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En la publicación Danza y tecnología. Nuevas tecnologías en las artes escénicas [Blogspot]. 

https://danzatecnologia.blogspot.com/ se recogen parcialmente contenidos que aparecen en el 

apartado Estados de Corporalización. El material de esta fuente incluido en la tesis no está 

señalado por medios tipográficos ni referencias.   

El capítulo Propuestas Escénicas contiene fragmentos de otras publicaciones. En el apartado Del 

contacto al sonido, aparecen parcialmente contenidos que han sido publicados en mi página web 

personal: https://alfabody.net/projects/cuando-hay-contacto-hay-sonido/ 

El proyecto Cuando hay contacto hay sonido aparece mencionado en Fabrés, E., y Baubert, B. 

(19 de abril, 2009). Cuando la tecnología nos mueve. Un espacio de investigación sin pausa en la 

intersección entre arte y ciencia. Ddanza [Barcelona], 38-40.  

Así como en otras publicaciones como: Pérez, L. M. (2 de mayo, 2009). El 'ibex' de las futuras 

promesas del arte. Heraldo de Aragón [Zaragoza], 32. 

http://www.heraldo.es/noticias/cultura/el_ibex_las_futuras_promesas_del_arte.html 

El proyecto ha formado parte de la plataforma Apadrina un artista, una red de mediación entre 

artistas y coleccionistas, fundaciones, empresas, particulares y centros de producción impulsada 

por la asociación cultural Espacio Menosuno.  

Este proyecto fue el trabajo final realizado en el Máster de Arte y Nuevas Tecnologías en la 

Universidad Europea de Madrid (2005). El material de esta fuente incluido en la tesis no está 

señalado por medios tipográficos ni referencias.   
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vii 

En el sub-apartado Del movimiento al sonido aparecen parcialmente contenidos sobre el 

proyecto SynBody, que han sido publicados en mi página web personal: 

https://alfabody.net/projects/synbody/ como resultado de mi participación en la actividad 

Diálogos entre Arte y tecnología promovida por Javier Gorostiza desde el grado de Ingeniería de 

Sistemas y Automática de la UC3M y organizada por el Aula de las Artes de la UC3M cuyos 

contenidos se pueden consultar en el enlace 

https://www3.uc3m.es/reina/Fichas/Idioma_1/218.12099.html 

La fase inicial del proyecto se describe en Berrio Acosta, S. (2016). Implementación de un Traje 

con Sensores como Controlador MIDI para Danza. [Trabajo fin de grado. Universidad Carlos 

III]. https://e-archivo.uc3m.es/handle/10016/26789.  

En el artículo Gorostiza, J., y Aparicio, J. (4 - 9 de abril, 2016). Managing Complexity between 

Real-Time Music Composition and Body Events in Synesthetic Performance through Wearable 

Computing. [Comunicación en congreso]. Performance Architectures, Wearables, Gestures of 

Participation. Antonin Artaud Performance Centre. Brunel University London. 

http://people.brunel.ac.uk/dap/MetabodyForumLondon/metasymposium/ManagingComplexityA.

2.pdf. se detalla el proceso de desarrollo del proyecto, cuyos contenidos se han incluído 

parcialmente en el capítulo Propuestas Escénicas sub-apartado Del movimiento al sonido.  

El contenido de la presentación, y los videos realizados para el congreso se puede consultar en: 

https://web.archive.org/web/20200226003529/https://people.brunel.ac.uk/dap/MetabodyForumR

esearch.html. La inclusión de material de esta fuente en la tesis se especifica en el capítulo en el 

que se produce dicha inclusión. 

https://alfabody.net/projects/synbody/
https://www3.uc3m.es/reina/Fichas/Idioma_1/218.12099.html
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https://web.archive.org/web/20200226003529/https:/people.brunel.ac.uk/dap/MetabodyForumResearch.html
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La programación realizada para la implementación del proyecto SynBody está disponible para su 

utilización y modificación en el repositorio: https://github.com/dartecne/synbody 

Las composiciones musicales realizadas para la integración en el sistema se pueden consultar en 

los siguientes enlaces. https://soundcloud.com/alfabody/sets/synbody2016 

https://alfabody.bandcamp.com/album/synbody 

La inclusión de material de esta fuente en la tesis se especifica en el capítulo donde se produce 

dicha inclusión. Los videos de presentación del proyecto en diferentes espacios se pueden 

consultar en el siguiente enlace: 

https://youtube.com/playlist?list=PLq3HyB4OgGTo4EdilibPdy1lNRnFF4ZRq 

Em el apartado De la forma al sonido dentro del capítulo Propuestas Escénicas, se extraen 

parcialmente contenidos relativos al proyecto Hypercalders publicados en la convocatoria 

Automáticas 18 de Medialab Prado. 

https://www.medialab-prado.es/proyectos/hypercalders así como en la página web del proyecto, 

que se puede consultar en: http://alfabody.net/projects/hypercalders/ 

Los trabajos en música visual aparecen contenidos que se mencionan de manera parcial en el 

capítulo Propuestas escénicas, sub-apartado de la forma al sonido y han sido publicados en el 

siguiente enlace: https://vimeo.com/sho wcase/2326124 

 

 

 

 

https://github.com/dartecne/synbody
https://soundcloud.com/alfabody/sets/synbody2016
https://alfabody.bandcamp.com/album/synbody
https://youtube.com/playlist?list=PLq3HyB4OgGTo4EdilibPdy1lNRnFF4ZRq
https://www.medialab-prado.es/proyectos/hypercalders
http://alfabody.net/projects/hypercalders/
https://vimeo.com/sho%09wcase/2326124


 

 
 

ix 

INTRODUCCIÓN 
 
 
 
Este trabajo está enfocado en dar un soporte teórico a mi actividad como artista interesado en 

analizar la relación entre el movimiento corporal y el sonido mediante la utilización de nuevas 

interfaces de expresión musical. Estos dispositivos pueden ser entendidos como extensiones 

tecnológicas del cuerpo que amplifican las capacidades sensoriales y provocan experiencias 

sinestésicas, permiten visualizar el sonido, escuchar el movimiento, o generar entornos virtuales 

a partir de la obtención de datos del cuerpo como una herramienta para la creación escénica.  

Esta interacción entre artes escénicas y tecnología abre un espacio conceptual en el que me sitúo 

dentro de las líneas de análisis de la corporeización de la cultura, las humanidades digitales y 

vertientes del post-humanismo que defienden la idea de que nos encontramos en una era táctil, 

donde el cuerpo se define en las relaciones que establece con los dispositivos y su entorno.  

El trabajo de investigación se divide en tres partes: un marco teórico donde se hace referencia a 

conceptos en relación al cuerpo expandido y la cultura digital, así como la relación arte y 

sinestesia, una segunda parte donde se hace referencia a proyectos donde la tecnología es una 

extensión del cuerpo y un apartado final donde se describen proyectos donde he puesto en 

práctica algunos de los aspectos mencionados anteriormente.  

El desarrollo de nuevos dispositivos o interfaces de comunicación entre el cuerpo y el medio 

digital y su aplicación a la creación escénica ha dado lugar a la hibridación de lenguajes 

artísticos, iniciando líneas de reflexión que se desarrollan en esta tesis, entre las que se encuentra 

la relación entre música y danza. Desde un punto de vista histórico, la danza había estado 
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subordinada a la música, fenómeno que a partir de las vanguardias lleva a ser concebidas como 

entidades independientes. La revolución social y tecnológica que supuso la informática y la 

programación de sistemas interactivos para la ‘performance digital’ ha supuesto una revisión de 

la relación entre ambas disciplinas que se re-configura desde su articulación con el medio digital.  

Este trabajo de investigación ha partido de la necesidad de abordar reflexiones que van más allá 

de la relación entre danza y música y que tienen que ver con la producción de obras dentro del 

género denominado performance digital, en donde el desarrollo y la impementación de 

tenologías expandidas puede sustituir en importancia la existencia de un mensaje. El 

acercamiento desde el punto de vista estético y el análisis de dichas prácticas -donde la 

tecnología es una extensión que modifica y amplifica las facultades sensoriales- plantea algunas 

cuestiones en las que la propia tecnología es el propio tema que justifica su existencia en sí 

misma. El desarrollo de sistemas interactivos, conlleva -por otro lado- la revisión de otros 

elementos que conforman la práctica artística, redefiniendo el concepto de autor y el papel del 

intérprete. La idea de participación se desarrolla en las experiencias del cuerpo expandido a 

través de las interfaces colaborativas, permitiendo que la experiencia artística pueda ser llevada a 

cabo por personas sin una formación previa. La creación de nuevos dispositivos electrónicos 

orientados a la experimentación sonora va dirigida a experiencias cada vez más accesibles, 

permitiendo al usuario un acercamiento más intuitivo de manera que no requiera de años de 

adiestramiento (como ocurre con los instrumentos tradicionales). Esta situación abre un amplio 

debate sobre el papel de la técnica, la accesibilidad del arte y la participación.  
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Abordar el uso de nuevas tecnologías con fines artísticos plantea corrientes de opinión 

contrapuestas. Los que opinan que las tecnologías digitales han supuesto una ruptura radical con 

prácticas artísticas anteriores (debido a la introducción del factor numérico y las posibilidades de 

repetición, almacenamiento, manipulación y difusión de la obra), frente a los que consideran que 

existe una vía de continuidad respecto a propuestas anteriores con apariencias estéticas o 

resoluciones formales diversas. En este sentido, en el sub-apartado Arte y sinestesia se recogen 

referencias a obras donde la intersección entre disciplinas: danza, teatro, música y artes visuales, 

se plantea como antecedente de la aparición de las tecnologías digitales. El capítulo posterior, 

Estados de corporalización, se describen experiencias sinestésicas e intersecciones entre las 

disciplinas artísticas a través de proyectos en función de la relación con su integración 

tecnológica en el cuerpo. En el sub-apartado Exento, se hace referencia a robots, androides y 

otras criaturas cibernéticas que reproducen ciertas habilidades humanas, entre las que se 

encuentra la creación artística. En el sub-apartado Objeto, se analizan dispositivos externos al 

cuerpo como sistemas de visión articial o hiperinstrumentos, con los que el cuerpo interactúa 

para producir experiencias sinestésicas. En el sub-apartado Híbrido se describe la incorporación 

de extensiones físicas como exoesqueletos, prótesis, prendas programables o tejidos inteligentes. 

En el sub-apartado Interno, la amplificación sensorial se produce desde la utilización de sensores 

biométricos o chips integrados debajo de la piel. En el sub-apartado Ensemble, se tratan 

situaciones en las que se produce la interacción y comunicación entre diversos elementos que 

pertenecen a los estadios anteriores. Finalmente, en el sub-apartado Espacio, la tecnología está 

destinada a la interacción del cuerpo en espacios arquitectónicos o virtuales. En el último 
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capítulo de esta tesis, describo una serie de proyectos que he realizado de manera individual o en 

colaboración con otras personas que presentan asociaciones entre las disciplinas artísticas 

mediante diferentes dispositivos. En el sub-apartado De la forma al sonido, describo trabajos de 

música visual. En un siguiente proyecto, muestro el proceso de construcción de una escultura 

móvil, en la que la la relación entre la forma y el sonido se produce mediante la interacción del 

cuerpo con un nuevo dispositivo. Posteriormente expongo dos prototipos de prendas de vestir 

programables que tienen la propiedad de generar música interactiva a través del contacto y el 

movimiento corporal. 

Este trabajo parte de diferentes estudios artísticos previos, desde la Facultad de Bellas Artes en la 

Universidad de Barcelona con especialidad en pintura; desde estudios de música en el 

Conservatorio Superior de Música del Liceo de Barcelona y otras formaciones como el Master 

en Arte y Nuevas Tecnologías en la Universidad Europea de Madrid y el Master en Artes 

Escénicas en la Universidad Rey Juan Carlos. La motivación para realizar este trabajo ha sido la 

necesidad de trazar puentes entre las disciplinas artísticas. Si desde el estudio de la historia del 

arte se pueden encontrar numerosas analogías (formales y conceptuales) en la obra de artistas 

que pertenecen a diferentes areas, existiendo un lenguaje común a las diferentes formas 

artísticas, mi experiencia en el aprendizaje y la práctica de las artes visuales y la música, 

respondía sin embargo a criterios contrapuestos basados en una desigual relación con la técnica. 

[Tabla 1]. Si el estudio de las artes visuales se centraba en la creación, el estudio de la música 

estaba basado en la interpretación. Mientras el contenido de la enseñanza musical se ceñía a la 

interpretación (la reproducción de obras de los compositores existentes) la formación en artes 
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visuales contemplaba la creación de un lenguaje personal, una expresión propia, donde no era 

considerada la copia de obras de otros autores. Si las artes plásticas se encargaban de llevar a 

cabo un objeto físico, la música se centraba en la reproducción de una pieza musical de la que no 

se obtenía finalmente ningún registro. Si el estudio de la música se focalizaba en el aprendizaje 

de un instrumento (una técnica), desde las artes visuales se exploraban diversas técnicas posibles 

y se fomentaba la creación de lenguajes propios.  

[Tabla 1] 

Formación en Artes visuales y música 

 
La experiencia personal en el aprendizaje de las diferentes disciplinas.  
  
 

Si bien durante las formaciones académicas de ambas disciplinas, no observé un acercamiento a 

procesos creativos con planteamientos comunes, sí lo encontré en las artes escénicas durante 

unas sesiones de ‘dibujo del movimiento’ en clases de danza clásica y contemporánea 

organizadas por la facultad de Bellas Artes en el Institut del Teatre de Barcelona. Durante la 

tarea de representar el movimiento del cuerpo en las sesiones de existía una diferencia respecto a 

la manera en que se organizaban las clases de danza clásica y contemporánea. Mientras en danza 

clásica existía un repertorio que el pianista interpretaba mientras los bailarines ejecutaban 

coreografías ajustadas a las frases musicales, en la música de clases de danza contemporánea no 

existía una partitura previa, sino que el pianista realizaba improvisaciones sobre diferentes 

Artes Visuales Música
Creación Interpretación
Obra propia Obra de autores
Objeto físico No materíal
Propia técnica Técnica de un instrumento
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patrones armónicos y rítmicos que eran acordados por el profesor de danza. De igual modo, los 

bailarines no ejecutaban coreografías cerradas -como en las clases de danza clásica- sino que el 

movimiento y las acciones corporales estaban regidas por las pautas que determinaba el profesor. 

