispersarse, a continuacion, en unas figuras frecuentemente
equivocas o ambivalentes. Siguiendo lo esbozado nos preguntamos: ;como seria la danza, o el
movimiento, o la dinamica —si es que vale preguntarselo— desde estas representaciones (de unos
cuerpos “generados mediante bucles retroalimentados desde un cuerpo real que potencia la
colaboracién entre cuerpos remotos”)”s? El mismo Sterlac se interroga: “; puede actuar un cuerpo sin
emocion? ;Tiene un cuerpo que afirmar continuamente su statu quo emocional, social y
biologico?”''®.

Plantearse el descentramiento antropocéntrico de la formacion disciplinar del bailarin, a esta altura de
lo expresado por artistas investigadores de la trayectoria de Sterlac o el propio Antinez'"”, es una
especulacion de corte practico-conceptual dentro del territorio de la experimentacion. Esta nueva
clase de corporalidad exige ademas redefiniciones de todos los espacios de la practica, la reflexion, la
interpretacién y la produccion dentro de la mixtura disciplinar. Aqui y ahora estamos dentro del
espacio disciplinar de la danza y la performance, por muestra, en este punto: “La tecnologia debe
tener necesariamente una carga simbdlica en la escena, de lo contrario, se convierte en un medio
para establecer un estatus social y relaciones de poder. Los efectos tecnoldgicos no impactan tanto
por su contenido, sino por ser claros indicadores del poder adquisitivo, como se ejemplifica en las

producciones de primer mundo (Laredo 2009)"'"®.

7.3. Una nueva forma de entender la improvisacion en el arte interactivo

En el ambito de la danza contemporanea, se considera tanto a la improvisacién como a la coreografia
un requerimiento imprescindible para la creacion de movimiento. Hay aspectos que caracterizan y
diferencian a cada una, y dado nuestro posicionamiento comenzaremos con la improvisacion.

La improvisacion entrafia el riesgo de lo imprevisto en su aspecto mas puro, es un momento

irrepetible que acontece. “La improvisacion pura de movimiento en directo requiere de un

"3 |bid., cita 95.
"% |bid., cita 112.

" Ibid., cita 95: “Al principio, Antinez habia pensado la performance Epizoo como una maquina de placer que permitiera el
contacto erético a distancia y cuestionara, asi, la problematica en torno a las consecuencias sociales y psicolégicas de las
epidemias viricas como el SIDA, o de los crecientes reglamentos y la contencién impuestos por una ética puritana e hipdcrita.
No obstante, al transformar su cuerpo en punto de referencia y transferir al espectador la tarea de realizar parte de la accion,
Antinez pone en cuestidon otros conceptos relacionados con el cuerpo y el sujeto. Estos conceptos conectan justamente con
las citadas teorias posthumanistas que, en vista del desarrollo de la biotecnologia, la neurotecnologia o la creacion de seres
artificiales, intentan abarcar y analizar, entre otros temas, la aparicion de una nueva forma de vida hibrida a un tiempo
biolégica, electrénica vy artificial”.

"8 Jornadas de Reflexion y Analisis, organizadas por el Colegio de Coredgrafos de México (CCM); Mesa titulada “La imagen
transfigurada/Contradicciones en la construccion de la imagen corporal”, participacion: Rodolfo Maya, Carmen Bojérquez —
coordinadora nacional de danza del INBA—, Isabel Beteta, Marcela Sanchez Mota, Lourdes Luna y Jaime Hinojosa [en linea].
Direccion URL: http://www.jornada.unam.mx/2009/01/11/sem-manuel.html [Consulta: 15/03/2010].
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entrenamiento muy exigente por parte del improvisador, sobre todo respecto a la capacidad de
enfocar la atencion y a la capacidad de transformar en el acto informaciones sutiles en movimiento, el
improvisador necesita desarrollar capacidades especificas para este fin, y ha de renunciar a las
virtudes de lo elaborado en favor de la autenticidad del momento”"".

Asi también, puede ser entendida como un estudio previo para la conformaciéon de un repertorio de
movimientos para precisar posteriormente. Al respecto citaremos a continuacion a Gerda Alexander
(1983), puesto que es de nuestro interés apropiarnos y actualizar varios de los contenidos que ha
desarrollado: “Cuando se realizan movimientos nuevos, que no estan programados en el cuerpo,
pueden descubrirse dificultades que no aparecerian si solo se repitieran movimientos conocidos, que
se han practicado muchas veces anteriormente” .

En este punto nos detendremos, pues es basico para el dialogo cuerpo-interfaz comprender lo
siguiente:

- Se ejercen movimientos nuevos que no estan programados en el cuerpo, sino que se generan a
través de percibir y actuar con el sistema.

- Se encuentran dificultades, puesto que la experiencia de quien interactia posibilita vinculos que no
estan expresamente determinados, son ambiguos y dificiles de predecir, entran en el terreno de lo
fenomenoldgico.

- Se descubren movimientos nuevos que definen una dinamica posible de movimientos entre muchos,
implicando la conciencia sensible de que se interactia con otro espacio no solo fisico sino virtual.