Esta situación daba lugar a un mayor margen de libertad creativa tanto en la manera de tocar un 

instrumento como en la forma de entender el movimiento, que se basaba en un diálogo entre 

ambas disciplinas.  

En este contexto, de combinación de lenguajes artísticos (danza, música y artes plásticas), está el 

punto de partida de esta tésis, cuya motivación es investigar sobre la naturaleza de formas 

artísticas donde existe la presencia de diversos lenguajes, tomando parte de procesos creativos 

donde estuvieran involucradas diversas disciplinas para ver de qué manera, el medio tecnológico 

puede facilitar una relación unificada con los lenguajes artísticos.  

 

Hacia un acercamiento etnográfico 

 

En esta investigación se ha realizado desde un acercamiento al proceso etnográfico según el 

modelo en espiral de David del Rincón, [figura 1] en el que no existe una estructura lineal en 

cuanto a la recopilación de datos y la obtención de resultados, sino que éstos se obtienen en 

función de diferentes acciones realizadas para llegar a unas conclusiones finales. 
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[Figura 1]  

Modelo en espiral de Rincón 

 

Fuente: Rodriguez y Valldeoriola (2009) 

 

La investigación se ha llevado a cabo a través de diferentes acciones (jam sessions, blog, 

entrevistas, colaboraciones, música visual, escultura sonora, primer prototipo y segundo 

prototipo [figura 2], que van ordenadas de la más antigua a la más reciente en el tiempo. Las 

acciones situadas en la parte inferior de la imagen forman parte de los trabajos personales 

descritos en el último capítulo Propuestas escénicas. En este capítulo se ha seguido una 

ordenación que no responde criterios temporales sino a la relación cuerpo-tecnología que viene 

dada en los capítulos El cuerpo expandido y Estados de corporalización. En el sub-apartado Arte 

y sinestesia se presentan trabajos en música visual que hacen referencia a las propuestas 

escénicas denominadas bajo ese epígrafe. Estan descritas en el sub-apartado De la forma al 

sonido. En ese mismo sub-apartado, se describe el proyecto Hypercalders que tiene como 
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referencia los trabajos mencionados en el sub-apartado Objeto, dentro del capítulo Estados de 

corporalización. Los proyectos Cuando hay contacto hay sonido y SynBody, se describen en los 

sub-apartados Del contacto al sonido y Del movimiento al sonido, que tienen su referencia en el 

sub-apartado Híbrido del capítulo Estados de Corporalización. [Tabla 2]. 

[Tabla 2] 

Relación entre acciones, propuestas escénicas y proyectos 

 
Las acciones que forman parte de los proyectos, se ordenan en sub-apartados dentro de las propuestas escénicas, así 
como tienen referencia con los capítulos del marco teórico y los estados de corporalización. 
 
 
Jam sessions 
 
Las acciones realizadas en primer lugar, consistieron en la participación en jam sessions de 

danza contact1 e improvisación musical, en donde la danza no está sujeta a una coreografía 

previa, así como la música se interpreta sin una partitura. Durante estas acciones se observaron 

 
 
1 Contact-improvisación es un género de danza contemporánea creado por el coreógrafo Steve Paxton que “implica 
la exploración del propio cuerpo en relación con los demás mediante el uso de los fundamentos de compartir la 
conciencia del peso, el tacto y el movimiento”. (Brooks, 2021. p, 247). Traducción propia. 

Jam Sessions
Blog
Entrevistas
Colaboraciones

El Cuerpo Expandido Estados de Corporalización

Música Visual Arte y sinestesia Música Visual

Escultura Sonora Objeto HyperCalders

Primer Prototipo Cuando hay contacto hay sonido Del Contacto  al Sonido

Segundo Prototipo SynBody Del Movimiento al Sonido

Espacio

Ensemble

Interno

Exento

Introducción
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s De la Forma al Sonido

Propuestas Escénicas

Capítulos

Sub-apartados
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ciertos patrones o procesos creativos que tienen que ver con características específicas de cada 

lenguaje, el movimiento corporal y la música. El objetivo de esta acción fue encontrar aspectos 

que tienen que ver con la comunicación y la escucha entre los participantes y la confluencia de 

diferentes lenguajes artísticos. El resultado fue la identificación de diferentes situaciones de 

comunicación entre los participantes: 

• la danza escucha y se deja influir por la música,  

• la música observa a la danza y se deja influir por la danza,  

• danza y música no se escuchan entre sí, y se comunican entre sí. 

En las experiencias obtenidas se podía observar como en el transcurso de una improvisación se 

podía pasar sucesivamente por las trres situaciones mencionadas, siendo la primera opción (la 

danza escucha y se deja influir por la música) la más habitual que derivaban hacia episodios de 

falta de comunicación entre ambas disciplinas. 

 
Primer proptotipo 
 

Tras estas primeras observaciones, la siguiente acción fue generar -por medio de la tecnología 

digital- un sitema en el que las posibilidades de comunicación entre ambos lenguajes (danza y 

música), estuvieran -en cierta medida- programadas y no sólo mediatizadas por decisiones 

humanas. En este sentido, la creación del prototipo iría en función de los siguientes objetivos: 

• Determinar ciertos códigos de comunicación entre danza y música. 

• Crear un sistema que evitara la situación en la que la danza deja influir por la música. 

• Generar una propuesta con un cierto sentido estético. 
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Por otro lado, el diseño idóneo del prototipo debía estar basado en ciertas pautas de movimiento 

corporal que se fundamentan en el acercamiento a la técnica del ‘contact-improvisación’ que se 

habían practicado en las jam sessions, un género que se basa en el contacto entre los cuerpos. Por 

lo tanto, aunque existen otros sistemas tecnológicos que permiten la asociación del movimiento 

del cuerpo y el sonido (como la captura de movimiento con sistemas de visión artificial como 

medio de una cámara de infrarrojos) el prototipo debía ofrecer la posibilidad de integrar el 

sentido del tacto, por lo que la solución de diseño debía ser una prenda de vestir programable. La 

descripción del funcionamiento y los resultados obtenidos con el primer prototipo se detalla en el 

capítulo Propuestas escénicas en el sub-apartado Del contacto al sonido. (Ver página 190). Las 

publicaciones previas sobre este proyecto aparecen mencionadas en el apartado Contenidos 

publicados y presentados. (Ver página iv). 

 
 
Fase de documentación 
 
 
Tras la construcción del primer prototipo, la investigación se enfocó en conocer otras 

posibilidades de interacción entre el contacto, el movimiento corporal y tecnología musical. Para 

ello era necesario conocer otros sistemas disponibles con la idea de desarrollar un nuevo 

prototipo. Se comenzó por documentar proyectos en el blog Danza y tecnología. Nuevas 

Tecnologías en las Artes Escénicas, que tuvieran preopcupaciones similares. Esta publicación se 

menciona en el apartado Contenidos publicados y presentados. (Ver página vi).  

Desde esta plataforma se pudieron analizar detalles sobre los proyectos tales como descripciones 

técnicas, desarrollos tecnológicos, y procesos creativos. Algunos de estos proyectos se describen 
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en el capítulo Estados de Corporalización. (Ver páginas 109-1777). Desde esta investigación se 

pudieron conocer otros aspectos que giran en torno al desarrollo de proyectos de arte y 

tecnología como los principales centros de investigación, programas educativos, laboratorios, 

centros de recursos, compañías, artistas, redes de colaboración; así como otros conceptos 

relacionados con el arte, la filosofía y la cultura digital, para establecer un marco teórico que 

pudiera ayudar a la contextualización de estas prácticas artísticas, que se desarrolla en el capítulo 

El Cuerpo Expandido.  

[Figura 2] 

Acciones realizadas y propuestas escénicas  

 
En este cuadro se muestran las acciones que forman parte de las propuestas escénicas, así como se relaciona cada acción entre sí 
y con la estructura de la tesis.  

Acciones

Jam-sessions

Primer prototipo

Blog

Segundo prototipo Música visualEscultura sonora

Propuestas Escénicas

Entrevistas
Colaboracines

El Cuerpo Expandido

Conclusiones

Música Visual

Híbrido

Objeto

Estados de Corporalización

Marco teórico

Documentación
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Durante este periodo, a través de la realización del blog Danza y Tecnología, se tuvo la 

posibilidad de conectar con la comunidad artística y realizar colaboraciones con otros artistas. Se 

realizaron visitas a estudios de compañías y entrevistas con el objetivo de conocer las 

motivaciones, opiniones y experiencias desde un sentido más presencial, como con Rosa 

Sánchez y Alain Barman, de la compañía Konic Thtr), así como los artistas Marcel.lí Antúnez, 

Jaime del Val, Oscar Sol y Román Torre. Por otro lado, se realizaron colaboraciones con 

compañías en los que se establecieron contextos creativos diferentes de las Jam Sessions, ya que 

existían pautas de composición musical, escenas y coreografías destinadas a la realización de una 

pieza final (a diferencia de las jam sessions que se pone énfasis en la improvisación que se 

genera en el momento inmediato). Se realizaron composiciones musicales para los proyectos 

Certificado de Existencia, de Ana Continente Danza, (Zaragoza); Path, Crossing of Movements 

Project. Korean Association of Contemporary Dance. (Seúl. Corea del Sur); Giselle y la 

inocencia, Odissea y Umbrales. Cuerpo y arquitectura perceptiva. (Proyecto Europeo Crossing 

Stages. Aula de las Artes Uc3m); Shift (Lisa Parra); Vastness (Maria Mitsi. Hertfordshire 

University, Reino Unido); UnoChair (Jung In Jung. University of Huddersfield y Aula de las 

Artes Uc3m. Madrid); PresSitting, FluxFactory. (NuevaYork) y Comme un rivière qui retourne 

a le montagne (YiFan Cirque. La Grainerie. Toulouse, Francia). Estas colaboraciones musicales 

proporcinaron nuevas aproximaciones a la relación entre el cuerpo en movimiento y el sonido 

que fueron tenidas en cuenta para la elaboración del segundo prototipo de prenda de vestir 

programable. 
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Segundo protopito 
 

La realización del segundo prototipo se ha basado en el desarrollo de mayores posibilidades de 

relación entre la danza y música a través de la tecnología. Se ha llevado a cabo mediante la 

colaboración artística entre personas de diferentes disciplinas. Respecto al primer protopio, el 

desafío consistía en que la nueva versión fuera capaz de reconocer e interpretar una mayor 

variedad de calidades de movimiento corporal, así como su capacidad de integración en una 

propuesta sonora con mayor variedad tímbrica y de elementos de composición musical en 

relación al movimiento corporal. Por otro lado, el dispositivo debía ser lo suficiente sólido que 

resistiera los movimientos del bailarín para ser mostrado en una performance en directo. En este 

sentido, el proceso de diseño se desarrolló hacia la idea de partir de sistemas de control ‘lineales’ 

y más sencillos hasta los ‘no lineales’, de mayor complejidad. Los detalles sobre las diferentes 

versiones del proyecto y los resultados obtenidos en diferentes contextos serán descritos en el 

capítulo Propuestas Escénicas, sub-apartado Del movimiento al sonido en el proyecto SynBody. 

(Ver página 198). Se han publicado contenidos en relación a este proyecto que se mencionan en 

el apartado Contenidos publicados y presentados. (Ver página vii). 

 
Música Visual y Escultura Sonora 
 

Por último, se desarrollaron otras acciones que tienen que ver con la asociación arte y sinestesia 

desde otras perspectivas como son trabajos en música visual y la construcción de una escultura 

cinética con sonido interactivo. Si en los proyectos mencionados anteriormente se generaba un 
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entormo tecnológico para formar asociaciones entre el movimiento corporal y el sonido, la idea 

fundamental en los trabajos en música visual fue sustituir el movimiento corporal (la danza) por 

la imagen en movimiento. Si bien, en la relación entre danza y música establecida en el segundo 

prototipo se llevaba a cabo desde la colaboración artística, los trabajos de música visual se 

caracterizan por utilizar procesos creativos y tecnologías que no dependieran de la colaboración 

de otras personas. Los detalles de los trabajos en música visual se describen el el sub-apartado 

De la forma al sonido en el capítulo Propuestas escénicas. 

La idea fundamental de la creación de una escultura sonora fue desarrollar la asociación entre 

movimiento corporal y sonido a través de un dispositivo tecnológico externo al cuerpo en lugar 

de una prenda integrada. A diferencia de los trabajos anteriores que partían de una motivación 

personal, en esta ocasión el proyecto fue realizado dentro de los parámetros de una convocatoria 

pública. El desarrollo del proyecto se llevó a cabo desde la colaboración artística. La muestra del 

resultado final fue expuesta dentro de una exposición colectiva con el resto de los proyectos 

seleccionados para la convocatoria Automaticas 18 en Medialab Prado entre diciembre y 

diciempre de 2018. Los detalles de los trabajos en música visual se describen el el sub-apartado 

De la forma al sonido en el capítulo Propuestas escénicas. (ver página 179). Se han publicado 

contenidos mencionados en el apartado Contenidos publicados y presentados. (Ver página viii). 
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1. EL CUERPO EXPANDIDO 

 

La supremacía del hombre sobre la naturaleza ha sido una idea constante en la historia 

de la humanidad, así como los usos de la tecnología han originado maneras de intervenir 

sobre ciertos elementos, cambiando así costrumbres de la via cotidiana. En este sentido, 

algunos artistas han modificado el medio físico y su propio cuerpo a través de la 

tecnología, cuestionando la existencia humana, así como los límites de lo que era 

considerado arte. Durante la acción Time Capsule (1997) de Eduardo Kac, “el artista se 

implantó un microchip digital frente a una serie de fotografías en color sepia que 

documentaban la vida de su familia en la Europa de los años previos a 1939”. (Kac, 

2010).  En la obra Genesis, utiliza la frase del libro bíblico “Que el hombre tenga 

dominio sobre los peces del mar, sobre los pájaros del aire y sobre todo ser viviente en 

esta tierra,” para generar -a partir de un complejo sistema de conversión- un gen 

artificial donde el código genético de unas bacterias era interpretado como código 

morse. El proyecto parte de la generación de un entorno donde se representa -mediante 

una instalación interactiva- la posibilidad de creación de vida (tradicionalmente 

atribuida a lo divino), así como su manipulación por parte de la audiencia. “Esta frase 

fue elegida por las implicaciones que tiene con la idea dudosa (sancionada por la 

divinidad) de la supremacía de la humanidad sobre la naturaleza”. (Kac y Tortorelli, 

2000). Con este proyecto, se permite a los participantes -por medio de unos dispositivos 
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que proyectan luz sobre las bacterias- modificar el material biológico y presenciar la 

alteración del código genético a través de la instalación. 

Sin querer entrar en los aspectos éticos que la experimentación con bio-tecnología está 

originando, es oportuno hacer referencia a la obra de artistas que modifican su propio 

cuerpo con la intención de ir “más allá de lo humano a través de intervenciones 

quirúrgicas radicales, de interfaces entre la carne y la electrónica, o incluso de prótesis 

robóticas para complementar o expandir las potencialidades del cuerpo biológico”. 

(Machado, 2000. p, 54). Determinadas prácticas hacían referencia a una conciencia 

colectiva que anticipó un cambio en la manera de relacionarse con el entorno y de 

entender el cuerpo con una presencia tecnología cada vez más integrada en la vida, 

caracterizada por una conectividad casi permanente y con la necesidad de mitigar las 

limitaciones del ser humano. Como describiría Natasha Vita More en su proyecto Primo 

Posthuman 3M+, “los humanos deben equiparse para superar las debilidades, y la 

mortalidad de sus organismos; eliminar los límites políticos, culturales, biológicos y 

psicológicos, así como superar las limitaciones a nuestro progreso, las posibilidades de 

organizarse como individuos y como especie”. (Medien Kunst Netz, 2004). Desde las 

artes se han incorporado desarrollos obtenidos en el campo de la cibernética, la 

inteligencia artificial, la neurociencia, para producir obras que reproducen o extienden 

las facultades humanas. The Orlanoïde (2018), [figura 3] es una escultura cibernética 

construida con la apariencia física de la artista Orlan que tiene la capacidad de realizar 

acciones artísticas como cantar y bailar. La extensión corporal Third hand (la obra más 
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conocida de Stelarc) es una réplica robótica a escala del brazo derecho del artista que 

capta las señales eléctricas enviadas por los músculos del cuerpo y las amplifica para 

dar órdenes sobre qué movimiento hacer. Según un acercamiento antropológico, obras 

como Time Capsule, Ornanoïde, o Third Hand pueden ser entendidas como propuestas 

estéticas que transcienden lo estrictamente formal. Desde el concepto de objeto 

distribuido de Alfred Gell se entenderían como 

“si fueran personas dotadas de agencia es decir, capaces de producir efectos o 

respuestas. (…) No importa tanto a la antropología reconstruir las propiedades 

estéticas los objetos en cuestión (simetría, ritmo, brillo, textura, etc.) o descifrar 

sus significados ocultos, como identificar la posición que ocupan en una cadena 

de causalidades, de intencionalidades o acciones, que dan sentido a su 

existencia” (Gell, 2016. p. 25).  

Andrew Bucksbarg hace referencia al término ‘vector’ para contextualizar su obra 

dentro de una red que trasciende a su propia actividad como artista centrado en el uso 

creativo de la tecnología y los nuevos medios. 

“Encuentro desafío en el vector creado entre el yo y lo social, el experto y el 

participante, entre la teoría y la praxis. El término ‘vector’ se usa en referencia a 

los puntos de dirección relacionales, así como a la magnitud, en el sentido de 

que también considero la definición de un vector como un agente de 

transferencia, uno dentro de una red mayor. Soy uno en muchos como soy 

muchos en uno, continuamente rediseñado, colocado y retirado”. (Bucksbarg, 

2011). 

En este sentido, podemos citar la obra de artistas como ‘agentes de transferencia’ de 

prácticas habituales o tendencias que caracterizan la sociedad contemporánea como el 
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hecho de llevar a escena la propia vida cotidiana -rasgo que define la obra de Sophie 

Calle- se convirtió en una práctica habitual desde la aparición de las redes sociales.  

“La artista puso en escena su vida y penetró en la de los demás mucho antes de 

que las redes sociales lo convirtieran en una práctica aceptada. Ahora expone su 

trabajo en Barcelona y Buenos Aires. Y dice que Facebook le da ‘ganas de 

vomitar’”. (Vicente, 2015). 

La manipulación de la apariencia física del cuerpo y su proyección en el medio digital, 

que comenzó en plataformas como Second Life y se extendió a partir de la web 2.0 en 

nuevas redes sociales como Snapchat, Instagram, Facebook o TikTok con la 

incorporación de filtros de realidad aumentada, ha popularizado la transformación de las 

facciones humanas, permitiendo a los usuarios modificar y exponer públicamente sus 

propias extensiones artificiales. En lo que respecta al sentido del oído y al campo de lo 

sonoro en el terreno artístico, recursos como el vocoder2 comenzó a ser una práctica 

utilizada en la música popular desde la década de los 70 en grupos como Kraftwerk o 

Beastie Boys, y en géneros más recientes como el reaggeton o el trap se conideran 

sellos de identidad, que son reconocidos como una necesidad por parte de los 

desarrolladores de aplicaciones o filtros de modificación de la voz, incorporados por los 

usuarios de redes sociales para comunicarse. El uso cotidiano de tecnologías como la 

geolocalización desde un dispositivo móvil para conocer la ubicación de una persona, 
 

 
2 También llamado ‘voder’, ‘auto-tune’, o ‘efecto Cher’ es un codificador de voz, que transforma la voz 
humana con una apariencia artificial o robótica-. La técnica se hizo popular en 1998, cuando la cantante 
californiana Cher lanzó su exitoso tema Believe en 1998. (Sillitoe, 1999). El codificador de voz fue 
inventado en 1938 y registrado con la patente US2121142A por Homer W. Dudley en Bell Labs como un 
medio para sintetizar el habla humana. 
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así como la posibilidad de conocer información de otra persona en cualquier otro lugar, 

son algunos ejemplos de prácticas habituales han tenido su origen en los inicios del 

‘wearable computing’. 

“Lo singular del sistema de Mann3 era que, aunque seguía siendo muy 

engorroso, los componentes eran portátiles y se llevaban en el cuerpo, 

introduciendo así el concepto de subvigilancia (vigilancia inversa, es decir, 

‘superpoderes para la gente’. (…) Mann podría deambular por las calles de la 

ciudad y trazar un mapa del mundo invisible de ondas de radio y señales de 

televisión de cámaras de vigilancia ocultas, y no solo ver las ondas de radio, sino 

visualizar la visión de las cámaras. (…) S.W.I.M. (Sequential Wave Imprinting 

Machine), de Mann formó la base de su portafolio para su admisión en el MIT 

Media Lab, donde fundó el proyecto MIT Wearable Computing en palabras del 

fundador y director del Media Lab, Nicholas Negroponte, Steve Mann persistió 

en su visión y acabó fundando una nueva disciplina”. (Wearcam, 2001). 

Décadas antes de que se popularizaran practicas tan habituales en el ámbito personal o 

laboral como las video-conferencias, algunos artistas utilizaban estas tecnologías 

emergentes para generar su discurso artístico. Derrick de Kerkhove -tras conocer la obra 

Very Nervous System- de David Rockeby,4 en la década de los 90, expresó su impresión 

en la entrevista que le hizo el magazine de cultura contemporánea Jot Down. 

“Montó una instalació  que funcionaba entre Róterdam y Toronto. En cada una 

de esas ciudades había una sala cuadrada con un altavoz en cada esquina. Y el 
 

 
3 Steve Mann es considerado el padre del Wearable Computing. (Clarke, 2000). 
4 Artista con sede en Toronto, (Canadá) que diseña instalaciones interactivas con video y sonido desde 
1983. Se ha centrado en piezas que involucran directamente al cuerpo humano con sistemas de artificiales 
de percepción. 
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montaje era tan impresionante que estabas en Róterdam y podías oír la 

respiración de la persona que estaba en el área habilitada en Toronto. Cerrabas 

los ojos, te dejabas guiar por la respiración, y daba la sensación de que, 

realmente, tenías a pocos centímetros a esa persona de la que te separaba el 

océano Atlántico. Era un momento increíblemente íntimo. Es una experiencia 

fantástica”. (Marcellino, 2012). 

De igual manera, la instalación telemática interactiva The Tables Turned, de Paul 

Sermon, conectaba por videoconferencia y en tiempo real tres lugares de reunión 

instalados en diferentes centros de arte: Medialab Madrid, ZKM en Karlsruhe y Palau 

de la Virreina en Barcelona, respondía al mismo principio. 

“De este modo, los visitantes de cada uno de las salas podían reunirse y 

conversar virtualmente en torno a una misma mesa, experimentando las 

sensaciones contradictorias de la simultánea ausencia física y presencia virtual 

en el no-lugar de encuentro con los otros”. (Medialab Madrid, 2006). 

[Figura 3]  

Orlanoïde 

 
Orlanoïde “consiste en una réplica robótica de ella misma que no solo habla con el espectador, sino que 
baila y canta con la voz del artista”. (Hidalgo, 2019). Traducción propia. Fuente: Orlan (2018). 
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El concepto de cuerpo expandido está generalmente asociado a la transformación, 

extensión o prolongación física del cuerpo por medio de exoesqueletos, prótesis u otros 

artefactos tecnológicos a través de la idea de cyborg5, un ser con partes corporales 

orgánicas y biomecatrónicas. “El término ‘Cyborg’6 incorpora deliberadamente 

componentes exógenos que amplían la función de control autorregulador del organismo 

para adaptarlo a nuevos entornos”. (Clynes y Kline, 1960. p, 27).  

Kevin Warwick, tras someterse a una operación para implantarse un chip7 en el brazo 

con el que podía abrir puertas, encender luces, activar calentadores de agua u otros 

dispositivos electrónicos sin mover un dedo afirmaba: “Yo nací humano. Pero esto fue 

un accidente del destino, una condición meramente de tiempo y lugar. Creo que es algo 

que tenemos el poder de cambiar”. (Warwick, 2000). En su proyecto Cyborg 2.0 

investigó cómo se podrían transmitir las señales de movimiento, el propio pensamiento 

o las emociones de una persona a otra, a través de internet, argumentando que “se 

podrían resolver problemas de pacientes con daños en el sistema nervioso, así como 

abrir el camino a hallazgos más ambiciosos”. (Wired, 2000). Algunos consideran que 

podría llevarnos hacia una tecnología para la telepatía. (Dvorsky, 2004). En la 

 
 
5 Acrónimo de las palabras organismo cibernético. 
6 Término acuñado por Manfred Clynes y Nathan S. Kline en 1960 para referirse a la capacidad del 
hombre de adaptación en el espacio. Traducción propia. 
7 Contiene un microprocesador electrónico que absorbe energía y envia una señal de radiofrecuencia.  
(Ingeniería mecánica y motriz, 2020). 
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publicación The Human Use of Human Beings (1950), Norbert Wiener discute sobre 

formas de cooperación entre humanos y máquinas con la intención de  

“amplificar el poder humano y liberar a las personas del trabajo repetitivo del 

trabajo manual en favor de actividades más creativas en el ámbito del 

conocimiento y las artes. Se explora el riesgo de que tales cambios puedan dañar 

a la sociedad (a través de la deshumanización o subordinación de nuestra 

especie) y se ofrecen sugerencias sobre cómo evitar dicho riesgo”.  (Redefine 

School, 2013). 

Katherine Hayles, en su libro How we became posthuman. Virtual bodies in cybernetics, 

literature and informatic (1999) critica a Wiener cuestionando su filantropía por la 

aplicación de sus teorías cibernéticas al colaborar con Julian Bigelow en la construcción 

de armamento aéreo durante la segunda guerra mundial. (Hayles, 1999. p, 98). 

El giro cognitivo que ha supuesto la incorporación de la tecnología digital en la vida 

cotidiana supone el fin del antropocentrismo como plantea Deleuze en su teoría del 

assemblage. “Dentro de un cuerpo, las relaciones de los componentes no son estables ni 

fijas; más bien, pueden ser desplazados y reemplazados dentro y entre otros cuerpos, 

acercándose así a los sistemas a través de relaciones de exterioridad”. (Deleuze y 

Guattari, 1980). En Metal and Flesh: The Evolution of Man: Technology Takes Over, se 

afirma que “la existencia no pertenecerá más a un único dominio orgánico nunca más”. 

(Dyens, 2001). Stelarc ha desarrollado el concepto del cuerpo expandido desde su teoría 

del cuerpo obsoleto.  

“Ha llegado el momento de cuestionar si un cuerpo bípedo que respira y tiene 

visión binocular y un cerebro de 1400 cc. es una forma biológicamente 



 
 

 
 

9 

adecuada. No puede con la cantidad, complejidad y calidad de información que 

acumula; está intimidado por la precisión, la velocidad y el poder de la 

tecnología y está biológicamente mal equipado para sobrevivir en su nuevo 

ambiente extraterrestre” (Alcántara-Plá, 2007). 