Si bien la improvisacioén en interaccion implica un dialogo/control en su proceso, es en la intencion de
intercambio donde tanto el sistema como el performer adquieren comportamientos menos reactivos y
mas adaptativos. Pero el performer, al improvisar con los dispositivos, las interfaces y las
programaciones, participa de los criterios de comportamiento del sistema, es decir, que el performer
no puede hacer cualquier cosa, no puede improvisar sin tener en cuenta las reglas determinadas por
este. Al interactuar en tiempo real, se establecen interrelaciones dinamicas con el sistema donde
todas las variables se van transmutando, van tomando sucesivas formas cambiantes, o dicho de otro
modo, van pasando por una secuencia de estados de evolucidon. La exploracion —a través de la
interaccion con las distintas variables que la programacién propone— permite trabajar sobre la
dinamica de los elementos formales de salida de la informacion, modelando tanto el disefio de una
improvisacion, como el disefio y/o ajuste del propio sistema. A su vez, la programacién debe ir
ajustandose para proporcionar las condiciones que den lugar a las variaciones de los movimientos
corporales, tornandose asi en un espacio cenestésico interactivo. Por lo que, una improvisacion
predispone hacia la configuracion de una ‘metadanza virtual’ cuyo protagonista es el cuerpo y la

imagen del cuerpo. Considerar que la interaccion se produce a través de una metadanza virtual es

19 Vicky Larrain, considerada primera coreodgrafa digital chilena [en linea]. Direccién URL: http://.www.arteypolitica.cl;

http://www.mav.cl/coreografiavirtual/ [Consulta: 15/03/2010].
120 Violeta Hemsy de Gainza, Conversaciones con Gerda Alexander, Paidos, Bs. As. 1983. Gerda Alendander, creadora de la
eutonia, una de las técnicas corporales mas originales del siglo XX, focaliza en el manejo libre y flexible del tono muscular
como recurso imprescindible para el trabajo, el deporte, el arte y la vida cotidiana. P. 123.


http://www.mav.cl/coreografiavirtual/
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pensar que el proceso de divisién y asociacion se convierte en el precedente mas importante de las
nuevas operaciones de disolucién del cuerpo que se consolida en el espacio electrénico, virtual,
digital. Existe otra configuracion para denominar al arte interactivo basado en el movimiento
multifacético: la mediadance que integra las tecnologias fundadas en el ordenador incluyendo, entre
otras cosas, a la performance tecnolégicamente mediada. Esta improvisa integrando dos
materialidades del cuerpo en dos espacios: el fisico y el virtual, en tiempos no lineales. Las
cualidades cenestésicas y la cinética del cuerpo y de la imagen del cuerpo, respectivamente, se
transponen a las imagenes y a los sonidos generando una ida y vuelta con el sistema. Esta
reciprocidad nos propone redefinir a la improvisacion como una composicidon simultdnea con
interfaces interactivas basadas en captura y respuesta en tiempo real, donde el proceso de
composicion es como un sistema emergente: una improvisacion asociante con zonas sensoriales
invisibles en el espacio.

Existen variadas técnicas que posibilitan al artista crear formas distintas, concordantes con lo
cotidiano y con el tiempo en que estan insertadas. Hay algo nuevo en la concepcién de la
improvisaciéon y, por ende, en las practicas dancisticas, que con anterioridad no habia sido
experimentado: disefiar movimientos y dindmicas a través de softwares e internet. Los performers, los
artistas visuales, los musicos tienen que sensibilizarse con estas nuevas maneras de percibir las
relaciones fisicas y propioceptivas entre la performance y los parametros que controlar. Reconocer en
la experiencia corporal, visual y auditiva que la dinamica compositiva esta al servicio de una
experiencia integrada en simultaneo con la interfaz. Como componer con parametros diversos (no
solo con el movimiento del cuerpo, sino también con la imagen digitalizada, el sonido, etc.) y
reciprocos es una pregunta que se responde a través de las investigaciones en las que exista la
colaboracién de profesionales de diferentes areas. Asi se abre otra instancia, otra gramatica del
cuerpo, una nueva realidad mixta de mayores combinaciones posibles y, por lo tanto, de mayor
complejidad. Demanda que la improvisacion se amplie comprometiendo otras instancias que
incluyen, por ejemplo, conocer técnicamente lo que pueden ofrecer los softwares interactivos, lo que
podemos hacer con ellos como creadores. Conocer los parametros fisicos y técnicos de un software
es la etapa preliminar y necesaria para todos los que busquen indagar con el lenguaje del movimiento
y las nuevas tecnologias.

Citaremos otro parrafo de la entrevista que Violeta Hemsy de Gainza (1983) realiza a Gerda

Alexander, pues es revelador en este otro sentido:

—Gerda: En todos mis descubrimientos puedo ver cada hecho muy claramente. Pero si me
propusiera en ese momento tener en cuenta los descubrimientos de otras personas, deberia
comenzar ya a modificar o adaptar algunas ideas originales y prefiero no hacerlo.

—Gainza: Es una forma artistica de realizar un trabajo de investigacion. En cambio, en
cualquier trabajo de investigacion cientifica propiamente dicho, antes de iniciarlo, es
necesario conocer todo lo que ha sido ya descubierto en ese cambio ",

2! |bid., cita 120, p. 112.
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La respuesta de la interlocutora de Gerda abre un paréntesis dentro de este item propuesto, dado
que, hace referencia directa a la asociacion arte-ciencia a la vez que reaviva la revisiéon del lugar que
ha ocupado la danza como disciplina artistica respecto a otras disciplinas del conocimiento (Ver
desarrollo completo del item 4.3. El cuerpo y sus gramaticas).

De forma general diremos que en la década del 60, se abre otro campo para la conformacién de lo
sensible a partir de la hibridacion entre el arte y la ciencia. En esta década surge conceptualmente el
arte interactivo, y a partir de ahi viene cambiando y evolucionando consecutivamente. Hoy, la tension
ciencia/arte transita una etapa de redefinicion que involucra no solo a las practicas artisticas a modo
de exhibicion, sino también a la investigacion sistematica de esas préacticas. El crecimiento
evidenciado en el campo académico permite comprender la dimension de sus alcances. En trabajos
recientes %, se caracteriza a la investigacion artistica atendiendo a su dimensién histérica, cultural y
comunicacional, su significatividad representativa, sus modelos pedagdgicos y sus relaciones con
otras formas del conocimiento. La investigacion sistematica contribuye a superar la disociacion
habitual entre razén/intuicion, conflicto en el que el arte ha quedado relegado con frecuencia ante la
falta de un marco tedrico capaz de evaluar sus aportes desde la comprensién profunda de sus rasgos
singulares.

La aseveracion de Gainza Es una forma artistica de realizar un trabajo de investigacién expone un
rasgo que en particular profesamos: denominar a este proyecto como una ‘investigacion artistica’.
Investigamos sobre la base del proceso y la realizacion de una practica artistica, una performance
interactiva en tiempo real. Investigamos y realizamos conjuntamente. Proyecto Hoseo y Proyecto
Speak son nuestras propuestas experimentales personales, en las que construimos un analisis
tedrico de nuestro propio experimento artistico, son parte de la estrategia que consideramos eficiente
para el desarrollo y comprobaciéon de nuestra hipdtesis inicial. Investigar las consecuencias que
surgen al vincular danza, cuerpo y creacién artistica a la tecnologia actualiza una nueva vision
poética del cuerpo en movimiento; el desarrollo de una nueva percepcion, de una naciente visién de
lo corporal para la constitucion de una operacion de registro, de un nuevo documento del cuerpo.
Estas condiciones traen nuevas posibilidades de coexistencia que se desplegaran entre el lenguaje
del movimiento y la investigacion como un diferente e innovado formato de exhibicion.

Ya se ha propuesto como categoria del arte interactivo basado en el movimiento lo que se
denominaria coreografia digital interactiva'®®, que compete a las creaciones plenamente virtuales;
nosotros proponemos incorporar otra denominacién que especificaria la improvisacién del cuerpo
fisico con sistemas interactivos en tiempo real: improvisacion interactiva, concepto que tiene un lugar

substancial y, a la luz de esta exposicion, caracteristicas que le son propias.

2 Ver el PROGRAMA Il Encuentro de Becarios de la UNLP - EBec 09 [en linea]. Direccién URL:
http://www.congresos.unlp.edu.ar/index.php/EBec/EBec09/schedConf/program [Consulta: 15/03/2010].

"2 |bid., cita 90.
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7.4. Hacia una desconfiguracion de la premisa danza=movimiento

Las computadoras nos reconocen como una imagen, como un compuesto de pixeles, nuestro cuerpo
es interfasico, por ende, al vincularse con un sistema interactivo lo hace desde esta descomposicion
hacia la materializacion en imagen y/o en sonido electrénico digital. El movimiento en ciertas capturas
es decodificado como un halo de pixeles. En las performances digitales hibridas, el discernimiento de
lo que sucede con el cuerpo en movimiento atafie a la mixtura entre el cuerpo y los algoritmos de la
programacion, entre el movimiento y el procesamiento de datos. Esta materialidad e inmaterialidad
del cuerpo en interaccién con dispositivos y softwares origina otra brecha para el analisis que
compete a la imagen del cuerpo (desarrollado en el item 4.1. La imagen del cuerpo), enlazada con
otra idea fundamental que implica al movimiento en si, sus cualidades. En este item proponemos
ampliar lo referido a qué paradigma de movimiento acontece en la interaccion cuerpo-interfaz. (Ver: 5.
Incumbencia de lo disciplinar: danza e interaccion y 5.2. El trabajo del gesto). Lo que expondremos
ahora vuelve a poner en foco otra de las causas de desentendimiento entre lo disciplinar y la
compatibilidad e integracién con las nuevas tecnologias escénicas virtuales y/o hibridas.

La danza, en general, siempre ha sido definida desde el movimiento: tipos, ritmos, formas, etcétera,
totalmente relacionada y construida por el lenguaje del movimiento. El espacio fisico ha sido el
espacio por excelencia para danzar, pero ademas hoy se viene experimentando con espacios
virtuales, espacios simulados, espacios hibridos, espacios en la web. La expansion del cuerpo y del
espacio nos estimula a reconfigurar los axiomas disciplinares, por lo tanto, nos preguntamos: ja qué
representaciones arribariamos si desconfiguraramos esta premisa de definir danza=movimiento?
¢, Qué sobrevendria si aceptaramos que en algunas practicas coreograficas ya no hay tanto
movimiento? ¢Podriamos componer una coreografia o improvisacién con interactividad sin un flujo
continuo de movimiento, cuerpos desplomandose contra el piso, rolando de un extremo al otro,
contoneandose, desplazandose ritmicamente con o sin musica?