En la performance/instalación Re-Wired-Re.Mixed: Event for Dismembered Body 

(proyecto que se describe posteriormente. Ver página 132), Stelarc observaba a través 

de los ojos de alguien en Londres y escuchaba a través de otra persona en Nueva York, 

mientras su brazo (insertado en un exoesqueleto articulado) podía ser controlado por los 

espectadores tanto en la galería como en cualquier parte del mundo. En este sentido, el 

artista lleva al terreno escénico pensamientos de Marshal McLuhan que se extraen de la 

entrevista que se realizó para la revista Playboy en 1969 donde afirma que “el hombre 

está empezando a llevar su cerebro y sus nervios fuera de su piel: la nueva tecnología 

engendra un nuevo hombre8”. (Rogaway et al., 1969). El evento, que tuvo lugar en 

Perth (Australia) entre el 3 y el 7 de agosto de 2015, fue “una exploración de la 

experiencia fisiológica y estética de un cuerpo fragmentado, desincronizado, distraído e 

involuntario, conectado y bajo vigilancia online”. (Stelarc, 2015). En esta misma 

sintonía, Marcel.lí Antúnez en Epizoo se muestra manipulando un robot corporal en 

forma de exoesqueleto neumático que permite al espectador controlar su cuerpo a través 

del ratón de un ordenador. “El sistema consta de un robot corporal con forma 

exoesquelética que viste el artista, un ordenador, un dispositivo de control mecánico, 

una pantalla de proyección vertical, dos torres de iluminación y un equipo de 
 

 
8 Traducción propia. 



 
 

 
 

10 

sonido”. (Antúnez, 2005). El exo-esqueleto, como interfaz corporal es entendido por 

Marcel.lí Antúnez como una reacción hacia la manera en que usamos la tecnología en 

nuestra vida cotidiana. Retoma sus propiedades físicas y su relación mecánica con el 

cuerpo para plantear nuevas posibilidades, según la idea de que tales prolongaciones (el 

ratón, el teclado, el ordenador o la pantalla) son extensiones tecnológicas que han sido 

diseñadas para desempeñar un trabajo determinado, reduciendo nuestro verdadero 

potencial para convertir nuestra vida en sedentaria. Antúnez plantea el exo-esqueleto 

como una evolución de los dispositivos tecnológicos que utilizamos. 

“Aunque podemos entender el exo como una metáfora del teclado y del ratón de 

un PC, no es en realidad ninguna de estas interfaces. De hecho, el teclado de un 

ordenador no deja de ser una derivación sofisticada de la palanca que ya 

encontrábamos en los primeros pianofortes, es decir, una prolongación 

específica y reducida de nuestros dedos, completada por el ratón, un ‘dedo que 

señala y pulsa’ en el entorno gráfico de la pantalla. Estas interfaces suficientes y 

eficaces para las áreas más comunes de la informática, como la ofimática, se 

vuelven insuficientes cuando actúan en otra órbita. De hecho hay pocas 

interfaces de control informático para otras actividades, y en el caso de que 

existan están todavía poco evolucionadas. Esta es la razón por la cual hemos 

diseñado y construido el exo-esqueleto”. (Antúnez, 1999). 

Tales planteamientos sobre la nueva configuración del cuerpo humano y su relación con 

las artes escénicas son abordados por Steve Dixon en Digital Performance: A History of 

New Media in Theater, Dance, Performance Art, and Installation, afirmando que “estas 

extensiones pueden estar asociadas a transformar nuestra vida cotidiana, así como tener 
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una nueva percepción, en definitiva, una nueva conciencia y subjetividad”9. La 

descentralización del cuerpo es desarrollada por otros artistas escénicos como se 

obsereva en la coreografía de Forsythe y su utilización del contrapunto, que consiste en 

“mezclar ideas estéticas agradables y consonantes, con cosas que son desconcertantes y 

disonantes, en una proporción e intervalos que resuenen con las audiencias 

contemporáneas”. (Waterhouse, 2007). Como refleja Heidi Giplin en Aberrations of 

Gravity (ver página 84).  

“Implica la dispersión del centro del cuerpo en diferentes centros en 

prácticamente cada parte del cuerpo, en proliferación y perfecto desorden. Esto 

genera movimientos impredecibles, inimaginables de otro modo. Emerge una 

estética de la desaparición; el cuerpo del bailarían se convierte en el lugar de la 

invisibilidad y de una hiper-referencialidad que queda aplazada para siempre y 

que se hace al mismo tiempo presente a través de la implacable revisión y 

reconstrucción d l potencial del movimiento”. (Gilpin, 2011). 

Forsythe, reconocido por su integración de las artes visuales y la música contemporánea 

en sus coreografías, así como por el desarrollo colaborativo de nuevas herramientas 

tecnológicas de composición coreográfica como Choreographic Coding Labs o 

Improvisation Technologies, inició -junto con otros artistas- procesos de creación 

basados en la descentralización del cuerpo y su interacción con los dispositivos.  

 

 

 
 
9 Traducción propia. 
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El medio 
 

El uso de tecnologías digitales con fines artísticos ha dado origen a reflexiones de 

diversa índole. Existe la opinión de que dichas prácticas suponen una ruptura frente a 

modelos anteriores, mientras que -en otros casos- se mantiene que utilizan los mismos 

conceptos presentando materializaciones diferentes. Jay Bolter y Richard Grusin 

subrayan que  

“las tecnologías informáticas se inscriben en una larga tradición histórica del 

mismo modo que el cine primitivo revisaba el teatro (…) La oposición 

transparencia / opacidad contraponen formas digitales que buscan sumergir al 

usuario / espectador con el objetivo de hacer desaparecer el medio / interfaz 

(como lo hace el teatro o el cine naturalista) frente a las que exponen y ponen en 

primer plano el medio y la interfaz (en el camino que hacen el teatro de Brecht o 

las películas de Godard)”. (Dixon, 2007. p, 136). 

"‘Los medios visuales digitales pueden entenderse mejor a través de las formas a 

las que honran, rivalizan y revisan: la pintura de perspectiva lineal, la fotografía, 

el cine, la televisión y la impresión. Pero también sostienen que la 

reconfiguración no es trivial, ya que anuncia nuevas formas únicas y repercute 

en el modo en que los propios medios antiguos se reconfiguran: ‘Lo nuevo de 

los nuevos medios proviene de las formas particulares en que remodelan los 

medios más antiguos y las formas en que los medios más antiguos se remodelan 

a sí mismos para responder a los desafíos de los nuevos medios’". (Bolter y 

Grusin, 1999. p, 15). 

Desde la teoría del arte se ha realizado una aproximación a los medios desde la 

separación de las disciplinas artísticas, estableciendo categorías como artes espaciales o 
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estáticas (pintura, escultura, arquitectura), artes dinámicas o temporales (música danza, 

literatura) y artes mixtas (ópera, teatro, cine). Aunque la separación de las artes es un 

invento del siglo XVIII y del espíritu clasificatorio que introdujo el enciclopedismo. 

Tadeusz Zielinski habló de la triúnica choreia, la unión de un solo arte en la Grecia 

Clásica donde la danza se fundía con la música y la poesía en una totalidad.  

“Así como la base del arte constructivo la constituía la arquitectura, la base del 

arte expresivo estaba constituída por la danza, acompañada de palabras y 

sonidos musicales. La danza se fundía con la música y la poesía en una 

totalidad, formando un solo arte, la triúnica choreia, (…). Este arte consistía en 

expresar los sentimientos e instintos del hombre mediante sonidos y 

movimientos, mediante palabras, melodía y ritmo. El papel que más tarde 

correspondería al teatro y a la música, lo desempeñaba originariamente la danza; 

era el arte más importante, de impacto más intenso”. (Tatarkiewicz, 1991. p, 22- 

23). 

Frente al arte constructivo -formado por la arquitectura, la pintura y la escultura- “a 

principios del siglo XVII comienza una necesidad de registrar el movimiento corporal, 

primero mediante la escritura, creando sistemas de notación coreográfica”. (Alarcón, 

2007). De ese modo, elementos que estaban asociados a otras artes destinadas a la 

representación visual o espacial, comienzan a integrarse en la danza. Este registro visual 

que comenzó con la notación coreográfica, se prolifera con la aparición del video, el 

cine y las tecnologías digitales. Lo que en un principio tenía una función práctica -como 

registrar el movimiento para la creación coreográfica- se desarrolla hacia la búsqueda de 

nuevos registros estéticos que constituyen la performance digital. Categorías como el 
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‘computer-art’, ‘generative art’, ‘net-art’, ‘mixed reality’, ‘physical computing’, 

‘locative media’, entran a formar parte de la creación artística basada en la utilización 

de nuevos medios. Cabe destacar la publicación Information Arts: Intersections of Art, 

Science and Technology (2003), de Steven Wilson ofrece un registro de proyectos 

artísticos donde los medios y tecnologías empleadas ofrecen criterios de clasificación 

diferentes a la división tradiconal de artes del espacio, artes del tiempo o artes mixtas. 

Lev Manovich, en The language of new media (2001), habla del cambio que supuso la 

digitalización para entender la producción artística dentro de un contexto de gran 

desarrollo en la información y la comunicación. Si bien algunos elementos del arte con 

nuevos nuevos medios son heredados de estadios tecnológicos anteriores a lo digital 

como es lo multidisciplinar, la digitalización hizo posible que diferentes medios se 

pudieran combinar en un solo archivo, así como la capacidad de hacer copias sin que 

exista un deterioro de la obra. “En los principios de los nuevos medios, muestro que la 

representación numérica resulta crucial, porque convierte los medios en datos 

informáticos, y por tanto los vuelve programables; lo que hace que cambie su naturaleza 

de manera radical”. (Manovich, 2005. p, 22). Arte, ciencia y tecnología, de Pau Alsina 

(2007) describe este escenario centrándose en espacios de producción, donde se generan 

sinergias entre la comunidad artística y científica a través de la tecnología. La red 

Yasmin, “es una red de artistas, científicos, ingenieros, teóricos e instituciones que 

promueven la comunicación y la colaboración en el arte, la ciencia y la tecnología 

alrededor del Mediterráneo”. (Yasmin, 2009). 
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En este sentido se percibe en la comunidad artística una preocupación generalizada por 

los medios y la técnica con lo que es oportuno referirse a ideas de Heidegger, para quien 

la técnica es “un medio para unos fines. (…) Un hacer del hombre”. (Heidegger, 1977. 

p, 4). Utiliza el término ‘dasein10’ “si se abre nuestra existencia humana a la esencia de 

la tecnología (…) dentro de sus propios límites”11 (Ibid, p. 3) para referirse a una 

relación libre con la técnica por parte de los artistas.  Si nos detenemos en las 

declaraciones de algunos artistas contemporáneos en cuanto al uso de la tecnología, sus 

trabajos se pueden entender como diversas manifestaciones del ‘dasein’, planteando su 

relación con la técnica de una manera muy diversa y llegando a transformar o crear por 

sí mismos sus propias herramientas para dar lugar a nuevas experiencias estéticas, 

reinterpretando el uso de la tecnología que desde Heidegger es un tema de reflexión en 

la comunidad artística. 

  

El mensaje 
  

Si para Heidegger, la técnica es un medio para un fin, la finalidad de los artistas se 

corresponde con las motivaciones que les llevan a desarrollar su trabajo. En el caso de 

la compañía Konic Thtr, el uso y la creación de su propia tecnología tiene como fin 

transmitir un mensaje.  “Ha sido una elecció  desde el comienzo utilizar sistemas que 

 
 
10 Palabra alemana que significa ‘estar allí’ o ‘presencia’. 
11 Este concepto es similar a la forma aristotélica de avanzar “desde lo que es más oscuro por naturaleza, 
pero más claro para nosotros, hacia lo que es más claro y más conocido por naturaleza”. (Geertsema, 
2018).  
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hemos construido nosotros como herramientas para utilizar en directo, y para transmitir 

nuestro mensaje”. (Baumann y Sánchez, 2002). Según esta idea, la complejidad de las 

acciones, movimientos corporales y la música, constituye una fuente de conocimiento 

sobre el medio, pero no debe ser el fin último de su necesidad expresiva. “El resultado 

general es nuestro principal objetivo, es decir: llevar al público hacia un espacio 

polisensorial y no verse confundido por la tecnología”. (Ibid., 2002). 

“El conflicto de la disociación entre gesto y sonido es una parte inherente de la 

mayoría de los instrumentos electrónicos, y aunque elegimos cuidadosamente 

los sonidos para adaptarse a las acciones y visuales simultáneos, preferimos dar 

preferencia a el mensaje que queremos enviar en lugar de dar a la audiencia una 

comprensión lara del uso de los instrumentos”. (Ibid., 2002). 

Para Sánchez y Baumann, el espectador no se debe centrar en la técnica -como sería la 

relación entre gesto y sonido- para que otros detalles (como el mensaje) puedan ser 

mejor percibidos. Por lo tanto, una transmisión adecuada del mensaje hacia la audiencia 

vendría dada por no centrar la atención sobre el uso del medio. Esta característica podría 

ser entendida según términos de McLuhan desde lo que se denomina como baja 

definición. 

“El habla es un medio frío de baja definición por lo poco que da y por lo mucho 

que debe completar el oyente. Un medio caliente, en cambio, no deja que su 

público lo complete tanto. Así, pues, los medios calientes son bajos en 

participación, y los fríos, altos en participación o compleción por parte del 

público”. (McLuhan, 1996. p. 43). 
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Es decir, si el uso de la tecnología tuviera mayor ‘definición’, se perdería atención en el 

mensaje y llevaría a una menor participación por parte de la audiencia. Para Mcluhan 

las tecnologías o medios tecnológicos que empleamos, tienen tanto poder sobre nuestras 

estructuras mentales y relaciones interpersonales que son más importantes que sus 

contenidos. De modo que existen ciertas cuestiones que merecen su análisis en la 

incorporación de nuevas tecnologías digitales en artes escénicas, para una mayor 

participación del público. Resulta significativa una preocupación por la técnica como 

fin o como medio en sí mismo que desemboca en la conocida y controvertida frase: “El 

medio es el mensaje”. José Luis Brea, en La Era Postmedia cuestiona: 

“¿está en nuestras manos decidir la forma y la estructura que deba adoptar la 

determinación técnica? Es esto lo que quienes la proclaman neutral pretenden 

hacernos creer -que la responsabilidad por lo que hagamos que la técnica nos dé 

como destino estaría en nosotros, y no en su propia dinamicidad. Esto es un 

engaño: encubre que nosotros mismos, y aún nuestra capacidad de conocer y de 

querer, somos el resultado de la propia eficacia de la técnica -el yo, como 

producto de una cierta ingeniería (técnica) de la conciencia”. (Brea, 2002. p, 

113). 

Así pues, McLuhan rechaza la existencia de un mensaje independiente al medio que se 

utiliza para transmitirlo. 

“La mayoría de la gente desconoce que el medio es en sí el mensaje, no el 

contenido; y desconoce que el medio es también el masaje; que, […] este 

literalmente trabaja, satura, moldea y transforma todas las relaciones de los 

sentidos” (McLuhan, 1998. p, 284). 
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Las reflexiones descritas en el artículo de Roy Ascott El web chamánico. Arte y 

conciencia emergente, abordan lineas de investigación sobre el uso de la tecnología por 

parte de los artistas conocida como tecnoética12, que abre lineas de investigación para 

desarrollar criterios de análisis desde nuevas perspectivas. 

“Sólo necesito señalar los ejemplos de Duchamp, Kandisky, Klee o Boccioni. Es 

igualmente claro que el impacto de la tecnología en la práctica del arte, 

especialmente la digital y la tecnología de la comunicación, ha reducido en 

muchos casos el arte a mero efecto especial: una suerte de artesanía de la 

programación o la fascinación por el efecto fácil ha venido a reemplazar los 

valores de la creación de sentido”.  (Ascott, 2006).   

El caso de identificar la obra de artistas de semejante transcendencia para la historia del 

arte con un uso de la técnica sin ajustar su finalidad a la necesidad de transmitir un 

mensaje, acredita un uso de la técnica como fin en sí mismo. Sin embargo, por una parte 

de la crítica, seguía existiendo la necesidad de justificar el uso de la tecnología. 

“Para los críticos de arte que dudaban del valor de los proyectos de arte y 

tecnología estas obras no lograban ofrecer una respuesta adecuada a los 

desarrollos tecnológicos porque no servían más que para cautivar con las 

maravillas de la tecnología.” (Albu, 2011. p, 9). 

Como apunta Albu, la crítica valoraba de los proyectos de arte y tecnología “sus 

cualidades estéticas y su potencial para transmitir un mensaje significativo, que superara 

la novedad del medio”.  (Ibid. p, 10). 

 
 
12 Technoetics. Neologismo formado por los términos ‘tecne’ y ‘noetic theory’ para referirse al campo de 
la investigación de la tecnología y la conciencia. 
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“A ojos de los críticos de arte, muchos proyectos de arte y tecnología no podían 

llegar a considerarse arte porque priorizaban los efectos visuales o acústicos 

espectaculares respecto a la coherencia estética. (…) Debían realizar una crítica 

a fondo de la sumisión ciega de los intereses humanos a la innovación 

tecnológica. (…) Jonathan Benthall sostuvo que, por atrayente que pudiera 

resultar el ‘romanticismo de la tecnología’, los artistas debían desarrollar una 

actitud crítica hacia su uso indiscriminado. (…) Como muchos críticos de su 

generación, Benthall rechazaba las obras que se limitaban a catalizar el 

entusiasmo por los aspectos sublimes de la innovación tecnológica sin fomentar 

la concienciación individual respecto a sus potenciales efectos perjudiciales”. 

(Ibid. p, 10). 

En ocasiones, la presencia de lo tecnológico en la performance digital se describe por 

parte de la crítica desde aspectos emocionales que oscilan desde el miedo a la 

fascinación.  

“Glow explora sutilmente las estructuras de poder entre el hombre y la máquina 

y sigue el ciclo de vida de un nuevo tipo de cyborg, desde la belleza de un feto 

brillante y sobrenatural, la adolescencia de la lógica y las líneas, hasta un cuerpo 

perseguido en un mundo de sombras amenazador”. (Chunky Move, 2014). 

“Es un alivio, considerando que su presencia no es del todo humana en un 

mundo que se vuelve aún más deshumanizante por los sonidos incorpóreos de la 

partitura, creada por Luke Smiles”. (Dunning, 2008). 

Por otra parte, cabe citar proyectos donde los medios son el vehículo de expresión para 

dar visibilidad a un tema de preocupación general, y sensibilizar a la población sobre 

una problemática social particular. Sintonizador Fronterizo de Rafael Lozano-Hemmer 
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es una instalación a gran escala compuesta de reflectores robotizados para crea puentes 

de luz entre las ciudades de El Paso (Texas) y Ciudad Juárez (Chihuahua) que fue 

creado en el momento de ampliación del muro fronterizo y las restricciones de 

movilidad entre los Estados Unidos y México.  

“Cada una de las estaciones interactivas cuenta con un atril hecho a medida con 

un micrófono, una bocina y una gran perilla o dial. Cuando un participante gira 

la perilla, tres reflectores cercanos crean un “brazo” de luz que sigue el 

movimiento de la perilla, automáticamente escaneando el horizonte. Cuando dos 

de esos ‘brazos de luz’ se encuentran en el cielo y se cruzan, automáticamente se 

abre un canal de sonido bidireccional entre las personas de las dos estaciones 

remotas. Mientras se hablan y se escuchan entre sí, el brillo del ‘puente de luz’ 

se modula en sincronización, como un destello similar a un centelleo de código 

Morse. Cuando se crea un puente de luz, las perillas se ‘detienen en su lugar’ 

mediante una ligera resistencia de freno: vencer esta resistencia háptica permite 

al participante desconectarse de esa conversación en particular y sintonizar 

nuevas”. (Antimodular Research, 2019). 

Los proyectos del colectivo Derivart13, centraban su interés en explorar la intersección 

entre el arte, la tecnología y las finanzas. SpreadPlayer (2008) trató el tema de la 

burbuja inmobiliaria y la especulación financiera. En este caso, el uso de la tecnología 

tiene una clara finalidad de transmitir un mensaje, tomando como referencia esttética el 

 
 
13 Colectivo artístico formado por Mar Canet, Daniel Beunza, y Jesús Rodríguez en activo entre 2004 y 
2009. 
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proyecto Reactable14, e inspirándose en su apariencia visual para para reproducir sonido 

interactivo a tiempo real a partir de símbolos de diferentes valores bursátiles. 

“Revisa el concepto de visualización financiera mediante el sonido. La 

instalación plantea la noción de ‘representació  auditiva’ y lo aplica al contexto 

financiero recogiendo la habitual práctica de hacer uso multitarea de los sentidos 

en los parqués financieros: es sabido, por ejemplo, que los brokers emplean la 

vista para estudiar la parcela de mercado en que operan y se mantienen 

conectados con el resto del mercado gracias a las conversaciones de sus 

compañeros que oyen por encima. Al revisar el sonido en la experiencia 

individual del mercado, SpreadPlayer redefine el concepto tradicional de 

visualización financiera”. (Derivart, 2013). 

Sin embargo, la experimentación con el medio -para otra parte de la crítica de arte- no 

debía estar subordinado a la existencia de mensaje, como el adoctrinamiento de la 

audiencia sobre los efectos negativos de la tecnología, o la existencia de una coherencia 

en sus planteamientos estéticos, sino que se justificaba el uso del medio para situar al 

espectador ante una experiencia que amplifica sus facultades sensoriales. “Para los que 

los apoyaban, no había que juzgarlos por su apariencia, sino entenderlos como 

desencadenantes de nuevas experiencias perceptivas y sensibilidades cambiantes”. 

(Ibid. p, 9). En ocasiones, se puede observar como el medio y la propia tecnología toma 

protagonismo respecto su mensaje. 

“La herramienta se ha convertido en el mensaje. La técnica de exponer los 

detalles minuciosos de DSP15 porque su propio valor sonoro ha ayudado a 
 

 
14 En el capítulo Estados de ‘Corporalización’, sub-abpartado ‘Objeto’ se describe con más detalle su 
funcionemiento. 
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difuminar aún más los límites de lo que es considerado música”. (Cascone, 

2002. p, 397). 

En este sentido, el entorno tecnológico puede también ser utilizado para modificar la 

percepción de la audiencia alterando la percepción sobre un determinado mensaje con la 

idea de provocar nuevas experiencias estéticas. En la producción de ballet Tree of 

Codes, el coreógrafo Wayne McGregor, el artista visual Olaffur Eliasson y el músico 

Jamie xx, se inspiran en el libro-objeto titulado con el mismo nombre de Jonathan 

Safran Foer -en la que las palabras y frases se cortan en las páginas para producir una 

historia completamente diferente-. Los artistas trabajan en colaboración para crear una 

pieza escénica donde los bailarines de la Ópera de París y la Compañía Residente de 

Sadler's Wells, se fusionan con la música y la iluminación caleidoscópica para producir 

una experiencia inmersiva con un alto componente estético.  En esta misma sintonía, la 

instalación interactiva realizada por el estudio de diseño LUST, en colaboración con 

Ruben van Leer y Lukáš Timulak para la exposición Type / Dynamics grabada en el 

Stedelijk Museum de Amsterdam en 2014, realiza una re-interpretación formal de la 

obra del diseñador gráfico Jurriaan Schrofer (1926-1990). En este caso, el virtuosismo 

técnico se enfoca en tratar el tema del cambio en el acceso y el manejo de la 

información que se experimenta en la época actual y que conocemos como big data en 

 
 
15 Digital signal processor (procesador de señales digitales) es un microprocesador con una arquitectura 

optimizada para las necesidades operativas del procesado de señales digitales. (Dyer y Harms, 1993). 
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contraposición con la realidad que vivía Schrofer, para la creación de una experiencia 

inmersiva. 

“La experiencia espacial de la instalación se puede comparar con la del del libro 

de Jorge Luis Borges, Aleph. Hay un punto en el que puedes ver todo lo que ha 

sucedido en la tierra en un solo momento. El momento es tan abrumador que de 

inmediato ves todo y luego no ves nada en absoluto”. (RNDR, 2013). 

La extensión digital del cuerpo en espacios inmersivos se desarrolla a lo largo de la obra 

de Rioji Ikeda con instalaciones que hacen referencia al Big Data, representando 

escenarios que confrontan la figura humana con la visualización de materiales digitales, 

experiencia estética que puede ser comparable a la fascinación del ser romántico ante lo 

sublime de la naturaleza. 

[Figura 4] 

El caminante sobre el mar de nubes. Caspar David Friedrich (izquierda). Test Pattern. Ryoji Ikeda  
 

 

Fuente: Posterlounge. Fuente: Ikeda (2008). 
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La estética 
 

La mediación tecnológica y su relación con el cuerpo en la obra artística ha desarrollado  

planteamientos estéticos que revisan a nivel estético la idea de belleza. Estos enfoques 

que se mueven en géneros artísticos desde lo híbrido, han abordado diferentes matices 

que amplían y abren nuevos registros sobre la propia belleza. El ingeniero robótico 

japonés Masahiro Mori publicó en 1970 Bukimi no Tani Genshō16 planteando la 

hipótesis de que a medida que los robots se vuelven más humanos, parecen más 

familiares hasta que se llega a un punto en el que las sutiles imperfecciones de la 

apariencia los hacen parecer misteriosos. Demostró que la respuesta humana a un 

androide parecido a un humano primero es de aceptación y luego de rechazo. Esta 

observación le llevó a la creencia de que los constructores de robots no deberían intentar 

hacer sus creaciones demasiado realistas en apariencia y movimiento. (Mori, et al., 

2012. p, 99). La primera vez que apareció el término publicado en europa fue en el libro 

Robots: Fact, Fiction, and Prediction, de Jasia Reichardt en 1978, traducido como The 

Uncanny Valley relacionando el término con el concepto de lo siniestro17 desarrollado 

por Ernst Jentsch en Zur Psychologie des Umheimlichen18 . Las ideas de Jentsch fueron 

 
 
16不気味の谷現象/ The Uncanny valley / El valle de lo inquietante. 

17 Traducido como ‘lo siniestro’ o ‘lo misterioso’. La etimología de esta palabra en alemán procede de la 
palabra heimlich, es decir, ‘lo familiar’. 
18 The Psychology of the Uncanny, (La filosofía de lo siniestro). (1906) 
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analizadas por Freud en el ensayo Das Unheimliche. (Lo siniestro). (1919). Para Freud 

lo siniestro es: 

“el efecto que se produce en el alma humana cuando se duda de si un ser 

aparentemente vivo lo está realmente. Esto es, la incertidumbre que nos abruma 

cuando no se tiene muy claro si un objeto inanimado es, de hecho, lo contrario a 

lo que parece: esto es, un ser dotado de vida” (Bueno y Peirano, 2009. p. 210). 

Consiste en la misma referencia estética que se provoca en la literatura y el cine de 

ciencia ficción como se describe en el artículo El monstruo prospectivo: el otro desde la 

ciencia ficción.  

“A la hora de contar una historia uno de los trucos para crear un efecto siniestro 

es provocar en el lector la incertidumbre sobre si un personaje concreto de la 

historia es un ser vivo un bien un simple autómata.” (Ibid, p. 478). 

Sin embargo, lo siniestro puede causar admiración como se describe en Una mujer de la 

edad de hierro, de Eleanor Arnason, El mundo de Yarek, de Elia Barceló, o Sólo un 

enemigo: el tiempo, de Michael Bishop donde se identifica la idea de lo bello con lo 

monstruoso. “La repulsión y el temor iniciales intrínsecos de las criaturas provocan un 

primer rechazo que a continuación se transforma en estupefacción e incluso según el 

ejemplo en admiración”. (Ibid, p. 480). 
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[Figura 5]  
Androide Repliee Q2   

 

Este androide se trata de de un Actroid: un tipo de robot humanoide con una fuerte semejanza visual 
humana desarrollado por la Universidad de Osaka y fabricado por Kokoro Company Ltd. Fuente: 
Universidad de Osaka (2003)  
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Matew Causey sugiere que la experiencia del ‘yo’ como ‘otro’ en el espacio escénico 

mediado por lo digital, en compañías como Wooster Group, The Desperate Optimists, y 

en obras como The Altered Medical Body, de Orlan; The Obsolete Body, de Stelarc, o 

las cyber-performances de Guillermo Gómez-Peña y Roberto Sifuentes, puede leerse 

como “una experiencia siniestra, un material de fabricación de una subjetividad 

dividida”. (Causey, 1999. p. 385). Avital Ronell extiende la experiencia de lo siniestro a 

situaciones más cotidianas como el eco de la voz en el teléfono, la proyección 

anamórfica en la televisión en fotograma congelado, a cámara lenta, a cámara rápida y 

el retroceso. “la cosa más espantosamente inquietante no es el otro o un extraterrestre; 

es, más bien, tú mismo en la familiaridad más arcaica con el otro, porque podría ser que 

te reconozcas en el doble fuera de ti mismo.”19 (Ronell, 1989. p, 69). 