Las practicas recientes revelan, por una parte, la asociacion establecida entre la danza con la
incesante movilidad como una definiciéon ontoldgica per se; y por otra parte, el desconocimiento y
poca disponibilidad de muchos para producir y criticar los ensayos con interactividad. También, no
hay que perder de vista que la danza espectaculo occidental exige de las disciplinas dancisticas la
demostracién espectacular de movimientos cada vez mas abstractos, centralizados en su virtuosismo
técnico.

Estas peticiones de transformacién de lo disciplinar (Ver en item 4.3. El cuerpo y sus graméticas)
sobrevienen, en principio, de un cambio de pensamiento sobre el cuerpo como un sistema de
permutaciones abiertas y dinamicas. Reconsiderar el cuerpo que baila en la actualidad es atender al
intercambio necesario entre la teoria critica, la filosofia contemporanea y todas las formas de
performance. Un cuerpo en una performance o improvisacion interactiva indudablemente sustenta —
mas que un flujo de movimientos disefiados— un fuerte componente presencial en el espacio escénico
mixto. Y, para ser aun mas pertinentes, sefialaremos que esos disefios de movimientos o gestos
expresivos atienden directamente a la eficacia del dialogo/control en el sistema propuesto que a una

abstraccion o representacion del movimiento en si mismo.
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Creemos necesario constituir desde el gesto corporal una ergonomia interactiva desde donde

componer e investigar en lo que actualmente se denomina danza interactiva.

8. La expectacion: un campo abierto

Del interés por un nuevo paradigma estético surgido en el siglo
xxi da cuenta una extensa bibliografia. Y aunque tan
importantes como los cambios que han transformado
sustancialmente a la obra de arte resultan los que se han
operado en el publico, los trabajos que lo analizan son escasos.
Es asi que, a pesar de su importancia, el elemento menos
conocido del arte ha sido y sigue siendo su publico.

¢, Podemos decir que existe un publico de arte? En términos
estrictos, no. Como veremos, lo que existe son publicos.'*

Elena Oliveras (ed.)

En ambas citas de Oliveras (2008) se da cuenta de otra cuestion, ya mencionada en apartados
anteriores (Jim Campbell [1996] “llusiones en Dialogo: control y eleccion en el arte interactivo”), pero
que retomaremos tratando de particularizar a un publico de obras interactivas, en principio, para luego
avanzar sobre un publico de danza o performance con interactividad o puestas escénicas con
tecnologia. De estas formas poético-tecnoldgicas en las que lo multimedial interactia con los
cuerpos, instala al dialogo y al juego, pero también instala un nuevo conflicto, no solo al performer
sino a la propia naturaleza psicofisica del espectador. Y este conflicto alude a una situacién de
inestabilidad propia de los momentos de cambio e implicaria no solo la composicion del espectaculo,
sino también la propia estructura psicofisica del espectador.

Adentrandonos en lo expuesto por Campbell, por una parte, estarian las obras que requieren del
accionar del espectador; y por otra, las que precisan de su participacion auditiva, perceptiva y
cenestésica. Se planteaba por ende, la ambivalencia entre dialogo y control, lo que sitia a las obras
interactivas “en el espectro dinamico que va de los sistemas controlables a los sistemas

responsivos”'%°

e involucra y define el tipo de acciones que el espectador, performer —o metaformer,
en nuestro caso particular—, pueden ejecutar.

En obras interactivas donde el publico estd expectante, nos presentaria una corporeidad cuya
presencia convive entre la sinestesia y la interactividad corporal compartida, asociada, proyectada
con el performer. Mas allda de una recepcion activa unidireccional, podriamos situarnos en una
practica participativa, es decir, que de algun modo se implicaria al espectador en una participacién
activa, abierta, desplegada. Entendemos esta participacion activa como la posibilidad que se le ofrece
al espectador de intervenir en la produccion de la obra, ya no solo manipulando, moviendo, etcétera,

sino dialogando kinéstesicamente. Por lo que, la obra no implica tanto lo que representa sino lo que

124 Oliveras Elena (ed.), Cuestiones de Arte Contemporaneo. Hacia un nuevo Espectador en el Siglo XXI, Emecé arte, 2008.

"2 |bid., cita 33.



58

incita, lo que estimula, y en donde se pretende integrar al espectador en el contexto espacio-temporal
de modo transdisciplinar.

La obra como dispositivo de interrelacion, de participacion en una experiencia o situacion donde se
produzca un dialogo, y donde dicho dialogo forme parte del proceso dinamico de articulacién, suma el
hecho de que sea en tiempo real. Esto sitla su condiciéon espacial y temporal a la inmediatez. De
igual modo, la capacidad de la programacién para procesar y analizar la accion mientras sucede se
estad tornando cada vez mas compleja y sofisticada. Dicho proceso especializado de captacién de
sefiales y de informacion esta tefiido por la subjetividad del programador-creador, del performer y del
espectador/inter-actor. Ello implica el estar presente en una auténtica participacion, en una vivencia
de resonancias perceptivas, mas que emocionales, patéticas. Dichas resonancias estan en perpetuo
presente, apelando a la inmediatez visual, sonora y cinética.