Cuando la compañía Troika Ranch muestra su Proyecto MidiDancer en Walker Art 

Center de Minneapolis, “un dueto entre una bailarina y su representación en imágenes 

de video que permitía al intérprete controlar la música, la secuenciación de imágenes de 

video, la iluminación teatral y los movimientos de un proyector de video controlado 

robóticamente” se preguntaban “¿Qué es más poderoso: la bailarina humana o su 

imagen20 virtual? (Troika Ranch, 2019). 

 
 
19 Traducción propia. 
20 Los autores en la descripción utilizan el término Doppelgänger, que “es el vocablo alemán para definir 
el doble fantasmagórico o sosias malvado de una persona viva. La palabra proviene de doppel, que 
significa 'doble' y gänger: 'andante'”. (Molina, 2007. p, 10-11) 
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En The First Catastrophe of the Twenty-First Century (1982), [figura 6], Naim June 

Paik simula el atropello del Robot K-456 por un coche a fin de intentar sacar a la luz 

“cuestiones asociadas al control/descontrol humano sobre las máquinas” (Waelder, 

2013), acciones que concuerdan con las esculturas performáticas de Jean Tinguely, que 

llevan a cabo actividades artísticas como tocar un instrumento o pintar, así como las 

‘máquinas humanizantes’ -que décadas después construiría Carlos Corpa-.  

“Sufrobot es una máquina electro-neumática que sufre crisis de ansiedad en 

contacto con los seres humanos. Vive tranquilo en su cubículo negro hasta que 

su sistema de visión artificial detecta alguna presencia. En función del volumen 

y de la distancia de esa presencia humana la respuesta emocional del robot se va 

expresando mediante diferentes acciones como golpear de miembros, 

agitaciones, gritos y chispas de alto voltaje en un crescendo de violencia autista 

y eléctrica con olor a ozono hasta que la soledad lo devuelve a un estado de 

silencio y calma” (Corpa, 2013). 

Sufrobot y el poeta automático PaCo según palabras de Ricardo Iglesias “profundizan 

en formas antropomórficas con roles socialmente reconocibles y donde la presencia del 

usuario como variable es imprescindible para su funcionamiento” (Iglesias, 2013. p, 

47). Mientras que para Nell Tenhaff, el sentido de estas máquinas es: 

“explorar la sustitución de los seres humanos por las máquinas. Aquí, sin 

embargo, la máquina no está diseñada como una mejora de las capacidades 

humanas, ya que es un robot en silla de ruedas, pero recita e imprime poemas 

generados por ordenador. El robot tiene una mano con forma de una caja de 

monedas con una ranura, que hace que se invierta claramente su personalidad 
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con la de un mendigo, más bien como los robots de Vorn y Demers, pero sin una 

referencia histórica21”. (Tenhaaf, 2008. p, 10).  

 
[Figura 6] 

Atropello del robot K-456 por un coche  

  

Performance The First Catastrophe of the 21st Century. Naim June Pail (1964). Fuente: ciberneticzoo 
 

En las esculturas animatrónicas de Ken Feingold, existe una intención de mostrar el 

lado divertido del error en la máquina, cuando se trata de replicar -mediante la 

inteligencia artificial- ciertas funciones cognitivas humanas.  

"Feingold opta por explorar las zonas de no respuesta, de travesuras, mala 

conducta, o distorsión, de embrollo y de comunicación fallida. Esto nos hace 

cuestionar la base del diálogo cotidiano que tendemos a dar por sentado: ¿qué 

 
 
21 Traducción propia. 
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tan lejos está nuestro intercambio con los otros condicionado y limitado por el 

nuestro, excentricidades completamente codificadas, nuestros propios errores y 

peculiaridades programadas? Cuando efectivamente ocurre una verdadera 

comunicación, ¿Es sólo una cuestión de suerte?22 (Postmaster, 2002). 

“Aunque no es un robot sino una escultura animatrónica realista, utiliza la IA 

para replicar las funciones cognitivas humanas en medios artificiales, funciones 

que se ejemplifican escuchando y respondiendo. ‘Head’ se desempeña mal en 

esas actividades, lo que nos permite saber a su manera tortuosa que la cognición 

es un conocimiento incorporado que no funciona bien cuando está parcialmente 

desintegrado23”. (Tenhaaf, 2008. p, 11). 

La exploración de lo humorístico a través del cuerpo expandido en la escena se aprecia 

también en la obra Sensormen24 de la compañía Yllana, donde se combina lo gestual y 

lo sonoro con el ritmo y los recursos tecnológicos del performer multimedia Bulbul.   

“Los protagonistas son cuatro pseudo-operarios tarados, especializados en el 

mundo del ritmo, que se sirven de diversos gadgets con sensores para ejecutar 

sorprendentes –a veces absurdos experimentos/canciones. Una original e 

ingeniosa manera de entender los espectáculos basados en la percusión. Ritmos 

construidos con insólitos instrumentos inventados para la ocasión, divertidísimas 

coreografías, interacción con el público y unos personajes y situaciones 

hilarantes que provocarán la carcajada y el asombro del espectador”. (Yllana, 

2011). 

 
 
22 Traducción propia. 
23 Traducción propia. 
24 Espectáculo de Yllana coproducido con BulBul. 
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En este sentido, la idea de Robot, de Banca Li, es tratar de una manera satírica una 

realidad vigente, que es la incapacidad de vivir sin la tecnología. 

“Mi encuentro en enero de 2011 con Maywa Denki, colectivo de artistas 

japoneses que navega con humor poético por un universo de objetos animados 

mezclando tecnología, burla y refinamiento, y mis contactos con NAO, el robot 

humanoide, me impulsaron a explorar y coreografiar esta relación entre hombres 

y mecánicas digitales. (…) Las influencias de Maywa Denki son el arte cinético 

y la tecno-pop. Crea prototipos lowtech de resina y aluminio, extravagantes y 

llenos de humor, de modo que los humanos estén naturalmente relacionados con 

las maquinas". (Li, 2014). 

El terreno de lo lúdico se explora ampliamente en la creación de experiencias 

interactivas en el campo de la instalación y los video-juegos. Tiene su repercusión en el 

mundo de las artes escénicas principalmente mediante el uso de cámaras para la 

creación de instalaciones en donde el movimiento corporal genera una respuesta que se 

visualiza por medio de una proyección, o activando sistemas de producción sonora 

mediante el uso de hiper-instrumentos25. El proyecto WYSIWYG [Figura 7] “fue una 

investigación de materiales blandos sonificados que fomentan la interacción lúdica”. 

(Birnbaum, 2009). Fue creado principalmente como un juego socializador entre 

personas de todas las edades y se define como un proyecto que va de la tecnología 

musical al arte de los videojuegos, la moda y la danza. “Permite a los jugadores darse el 

lujo de disfrutar pasando el rato en una plaza, bailando en un bar, matando el tiempo en 

 
 
25 Instrumentos musicales electrónicos basados en los instrumentos tradicionales con la idea de acercar la 
experiencia musical a personas sin una formación previa. 
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un largo viaje en coche o simplemente jugando en la propia casa26”. (Topological Media 

Lab, 2013). 

[Figura 7]  

Hiperinstrumento WYSYWIG. 

 

Durante la presentación, un grupo de personas manipulan una manta a la que se han añadido sensores de luz para 
producir un paisaje sonoro interactivo. Fuente: Topological MediaLab (2013) 
 

Ensemble relata la fusión entre lo analógico y lo digital mediante una estructura de 

grandes dimensiones que permite a los participantes hacer música usando instrumentos 

interactivos en una instalación multi-usuario.  

“El resultado combina experiencias visuales y sonoras mejorando la 

comunicación grupal y la armonía social en una experiencia multiusuario y una 

 
 
26 Traducción propia. 
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experiencia multijugador mientras fomenta, involucra la colaboración en 

encuentros de diversión27” (Yun, 2007). 

Desde la estética de lo lúdico, cabe mencionar -dentro del contexto de Medialab-Prado- 

el proyecto de arte público de intervención en la fachada digital y las escaleras de 

comunicación entre los dos edificios del antiguo edificio de La Serrería Belga. Mediante 

convocatorias y talleres se permite a la comunidad artística desarrollar piezas 

interactivas de carácter colaborativo en un espacio público. Lummo Tetris “es una nueva 

versión del mítico juego Tetris diseñada para poner en contacto a la gente que se 

encuentra en la Plaza de las Letras.” (Medialab Prado, 2010). Los jugadores deben 

cooperar para formar las piezas desplazando y moviendo sus cuerpos para colocarlas en 

el lugar adecuado. Hybrid Playground de Diego Díaz y Clara Boj (2008), fue un 

proyecto que combinaba el uso de tecnologías interactivas para intervenir el espacio 

público y fomentar la participación del público de una manera lúdica.  

“Es una propuesta que transforma los parques infantiles urbanos en escenarios 

de videojuego. Hybrid Playground apuesta por una nueva relación con el 

entorno urbano en el que tecnología y urbanismo se combinan para propiciar 

experiencias de juego y relación entre los ciudadanos”. (Techformance, 2009). 

Desde otros planteamientos estéticos encontramos propuestas donde se reutilizan 

dispositivos ya obsoletos o en desuso transformando su función original. La búsqueda 

de nuevos lenguajes de expresión a través de lo residual tiene su origen en el collage 

 
 
27 Traducción propia. 
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surrealista y dadaista28 así como el detournement situacionista.29 “Pretende un doble 

objetivo: por un lado, poner de manifiesto el carácter ideológico de la imagen en la 

sociedad de masas y del papel que en ella tiene el arte, y por otro reutilizar esa misma 

imagen para un uso político crítico” (Ontañón, 2012 .  

Esta práctica de re-utilización, es retomada por artistas que trabajan desde el campo de 

los videojuegos como territorio de experimentación, género extendido en la comunidad 

artística. Dentro de estas propuestas de carácter apropiacionista, se ha observado una 

tendencia que incide en la utilizar el video-juego como material artístico que se refleja 

en el campo de las artes escénicas principalmente con el uso de dispositivos como 

Kinect30 para mostrar la imagen virtual del intérprete. Es el caso de Avatar*, de Román 

Torre y Ángeles Angulo, que incide sobre “el hecho de representar y jugar en escena 

con nuestro propio avatar, que no es más que la representación virtual de nosotros 

mismos” (Errequeerredanza, 2006). En obra de Román Torre Net Wall (2002), el 

reciclaje tecnológico se produce con una estructura modular compuesta por 72 bidones 

apilados en los cuales se ha introducido un sistema de iluminación que es posible 

 
 
28 Consiste en el desvío (copia alterada) de imágenes, textos, o hechos concretos hacia su utilización en 
situaciones subversivas. (Ontañón, 2012). 
29  El movimiento situacionista o situacionismo sería la denominación del pensamiento y la práctica en la 
política y las artes inspirada por la Internacional Situacionista (1957-1972). Fue una organización de 
intelectuales revolucionarios, entre cuyos principales objetivos estaba el de acabar con la sociedad de 
clases que actuaba como sistema opresivo y el de combatir el sistema ideológico contemporáneo de la 
civilización occidental: la llamada dominación capitalista. (Andreotti y Costa, 1996). 
30 Cámara de infrarrojos creada por Alex Kipman y desarrollada por Microsoft para la videoconsola Xbox 
360 que ha popularizado mediante tecnología más accesible, la creación de piezas interactivas basadas en 
la captura de movimiento.  



 
 

 
 

35 

intervenir y modificar por la audiencia. Netwall pretende que el espectador se comporte 

de una manera activa y curiosa, tanto en la sala -donde físicamente se encuentre ubicada 

la estructura como en cualquier otro lugar de donde se disponga de una conexión a 

internet. 

“Un interesante proyecto que intenta llamar la atención sobre el concepto 

‘deshecho’. En esta ocasión el creador se sirve de objetos que al perder su uso 

habitual se convierten en elementos aparentemente inútiles. El artista asturiano 

construye un muro mediante la superposición de viejos bidones que, mediante el 

uso de leds, transforma en elementos lumínicos. Lo más relevante de esta 

instalación es que la combinación lumínica puede ser modificada por el 

espectador. Así, a través de un ordenador y vía internet las secuencias pueden 

ser trasformadas de múltiples formas”. (Arenas Movedizas, 2002). 

La dramaturgia de El corazón, la boca, los hechos y la vida, de David Fernández 

(2009), se articula mediante la utilización de diversos elementos tecnológicos presentes 

en la vida cotidiana como pantallas, mandos o videojuegos para formar una instalación 

interactiva de leds programada en Max/MSP31. (Fernández, 2010). Los proyectos de 

Andrew Bucksbarg32 Altered Telephone y Finger Switches (1999) [figura 8], se basan 

en la utilización de un sampler33 instalado en la mano para modificar las señales de dos 

 
 
31 Max, también conocido como Max / MSP / Jitter, es un lenguaje de programación visual para música y 
multimedia creado por Miller Puckette en 1988, desarrollado y mantenido por la empresa de software con 
sede en San Francisco, Cycling '74. Durante sus más de treinta años de historia, ha sido utilizado por 
compositores, intérpretes, diseñadores de software, investigadores y artistas para crear grabaciones, 
interpretaciones e instalaciones. (Sheffield, 2015). 
32 Productor y diseñador independiente de arte multimedia y educador cuyo nombre artístico es N-Drew. 
33 Instrumento musical electrónico que reproduce sonidos pre-grabados. 
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teléfonos en los que se ha añadido un circuito de radio produciendo un sonido que se 

retro-alimenta con diferentes grados de intensidad y en varios puntos.  

“El sonido resultante se controla a través del teclado del teléfono y un par de 

potenciómetros añadidos como resistencias variables. La bocina del auricular 

también está soldada en el circuito y las vocalizaciones (o presión de aire) son 

amplificadas y filtradas por el circuito de radio”. (Bucksbarg, 1999). 
 

[Figura 8] 

Altered Telephone y Finger Switches. 