Estas resonancias se transcriben, en el universo del procesamiento de datos, como formas y gestos
con los que se establece el didlogo entre una persona y un programa que hemos llamado interfaz. Y
como ya se ha dicho: la interface construye metafora, y la metafora es el fendmeno en si, es decir, el
objeto representado que tiene como funcién transmitir una significacién, un concepto. Entrar en
didlogo no solo con un lenguaje o con un sistema abstracto, sino también con un modo material de
produccion y significacion que se traduce en la diversidad y heterogeneidad de imagenes, sonidos,
objetos y gestos, que van conformando escenarios de experiencias intersubjetivas para el

programador-creador, el performer y espectador inter-actores.

8.1. Proponiendo un espectador interactivo

Llegados a este punto, habria que realizar una suposicion que comprometeria la potencial
conformacién de un publico asociado a estas experiencia intersubjetivas en obras escénicas con
sistemas interactivos en tiempo real.

En el camino de suposiciones y conformaciones, citamos nuevamente a Oliveras (2008) que propone

“cuatro tipos de ojos”'%:

El ojo comdn del turista cultural, a quien solo importa lo popular, lo
tradicional; el ojo snob o del publico de las ferias de arte, que toma en cuenta lo que esta en la cresta
de la ola, consume arte; el ojo absolutista, que defiende una sola tendencia, aquella por la que esta
inclinado; y, finalmente, el ojo critico, abierto a todo, que recibe, participa, opina y forma. Destaca
también un tipo particular de recepcion estética, la que produce el arte del publico en la calle que no
siempre consigue involucrar a la audiencia, y la del publico del arte relacional. Teniendo en cuenta
estas tipificaciones, se podrian comenzar a asociar con nuestra representacion de un publico
interactivo, ya que estas ideas —de ojo critico como de una recepcion estética relacional— convocan
tanto a la visidn como a la escucha del otro.

En este punto es interesante detenerse y hacer confluir pensamientos sobre la importancia de la

audicion en los nuevos paradigmas interactivos. Importancia que incide en las transformaciones que

"% |bid., cita 124, p. 129.
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ha promovido el desarrollo tecnolégico en las formas de concebir, percibir y hacer la puesta en
escena, tanto en los aspectos expresivos como cenestésicos.

Oliveras presenta un ejemplo que de alguna manera es una idea capital para nuestra propuesta:
priorizar lo auditivo en disposicion hacia lo visual; y dice precisamente: “El participante, sentado en
una silla podia prolongar fisicamente sus orejas conectandolas a largos tubos que transmitian los
sonidos aleatorios del ambiente. Se disponia asi la escucha del otro, que llevaba también a la vision

del otro”'%.

Sobre esta idea de la vision del otro, realiza ciertas observaciones interesantes respecto
a la intervencion en experiencias interactivas que enmarca dentro de lo que considera como arte

electronico, haciendo un valioso aporte acerca del intercambio perceptivo:

Si tomamos como punto de referencia la experiencia de los artistas del performance es
evidente que en el arte electrénico las prioridades se han desplazado, si el performance situa el
cuerpo del artista en el centro de la accién, dimensionandolo como el oficiante y dejando al
publico como el espectador pasivo (por mas que el artista disefie actividades de participacion,
que la mayoria de las veces crean una relacion forzada y tensa que recuerda los mecanismos
creados por el teatro convencional), el arte electronico pone a la interfaz a jugar un rol de
oraculo, al que el usuario se sometera voluntariamente ante la mirada, ya no del artista, sino de
los otros, sus iguales'®.

El concepto de interfaz vuelve a tejerse tanto para la accion performatica como para la accion del
espectador/participante, o para lo que proponemos como un ‘espectador interactivo’. Siendo aun mas
especificos sobre esta intervencion del espectador, lo situaremos en vinculaciéon con la puesta en
escena (sea esta convencional o0 no), en la transformacion operada en la expectacion, pues, posibilita
convertir la pasividad de la identificacion catartica en una funciéon activa que diluye lo emotivo
incontrolable hacia el espacio de la visualidad metaférica regida por la propiocepcion y la
exterocepcion (vision, gusto, olfato, tacto, audicidn y equilibrio). La mirada se corre de lugar, ya no se
dirige hacia los puntos cardinales del cubo escénico, sino que se expande con otras a la manera de
un calidoscopio. Ciertos ejercicios tedricos han planteado ideas que hoy constituyen este nuevo
sentido del espacio escénico. Se especulaba, por ejemplo, sobre si era inminente el reemplazo de
nuestros sentidos por parte de la computadora. Algunas declaraciones —y en particular del campo de
nuestra incumbencia con lo escénico— indicaron que se trataria mas bien de otra concepcion del

cuerpo, de un cambio inclusive en la mirada:

(--.) Nuestros habitos de percepcion han cambiado, sobre todo porque la manera de producir
y de recibir teatro ha evolucionado. Lo observaremos al confrontar dos tipos de espectaculos:
uno, literario, se centra en el texto y el sentido teatrales; y el otro, ligado a la electrénica
sonora esta descentrado y desconectado de la realidad mimética. Esta es la diferencia que
ilustra mejor los cambios en nuestra manera de percibir el mundo. (...) La transmutacién

?" Ibid., cita 124, p.137.

'8 Angélica Garcia Gomez (2009), “Arte electronico y teatralidad”, Fecha de incorporacion a la web: 22/09/09 [en linea].

Direccion URL: http://artesescenicas.uclm.es/index.php?sec=texto&id=258 [Consulta: 15/03/2010].
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fisica esta muy adelantada'®.

Esto nos permite distinguir dos temas significativos: el descentramiento y la desconexion con la
realidad mimética. Dentro de la diferenciacion que se plasma entre estos dos tipos de espectaculos:
el literario y la electrénica sonora, deja en claro lo que significa la representacion mimética radicada
en el concepto y en la practica del espectaculo. Nosotros hemos diferenciado a las performances
interactivas del espectaculo entendido desde estos parametros, al proponer que se presenten como
‘laboratorios abiertos al publico’ (item 6.2. Nuevas formas de lo escénico). Desde este ambito
participativo se “instaura una nueva kinestesia que da lugar a una nueva sintesis corporal en el
espectador, y que se opone a su sistema habitual de referencia, fundado en la alianza del tiempo, el
espacio y el cuerpo. (...) El sujeto se reduce y se descentra: esta abierto a una multitud de voces y

estamos obligados a escuchar y mirar de un modo diferente”"*

. La idea de sintesis corporal en el
espectador es una matriz de conformacion posible para pensar en otra disposicion, en la expectacion
a través de la experiencia corporal. Integra no solo al ojo-vision sino al oido-audicién, al cuerpo-
sinestesia en su conjunto. Requerimos de esa totalidad, de esa integridad, para pensar en un
espectador de obras interactivas en tiempo real. Por lo tanto, pensar hoy en un performer interactivo,
en un espectador interactivo, es proyectar practicas artisticas relacionales y no esenciales. Estas
practicas se han definido casi siempre desde una perspectiva antropocéntrica, por lo cual, los
posicionamientos se hacen por diferencia de grado en vinculacién con el parametro elegido, lo que
lleva a establecer caracteristicas desde la falta, la ausencia y la negacién. La légica del ciclo de una
obra escénica como algo que tiene principio, nudo y desenlace y/o sus alternaciones, en el sentido de
una catarsis a lograr, se articula perfectamente con un modo de ver que se niega a reconocer las
potencialidades formativas que emanan de la nueva dimensién activa de co-creacién entre el
performer, el espectador y el espacio real/virtual.

Frente a estas contingencias, ambivalencias, transformaciones de las propuestas escénicas y sus
elementos constitutivos, el espectador o publico de arte relacional o interactivo requiere de otra
aprehension del hecho escénico. El hecho escénico se ha basado hasta ahora en la presencia virtual
de sus elementos constitutivos. En este nuevo estado, en el que ya estamos inmersos, la produccion
escénica asocia los productos presenciales con los virtuales, comprometiendo los modos de crear,
percibir y significar una puesta, mas alla de su efectiva incorporacién material.

El encuentro escénico, como vivencia compartida por creadores y espectadores, no se transforma en
virtual solamente a través de una transferencia mediatica de lo presencial. Lo que necesitamos saber
es si una comunidad virtual de creadores y receptores puede conseguir la misma empatia que una
comunidad presencial. Y esto es una preocupacion del presente.

Existiria, a raiz de esta materialidad aludida, un modo de apropiacioén diferencial de conceptualizar el

evento escénico virtual. Deberemos pensar, después, la forma de producirlo ya que, seguramente,

2 Patrice Pavis (1996), Cap. “Los instrumentos del Andlisis”, en El Andlisis de los Espectaculos, Paidés Comunicacion,
Barcelona, 2000. P. 60.

3 bid., cita 129, p. 60.
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poco tendra que ver con los modelos de produccién tradicionales. Estas nuevas tecnologias —
traducidas en nuevas poéticas del espacio, del cuerpo, del tiempo— aportaran otras formas de
produccioén, circulaciéon y consumo de los productos artisticos y/o culturales, entre los que se cuenta
la puesta en escena local, concreta, situada. Y aqui se abre un abanico de analisis y reflexion
concreto: las producciones de arte interactivo escénico local. ¢Existe ya un publico? ;Habria que
conformarlo? Si bien hemos analizado algunas cuestiones al respecto, estas exceden los objetivos

del presente trabajo y dejan abierta la posibilidad a ampliaciones futuras.

9. Conclusiones

En este trabajo hemos considerado algunas ideas acerca de las relaciones entre: la tecnologia digital
interactiva en tiempo real, el espacio escénico y el cuerpo.

Si bien el arte y la tecnologia siempre han estado vinculados, las demarcaciones que dividieron las
disciplinas artisticas se han desdibujado casi por completo; y hoy, se convierten en un territorio desde
donde concertar y aventurarse a nuevas experiencias estéticas, hacia nuevos interrogantes.