  

Andrew Bucksbarg está interesado en la corporalización de los interfaces de comunicación. Entiende la mano en este 
caso como “un lugar de expresión performativa incorporado en la interfaz”. Fuente: Media-N (2011) 
 

En la misma línea de manipulación de objetos cotidianos y su re-utilización para la 

experimentación sonora, cabe mencionar el trabajo de Olaf Ladousse, que fabrica sus 

propios instrumentos mediante la técnica del ‘circuit-bending’34 o doorags. Como se 

verá más adelante, otros dispositivos disponibles en el mercado como GoogleGlass son 

‘hackeados’ por los artistas para la creación de sus proyectos. 

 
 
34 Es la manipulación de dispositivos electrónicos o juguetes para crear nuevos instrumentos musicales. 
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Como se ha mencionado anteriormente, uno de los que definió el arte en las vanguardias 

y ha caracterizado el arte conetemporáneo es la participación del público y su papel para 

completar el significado de la obra. Desde la incorporación de nuevos medios, 

categorías como arte relacional o arte participativo han sido desplazadas por el término 

de lo interactivo. (Albú, 2011). En artes escénicas, el concepto de participación está 

ligado a la convención de la cuarta pared35, de modo que la ‘ruptura de la cuarta pared’ 

está relacionado con la participación del público en la obra. La primera obra escénica en 

la que la interacción entre los bailarines, el espacio físico y la audiencia se produce 

mendiante procesos informáticos es considerada Kyldex 1, de Nicolas Schöffer, y fue 

representada en la Ópera de Hamburgo en 1973.  

“Las quince secuencias de Kyldex 1 se desarrollan en un ambiente hiper-sonoro. El 

elemento clave en esta creación es que -por primera vez- gracias a un ordenador 

escénico y a un sistema de estudio a tiempo real, cada secuencia es registrada en 

tres velocidades y sometida a decisiones del público, que podía así influir en la 

programación, el desarrollo escénico y la duración del espectáculo”. (Artishock, 

2014). 

En este caso se pone de manifiesto el concepto de participación del público para 

completar el significado de la obra que ya venía desarrolándose desde las vanguardias 

revisado a partir de la lo digital desde lo interactivo que caracterizará la producción en 

arte y tecnología en las próximas décadas, cuestionando también la idea de autoría, de 

obra cerrada e integrando la no-linealidad temporal en la estructura dramatúrgica a 

 
 
35 Pared invisible e imaginaria que separa a los actores de la audiencia. (Bell, 2008. p, 203) 
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través del azar o lo imprevisible en la creación. “Generando esta interactividad, esta 

libertad en torno a la expresión de una opinión, de una elección, Schöffer constata su 

idea de que el artista no crea más una obra, sino el entorno para que ésta sea posible”. 

(Ibid, 2014). 

En obras como Dominio Público (2008), Roger Bernat alterna la muestra de este 

espectáculo tanto en el espacio público como en espacios de representación 

convencinales como son los teatros. Ésta y otras de sus propuestas reflexionan sobre el 

concepto de participación ya que tienen como particularidad la de prescindir del actor 

como elemento principal de la obra y dejan al público como único participante. A la 

audiencia del espectáculo Dominio Público se le da unos auriculares inalámbricos para 

que escuchen cieros mensajes que hará que se sitúen en diferentes ubicaciones del 

espacio de represenación con el objeto posterior de establecer conclusiones acerca de 

ciertas ideas o costumbres sociales.  

“Caminan a través de la plaza mientras escuchan una serie de preguntas e 

instrucciones en sus auriculares, algunas más inocentes que otras. No se puede 

decir lo mismo del resultado: a partir de los movimientos simples de los 

participantes, se van formando pequeños grupos.” (Bernat, 2009). 

Sin embargo, hay lecturas sobre el concepto de lo participatio que pueden resultar 

contradictorias que se ponen de manifiesto cuando es utilizado como estrategia de 

control.  En este sentido, Quim Pujol realiza la siguiente observación. 

“Estamos ante un público participativo que sigue entusiasta las instrucciones que 

van dictando los auriculares (…) Esto resulta coherente con la ambivalencia de 

sus últimos trabajos donde la participación (que resulta esencial en la 
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democracia) puede implicar también un cierto autoritarismo. Esta ambivalencia 

resulta muy productiva, ya que se trata de una cuestión crucial en una sociedad 

donde participación y autoritarismo se entremezclan constantemente sin que sea 

fácil dilucidar hasta qué punto ciertos mecanismos participativos son una 

estrategia de dominación  (Pujol, 2010). 

“A mí, tras veinte minutos, me embargó una sensación de monotonía e 

incomodidad. La monotonía provenía de un mecanismo invariable. Por otro 

lado, la incomodidad tenía su origen en la autoridad que me sometía sin cuartel a 

través de los auriculares. La única complicación surge de tres canales de audio 

que otorgan a los espectadores roles distintos. De esta manera, el público asume 

diferentes papeles del coro o, por turnos, el papel de la pareja protagonista”. 

(Ibid, 2010). 

“Personalmente, lo que me interesó en La consagració fue esta ambivalencia 

que emanaba de una participación estrechamente vinculada a la obediencia. 

Implícitamente, esto permitía entender cómo la participación puede ser una 

herramienta de sometimiento”. (ibid, 2010). 

Así como Pedro Soler en su artículo Era más que un juego. Transformación del público 

en la breve historia de los juegos digitales, analiza el papel del público en la historia del 

arte desde Marcel Duchamp en el campo de los videojuegos para incidir sobre el sentido 

más lucrativo y rentable de los sistemas participativos que emergen de las nuevas 

tecnologías de comunicación.  

“Creando espacios de participación se crea valor añadido para la empresa en una 

operación de cinismo social impecable. (…) En muchos sentidos la participación 

es una ilusión, nuestros mejores instintos reconvertidos en acciones de bolsa. 

(…) El público cree que está participando cuando todo lo que hace es interpretar 
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su papel en una gran máquina virtual para beneficio de unos pocos”. (Soler, 

2018. p, 101). 

En la tesis Sistemas de Control en el Arte Contemporáneo, Ana García Angulo ofrece 

una visión de la utilización de este tipo de tecnologías con fines artísticos. Identifica el 

término ‘control’ con sistemas de videovigilancia, y analiza la obra de artistas que han 

utilizado esa tecnología como territorio de experimentación y reflexión. Así como 

presenta sus “posturas ideológ cas, las técnicas utilizadas para su comunicación y las 

preocupaciones en torno al tema”. (García Angulo, 2009). Cristina Albú analiza la 

disociación entre el concepto de participación y el de interactividad en su artículo Cinco 

grados de separación entre el arte y los nuevos medios: proyectos de arte y tecnología 

bajo el prisma crítico. 

“Los críticos de arte de la década de 1960 se temían que algunas de estas obras 

restringieran la autonomía y la creatividad de los participantes en el arte. 

Denunciaban el modo en que estas obras prescribían el comportamiento de los 

visitantes a la exposición, animándolos a moverse o comportarse de maneras 

concretas para activar los entornos reactivos” (Albu, 2011. p, 10). 

Mud Muse es una instalación creada a partir de una bañera de aluminio y vidrio del 

tamaño de una habitación realizada por Robert Rauschenberg entre 1968 y 1971 en 

colaboración con los ingenieros de la empresa Teledyne Frank LaHaye, Lewis Ellmore, 

George Carr, Jim Wilkinson y Carl Adams, así como el artista sonoro Petrie Mason 

Robie, a través del programa de Arte y Tecnología en el LACMA36. “Contiene miles de 

 
 
36 Siglas del Museo de Arte del Condado de Los Ángeles. 
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libras de lodo, no cualquier lodo, sino una receta especial hecha con bentonita, 

mezclada con una viscosidad específica que burbujea, estimulada por válvulas de aire 

pulsantes37” (Westbrook, 2017). “El crítico David Antin, afirmó que este proyecto 

resultaba indicativo del potencial controlador de la tecnología, que era capaz de someter 

toda forma de interacción”. (Albu, 2011. p, 11). “La idea de emplear a un ser humano 

como fuente de energía y/o interruptor, que en definitiva es lo que hace Rauschenberg, 

debe de ser, si se plantea en serio, bastante humillante” (Antin, 1971. p, 26). 

Estas reflexiones sobre lo interactivo remiten al concepto de ‘interpasividad’ acuñado 

por Slavoj Žižek, en Cyberspace, or, how to traverse the fantasy in the age of the 

retreat of the big other. (1998), que se entiende por un estado de pasividad en presencia 

del potencial de la interactividad. “El propósito del concepto es explicar cómo las obras 

de arte y los nuevos medios a veces parecen proporcionar su propia recepción38”. 

(Oenen, 2006). La obra interactiva Kinoautomat: One Man in His House, concebida por 

el cineasta Radúz Činčera y presentada en la Feria Internacional en Montreal en 1967 

plantea la misma reflexión. 

“En nueve ocasiones durante la película, la acción es detenida mientras un 

moderador pide al público que elija entre dos escenas; tras una votación de la 

audiencia, se reproduce la escena elegida39”. (Willoughby, 2007). 

 
 
37 Traducción propia. 
38 Traducción propia. 
39 Traducción propia. 
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“La película es una comedia negra que se abre con una escena en la que el 

apartamento de Miroslav Horníček40 está en llamas. Independientemente de las 

decisiones que se tomen, el resultado final es el edificio en llamas, lo que 

convierte la película, como pretendía Činčera, en una sátira de la democracia. 

(Stanton, 1997). 

El artista multimedia Oscar Sol, en una entrevista que fue realizada en su estudio en 

Barcelona, tras su primer contacto con la compañía estadounidense Troika Ranch,41 

quienes reconocían estar aburridos de tanta interactividad, situación que parecía ser una 

constante en muchas compañías tras haber superado esa fiebre por lo interactivo 

pasando así a otros escenarios donde exista mayor complejidad y donde la creatividad 

vaya más allá de hacer que el sistema reaccione a determinados impulsos. La estética de 

lo participativo desde lo interactivo, se puede entender como un fenómeno de reacción 

hacia propuestas artísticos en las que los contenidos, temáticas o formas de comunicar 

el discurso eran demasiado herméticos y poco conectados con la realidad cotidiana de la 

gente.  

En contextos participativos e interactivos se abren dinámicas en donde se involucra al 

espectador en la experiencia artística. Determinados proyectos han ido enfocados a abrir 

la experiencia artística (como el hecho de tocar un instrumento) a personas sin una 

formación previa. En el terreno de experimentación sonora, las nuevas interfaces de 

expresión musical permiten abandonar concepciones tradicionales entre el intérprete, el 

 
 
40 Actor, escritor, director y teórico teatral checo. 
41 Artistas pioneros de la danza interactiva en Estados Unidos. 
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instrumento, la notación musical convencional, el papel del compositor. La experiencia 

musical está más ligada a elementos lúdicos y responde a funcionamientos más 

intuitivos que el adiestramiento técnico que requieren los instrumentos tradicionales. En 

este sentido, Bjarne Nyquist y Roland Söderberg crearon Organis como un dispositivo 

para la composición sonora colectiva donde uno o varios usuarios pueden interpretar 

diferentes secuencias musicales.  

“Es una escultura de madera con forma de oreja o caparazón. Al acariciar sus 

superficies de madera, uno o más usuarios pueden interpretar diferentes 

secuencias musicales. La cantidad de secuencias musicales y la superficie 

sensible del objeto invitan a la experimentación colectiva con el Organismo”. 

(The Interactive Institute, 2004). 

El proyecto DanceSpace, de Flavia Sparachino [figura 9], consiste en una performance 

donde bailarines no profesionales pueden generar música y gráficos a través de sus 

movimientos corporales. (Ver páginas 44 y 73). 

“DanceSpace debe ser entendida como un instrumento musical principalmente 

diseñado para personas no educadas musicalmente, quienes nunca esperarían 

poderse expresar a través de la música”. (Sparacino et al., 2000. p, 488). 
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[Figura 9]  

DanceSpace 

  
DanceSpace “es un espacio interactivo donde bailarines profesionales y no profesionales pueden generar música y 
gráficos a través de sus movimientos corporales. (…) A medida que el bailarín se mueve, su cuerpo deja un rastro 
multicolor a través de la gran pantalla en la pared que comprende una parte del espacio de la actuación”. Traducción 
propia. Fuente: MIT Medialab (1996). 
 

En la performance Sanctus, the profaned body, de Konic Thtr (1995), la audiencia 

modifica el sonido y las imágenes producidos por los artistas a través de unos teclados 

como se describe en el artículo Interdisciplinary Applications of New Instruments donde 

sus creadores, Alain Baumann y Rosa Sánchez decriben la manera en que entienden la 

interacción para buscar la participación y la atención de la audiencia por medio de los 

hiperinstrumentos. 

“En nuestro trabajo, nunca hemos tratado de hacer el proceso de interactividad 

obvio para el público. (…) Hemos llegado a parte de la audiencia que siente la 

necesidad de un mayor uso demostrativo de la tecnología, mientras que otra 

parte no siente esa necesidad. Eso significa que algunos sistemas son 

visualmente más fáciles de entender que otros y eso ayuda a la mejor aceptación 

del público42”. (Baumann y Sánchez, 2002). 

 
 
42 Traducción propia.  
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En este sentido, el uso de tecnologías interactivas, supone la posibilidad de la audiencia 

de participar de una experiencia en el ámbito musical por medio de los hiper-

instrumentos. “La habilidad necesaria para el uso de instrumentos electrónicos basados 

en sensores son bajos en comparación con la formación para los instrumentos 

tradicionales”.  (ibid, 2002). El instrumento portátil Airstrument, de Matan Berkowitz -

que se controla con el simple movimiento de las manos- tiene como finalidad que la 

práctica musical sea más accesible que mediante los instrumentos tradicionales. “Hace 

que tocar música sea tan intuitivo como mover las manos”.  (Berkowitz, 2016). 

El concepto de lo accesible en el diseño de sistemas interactivos como herramientas de 

expresión musical se ha extendido hacia usos con funciones terapéuticas. En el artículo 

Turning movement into music: Issues and applications of the MotionComposer, a 

therapeutic device for persons with different abilities (2016), Robert Wechsler y 

Andreas Bergsland, describen los efectos positivos de la utilización del programa 

Motion Composer en personas con dicapacidad, “podría conducir no solo a una vida 

más saludable y rica para los afectados, sino también a nuevas creaciones artísticas de 

las que el mundo en general podría beneficiarse”. (Bergsland y Wechsler, 2016. p, 42). 