¢ Qué sucede con el cuerpo entre una escena analégica y una escena digital? Para ampliar sobre las
cuestiones que surgen de esta pregunta, se han estudiado y analizado experiencias desde la
produccion artistica local, que responden a la relacion entre cuerpo e interactividad. El estudio de lo
documentado y las derivaciones obtenidas al ensayar con las instalaciones interactivas (Hoseo y
Speak) dieron comienzo a una serie de reflexiones acerca de la danza contemporanea, la
performance y la danza performatica, vinculadas estas a las practicas con las nuevas poéticas
tecnoldgicas. Asi, se problematizaron los medios y los modos de creacién, representacion y
produccién. Por eso podemos decir:

En principio, las nuevas tecnologias no estan revolucionando la danza, sino expandiéndola, o en el
mejor de los casos, la danza como disciplina artistica esta apropiandose de las nuevas tecnologias
como si se tratase de nuevos recursos escénicos.

Los diferentes elementos y procedimientos vinculados a lo escénico, al adaptar o al apropiarse de los
nuevos recursos tecnoldgicos, dejan entrever que no todos sus componentes y experiencias, dan
respuesta o estan disponibles a las nuevas formas de interaccion. La discusién hace foco en la
incumbencia de lo disciplinar: la danza y/o performance vinculada al arte interactivo. Por esto mismo,
hemos replanteado cuestiones tales como:

- Cual es la concepcidon desde donde se aborda la creacién o la realizaciéon del movimiento ante un
sistema escénico interactivo en tiempo real.

- Cual es la concepcién de las formas de produccién y recepcion conocida como espectaculo ante
procesos de experimentacion.

- Cual es la concepcion de la formacion disciplinar ante la incorporacién de las tecnologias aplicadas

en dialogo con el cuerpo, el espacio y la mirada.
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Se hace inevitable la revisidon de lo vigente para la aparicién de nuevas concepciones que conlleven
un desvio del flujo de las practicas actuales. En consecuencia, planteamos que el movimiento no es
el unico imperativo que define a la danza. Un universo virtual y digital irrumpe con sus
resignificaciones en el devenir del espacio y tiempo fisico. Hay otro espacio y tiempo. Otra presencia
del cuerpo, por consiguiente, otra gramatica del lenguaje de la danza, percibida como danza
performatica y performance interactiva. Esta puntualizacién de una nueva gramatica exige dejar en
claro su acontecer historico, sus entramados y sus incidencias. El cuerpo es y ha sido objeto de la
danza y del arte en general, por lo que se requiere, en primera instancia, colocar una perspectiva
espacio-temporal que lo contextualice para inferir mejor los procesos tedricos y expresivos.

Trabajando desde la hipétesis presentada y utilizando como soporte las pruebas de campo —a través
de dos obras performaticas de sistema multimedia y captura éptica de movimiento por regiones y en
tiempo real- se nos ha permitido percibir (escuchar basicamente) nuestra propia experiencia fisica.
En este punto, nos hemos encontrado frente a un sinnimero de discusiones e interrogantes, que

condujeron nuestra pesquisa hasta concebir las siguientes enunciaciones:

1- El desplazamiento antropocéntrico del performer y la priorizacion de otros sentidos por sobre los
habituales son basicos para comprender y proyectar cualquier propuesta de esta indole.

Esta nocién de un desplazamiento del centro —de un descentramiento— se originé a partir de ‘la
imagen del cuerpo virtual y digitalizado’. Esta imagen y sus cualidades estan dadas por el tipo de
interfaz y sensado escogido. A cada opcidén de interfaz, software, programacion y capacidad de
sensado, la correspondera un tipo de movimientos con los cuales se interactuara y pondra en dialogo
al cuerpo con el sistema. Una instalacion interactiva con plataformas de pisado (son sensores
digitales de contacto, llamados asi porque solo tienen dos estados posibles: prendido o apagado)
generara una interaccion diferente a la captura 6ptica, usando como sensor una camara colocada de
manera cenital o frontal. Las interfaces tienen la capacidad de adaptarse a diferentes situaciones de
sensado: cantidad de sujetos en el espacio, su posicion en dos o tres dimensiones, color del
vestuario, recorrido y velocidad de desplazamiento, etcétera. En consecuencia, podemos plantearnos
la particularizaciéon de todo un universo gestual, toda una ergonomia interactiva, donde el cuerpo
compone en didlogo con las interfaces, con los dispositivos, etcétera.

En la aplicacion que hemos utilizado, el sensor nos registra como una imagen, un compuesto de
pixeles. Por ende, al captarnos, lo hace desde esta descomposicion de un tipo de materialidad fisica
hacia otra tipo de materialidad virtual. El propio movimiento del cuerpo es decodificado como un halo
de pixeles. Dentro de las performances digitales hibridas, el discernimiento de lo que sucede con el
cuerpo en movimiento atafie a la mixtura entre el cuerpo y los algoritmos de la programacion, entre el
movimiento y el procesamiento de datos. El descentramiento, por lo tanto, es una cuestiéon que
compromete al espacio creado entre ambas imagenes: la digitalizada proyectada sobre la base del
cuerpo real y la imagen mental cenestésica, cinestésica y propioceptiva. Estas imagenes mentales
proceden de un conjunto de sensaciones que sobrevienen a las reacciones analiticas de los 6rganos

sensorios. Tenemos conciencia del estado interno del propio cuerpo por un sistema de
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representacién introspectivo, que nos permite dialogar de forma sensible con el sistema. Aquellas
imagenes, acontecidas a partir del trabajo consciente con los sistemas interactivos en tiempo real,
erosionan basicamente a las estructuras de movimiento conformadas en nuestra formacion
disciplinar, en la memoria corporal, suscitando la mutacion.

En suma, la imagen del cuerpo digitalizado es lo que determina, directa o indirectamente la
conciencia del estado interno y externo del cuerpo fisico interactuando con dispositivos e interfaces
en el entorno, y es en esa determinacion, donde cobra sentido. Actua tanto simultdneamente como
diacrénicamente. Uno puede estar siendo consciente o no consciente de lo que esta aconteciendo a

esos niveles perceptivos, y asi se pone en claro la diferencia. Por ende, decimos:

2- Entre la imagen proyectada, digital y virtual y la imagen mental de nuestras sensaciones, se
fecunda un lenguaje corporal propio. Este lenguaje del movimiento surge de la interaccion entre el
cuerpo fisico y el conjunto de los sistemas interactivos en tiempo real.

Podria designarse al descentramiento como un primer resultado a nivel del trabajo consciente del
cuerpo con la hibridacién del espacio fisico junto con el espacio virtual. El cuerpo real se fusiona, se
expande, se bifurca en la imagen del cuerpo proyectado desde el software de captura y
procesamiento. El entendimiento del movimiento no viene de lo indeterminado, viene de interactuar
corporalmente con los dispositivos fisicos y sistemas virtuales. Lo que hemos experimentado
concierne a la corporeidad del lenguaje del movimiento en relacién con los sistemas interactivos con
captura optica por regiones y en tiempo real.

Pero la imagen a la que aludimos no es la imagen espejada del cuerpo, sino:

- Una imagen producida por la luz que incide sobre el cuerpo en movimiento.

- La captacién de ese fendmeno por medio de procesos matematicos.

- La interpretacion que de ese conjunto complejo de datos y eventos hacen los algoritmos.

La concepcion de nuevos métodos y técnicas representativas y comunicativas establece los
paradigmas de asociaciones y conexiones que se desean realizar. La tecnologia favorece un
tratamiento distinto de la asimilacién por parte del sujeto ejecutante y el sujeto expectante, de nuevas
posibilidades para la re-presentacion, la comunicacion social cultural y la comunicacion cuerpo-
sistema. Por lo tanto, en el posible compromiso con las nuevas tecnologias interactivas, emergen
otras prioridades que se conforman con el cuerpo, el espacio y el tiempo habituales del performer vy
del espectador, sin las cuales los eventos no funcionarian. De este modo, llegamos a otro resultado
que se relaciona con el concepto de descentrado. Creemos que esta enunciacion merece otro

espacio de estudio y experimentacién al respecto. Por ello, decimos:

3- Para arribar a otros universos tedricos y practicos en la experimentacion con las nuevas
tecnologias aplicadas al arte, se hacen necesarias modificaciones o transformaciones en la formacion
disciplinar, tanto institucionales como extra-institucionales.

Por una parte, esta la danza y la definicién de un dmbito de discusion, de evaluacion, de analisis y de

articulaciéon con las nuevas formas de creacion y produccion que proveen las nuevas tecnologias
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aplicadas. Por otra, la educacion en el lenguaje del movimiento a través del vinculo cuerpo y nuevos
multimedios, y mas especificamente, al vinculo cuerpo y sistemas interactivos.

Estos temas se enredan, mayormente, con cuestiones que anteponen la problematica de los recursos
disponibles y/o la actualizacion en el manejo de hardware o software, etcétera. Creemos que se trata,
sin embargo, de una actitud mas amplia. Una actitud que no eluda enfrentarse al auténtico desafio de
entender criticamente el significado del objeto estético-cultural, la funcién, su proceso. Creemos que
comprender, interpretar, experimentar y expresar son dimensiones necesarias de cualquier proceso
encaminado a intervenir en el campo de las politicas culturales. En especial, nos interesan aquellas
que estan orientadas a garantizar las mejores condiciones para facilitar el dificil proceso de
construccion de la subjetividad; y la insercion social de las nuevas generaciones de artistas tanto al
campo de la formacién como al de la creacion y la produccion. Estamos inmersos en un profundo
cambio dentro de la morfologia social. Los viejos dispositivos que regulaban la relacién con la praxis,
dejan de ser eficaces y significativos en la dimensién formativa de los actores implicados. Los
cuerpos son diferentes en esta cambiante morfologia social.

En las subsiguientes discusiones nos comprometeremos a indagar sobre cuestiones que atafien a la
formacién, al aprendizaje disciplinar del cuerpo en movimiento y la interactividad electrénico/digital,
involucrando y promoviendo estas tendencias hibridas, pues las transformaciones en el plano de las
instancias de produccion y difusién cultural afectan profundamente estos procesos de construccion

pujantes y en constante evolucion.
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