Alicia Peñalba parte de la idea de trabajar los estímulos de personas que -por verse 

reducidas ciertas capacidades con motivo de una enfermedad- puedan experimentar 

sensaciones comparables a las de un músico al tocar un instrumento, acercando así las 

prácticas musicales a personas con capacidades motrices limitadas a través de las 

nuevas tecnologías como la danza interactiva. En su tesis El cuerpo en la interpretación 
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musical. Un modelo teórico basado en las propiocepciones en la interpretación de 

instrumentos acústicos, hiperinstrumentos e instrumentos alternativos, analiza cómo 

interviene el cuerpo en la interpretación musical en los nuevos instrumentos digitales 

desde las ciencias cognitivas.  

“Las personas con una discapacidad física han tenido menos oportunidades de 

experimentar la práctica musical de manera autónoma, ya que, en ocasiones 

requieren de la ayuda del adulto para desplazarse, realizar movimientos 

instrumentales o manipulativos.” (Peñalba y Wechsler, 2010). 

Desde su investigación previa Cuadernos de música para discapacidades en 

colaboración con la Fundación Música Abierta, un grupo de compositores trabajaron 

conjuntamente con el personal médico para tratar aspectos particulares de los pacientes.  

“Se han dejado guiar por las indicaciones que, tanto personal médico como 

familiares en relación directa con niños con esta patología, les han ido dando a 

los problemas que se iban planteando. Por ejemplo en situaciones como: esa 

mano derecha menos capaz será ayudada por una izquierda ‘normal’ para lograr 

producir un conjunto pleno de armonía y sin ser menos válida musicalmente”. 

(ibid, 2010). 

En las Jornadas de danza interactiva con personas con capacidad motriz reducida que 

la Fundación Música Abierta organizó en Valladolid, del 26 al 30 de marzo de 2010. 

Las prácticas iban dirigidas especialmente a personas con parálisis cerebral. Algunos 

artistas e investigadores como Robert Wechsler, Kia Ng, Frederic Bevilacqua o Jaime 
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del Val, fueron invitados para aplicar su experiencia investigando y creando obras 

utilizando otros programas como EyesWeb43 y EyeCon44. 

  

 
 
43 EyesWeb es una plataforma abierta para apoyar el diseño y desarrollo de sistemas e interfaces 
multimodales en tiempo real. Admite una amplia cantidad de dispositivos de entrada, incluidos sistemas 
de captura de movimiento, varios tipos de cámaras de video profesionales y de bajo costo, interfaces de 
juegos (por ejemplo, Kinect, Wii), entrada de audio multicanal (por ejemplo, micrófonos), entradas 
analógicas (por ejemplo, para señales fisiológicas). (Casa Paganini, 2012). 
44 EyeCon es un sistema de detección de movimiento a partir de video que permite a los artistas generar o 
controlar música e imágenes proyectadas a través de sus movimientos y gestos en el espacio. Fue 
desarrollado por Frieder Weiß para la compañía Palindrome. (Wechsler et al., 2004). 
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1.1. Arte y Sinestesia 

 

Desde la ciencia se apoya la idea de que la sinestesia45 se debe a una “activación 

cruzada de áreas adyacentes del cerebro que procesan diferentes informaciones 

sensoriales” (BBC World, 2015). Desde el acercamiento psicológico a la sinestesia, la 

mente humana tiene dos tipos de experiencias diferentes sobre los estímulos que 

percibe. [Figura 10]. La modular, divide la experiencia que tenemos sobre las cosas a 

través de cada sentido de manera independiente, mientas que en la unitaria “se pueden 

establecer asociaciones mentales accidentales entre los sentidos”. (Lucassen, 2008).  

[Figura 10]  

Experiencia unitaria y modular 

 

Fuente: Lucassen, 2008. 

Según Julia Simmer46, las personas con sinestesia tienden a percibir la letra A de color 

rojo, la S de color amarillo y la Z de color negro. Para Vilayanur Ramachandran47 “no 

es un accidente que la sinestesia sea ocho veces más común entre artistas que en el resto 

 
 
45 Del griego antiguo σύν (syn), “juntos”, y αἴσθησις (aisthēsis), “sensación”. 
46 Investigadora británica experta en sinestesia. 
47 Neurólogo Indio. Profesor la Universidad de California, San Diego. 
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de la población (…) esta característica podría ser clave en la creatividad de las 

personas”.  (BBC World, 2015). En trabajos de investigación como Sinestesia. Los 

fundamentos teóricos, artísticos y científicos, de Maria José de Cordoba y Dina Riccò y 

The Hidden Sense. Synesthesia in Art and Science de Cretien Van Campen, se detallan 

las diferentes aproximaciones a la sinestesia, desde el arte y la ciencia. (Maynard, 

2009). Desde una aproximación interdisciplinar de las artes, a través del concepto Fred 

Collpy ‘dimensión visual de la música’ se tratan elementos que -aunque se pueden 

considerar secundarios- son necesarios en la práctica musical como “la forma de los 

instrumentos, los patrones gráficos de las notas musicales, el movimiento de los 

músicos al interpretar una pieza, la portada de un disco, la iluminación escénica o los 

vídeos musicales”. (Collopy, 2000. p, 355). En este conjunto se podría incluir los 

gráficos de un programa de edición de sonido, o las GUI48 en el caso de los sistemas 

interactivos. 

 

Música Visual 
 
 

“Desde la antigüedad, los artistas han deseado crear con luces en movimiento 
una música para el ojo comparable a los efectos del sonido para el oído. Si han 
tenido menos éxito que los compositores de música auditiva, la única razón 

 
 
48 La interfaz gráfica de usuario permite interactuar con dispositivos electrónicos mediante iconos 
gráficos e indicadores de notación primaria, en lugar de interfaces de usuario basadas en texto, etiquetas 
de comando escritas o navegación de texto. (MSCOM, 2007). 
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reside en el hecho de que la luz es más difícil de manipular que el aire49”. 
(Moritz, 1986). 

 
La música visual -también llamada música del color- se refiere a la creación de 

estructuras musicales a partir de lo visual, transformando en sonidos los colores y las 

formas. Una definición ampliada fue la que acuñó Roger Fry en 1912 para describir el 

trabajo de Wassily Kandinsky como “la traducció  de la música a la pintura”. (Ward, 

2006).  

“Al escuchar notas y acordes mientras pintaba, Kandinsky teorizó que (por 

ejemplo), el amarillo es el color del Do central en una trompeta de metal; el 

negro es el color del cierre y el fin de las cosas; y que las combinaciones de 

colores producen frecuencias vibratorias, similares a los acordes tocados en un 

piano.” (Le Targat, 1987. p, 7). 

Vasily Kandinsky exploró las relaciones entre el color y el timbre asociando un color a 

un sonido de un instrumento musical. Además, utilizó términos musicales para titular 

sus cuadros. Messiaen -sin embargo- invirtió los términos del color a la música, siendo 

los colores la fuente de inspiración de toda su obra para orquesta. El 2 de enero de 1911 

se produciría el encuentro entre Kandinski y Schönberg, que supondría una de las 

colaboraciones artísticas más prolíficas entre lo visual y lo sonoro. Estas reflexiones 

entre la relación entre la música y la pintura las describe Kandinski en De lo espiritual 

en el arte (1911) y Punto y linea sobre el plano. (1923).  Con escenografía de 

Kandinski, Cuadros de una Exposición (1874) de Modest Mussorgski, recrea 

 
 
49 Traducción propia. 
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musicalmente la visita a la exposición en homenaje a su amigo Viktor Hartmann, pintor 

y arquitecto fallecido un año antes. En el estreno de la pieza en el Teatro Friedrich de 

Dessau el 4 de abril de 1928, se jugó con la representación de formas abstractas 

enfatizando en una representación no narrativa. “De esta manera, sobre la escena se 

logró la síntesis de las artes, en que se combinan convenientemente música, color y 

forma en movimiento”. (Triadó, 2001. p, 56). A Kandinski le fascinó la música 

compuesta por Mussorgski y plasmó sus impresiones sonoras en una serie pictórica. La 

tarea del pintor consistía en transformar la música en pintura. Inquietudes similares 

fueron las que motivarion a Alexander Scriabin50 a la hora de construir el Clavier à 

Lumières51 para el estreno en 1910 de Prometeo. Además de su acorde místico,52 esta 

obra sinfónica incluye un juego de luces acompañando la obra musical, composición 

visual del propio Scriabin según sus experiencias sinestésicas por medio del Clavier à 

Lumières. (Pérez Navarro, 2004). En sus composiciónes existía una correspondencia 

entre las notas musicales como se puede ver en la [tabla 3]. 

 

 

 

 

 
 
50 Aunque no está comprobado que tuviera facultades sinestésicas. (Galeyev y Vanechkina, 2001), su obra 
musical está basado en la teosofía y el círculo de quintas que Isaac Newton describe en su libro Optiks.  
51 Instrumento musical inventado por Scriabin. 

52 Acorde con nota central C, formado por las siguientes notas: C, F♯, B♭, E, A, D. 
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[Tabla 3]  

Correspondencias entre las notas musicales y los colores de Scriabin 

 

Scriabin utilizaba esta relación entre notas y colores para desarrollar sus composiciones. En la partitura de 
Prometheus, Poem of Fire, op. 60 “especifica que ciertos colores deben inundar la sala de conciertos durante la 
actuación”. (Cummings, 2013). 
 

Algunos artistas han desarrollado su obra a través la idea de sinestesia. Charles 

Baudelaire, en Correspondances, introdujo la noción de que los sentidos pueden y 

deben entremezclarse. A partir de la obra de Stéphane Mallarmé, otros artistas como 

Debussy o Magritte han desarrollado algunas de sus obras. (Díaz de la Fuente, 2002). El 

director teatral Jacques Polieri, exploró en 1959 las asociaciones sensoriales del poema 

Un coup de dés jamais n'abolira le hasard, inaugurando una nueva técnica de puesta en 

escena. Los actores y la iluminación se disponen tanto en el escenario como en la sala 

en un intento de traducir el diseño y la tipografía del poema.  

“Las imágenes o las películas proyectadas y las grabaciones sonoras, son el 

contrapunto a determinadas partes del texto, unidos entre sí por relaciones e 

Nota Color
C rojo Intenso

C♯ violeta
D amarillo

D♯ color carne
E azul claro
F rojo teja

F♯ azul cyan
G naranja

G♯ magenta
A verde

A♯ gris
B azul cobalto

Escala cromática



 
 

 
 

53 

interacciones imprevistas ocupando la acción las diagonales del teatro en la sala 

y el escenario al mismo tiempo”. (Polieri, 2010).  

Esta disposición escenográfica crea una acción estereofónica y polivisual bastante fiel a 

la idea que Mallarmé define en su prefacio. “El género, que se vuelve como una 

sinfonía” (Corvin, 2004 p. 23). El poema de Mallarmé Prélude à l’après-midi d’un 

faune inspiró a Debussy para la composición en 1894 de una pieza musical con el 

mismo nombre. A su vez fue representado en una pintura por Manet (1876) y Vaslav 

Nijinski lo coreografió e interpretó en versión para ballet en 1912 con el patrocinio 

de Serguéi Diáguilev. En el terreno de la literatura se encuentran vinculaciones con las 

artes plásticas en géneros como la poesía concreta o poesía visual, donde se relaciona el 

lenguaje verbal y escrito con la imagen, las propiedades gráficas del lenguaje escrito, así 

como la componente sonora del lenguaje. En la tesis Niveles de afinidad entre la 

música, la pintura y la literatura. Un análisis comparativo en las tendencias del Siglo 

XX, José Antonio Ariza Rodríguez describe las asociaciones formales y conceptuales 

entre las disciplinas que se dan en las vanguardias. Esta asociación entre lenguajes 

artísticos, como ejemplo de disolución de fronteras entre las disciplinas (principalmente 

en el futurismo y dadaismo) se observa notablemente en la obra de Kurt Schwitters y su 

concepto Merz53. A partir de su práctica en la técnica del collage, el recorte de un 

periódico donde aparecían las últimas letras de palabra ‘kommerz’ le llevó a realizar 

 
 
53 Concepto básico en su obra que abarca la producción de obra en tres categorías o disciplinas diferentes: 
obra pictórica, basada en el collage. (Merz paintings); obra escultórica o instalación (Merz Bau); y obra 
escénica (performances de su obra poética cuya prueba más conocida es Ursonate). 
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instalaciones con partes de estructuras de mobiliario, así como a realizar 

representaciones escénicas performativas a partir de poemas donde se enfatizaba en el 

sonido del propio lenguaje. 

[Figura 11]  
 
Diferentes materializacionesde el concepto Merz de Kurt Schwitters. 

 
Collage M2 439 (1922), (izquierda) Fuente: Reprodart, (centro-izq) Ursonate (1932), Fuente: Dangerousminds, 
(centro-dcha) Marzbau. Fuente: Proyectoidris (1923), (dcha) Ursonate Fuente: Schwitters (1932). 
 

“El arte de Schwitters era algo más que el ‘collage’ en sí. Fue todo un proceso, 

una filosofía y un estilo de vida, al que llamó ‘merz’, una palabra sin sentido que 

se convirtió en su tipo de marca personal. Era un artista ‘merz’ que hacía 

pinturas-merz, dibujos-merz y el lugar donde se fusionaba todo naturalmente era 

su estudio y casa familiar, su construcción-merz o ‘Merzbau’. A lo largo de los 

años, este Merzbau se convirtió en una especie de collage abstracto compuesto 

por grutas, columnas y objetos encontrados, en constante cambio y expansión. 

Era más que un simple estudio en sí mismo, era una obra de arte”. (Thomas, 

2012). 
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Si desde el concepto Merz, de Schwitters se desarrollan diversas formas artísticas que 

aluden a disciplinas como la pintura, la escultura y la performance, Lumia54 fue “un 

término utilizado por el músico e inventor Thomas Wilfred para describir una forma de 

arte que usa la luz en combinación con la música y la pintura”. (Stein et al., 1971. p, 

36). Wilfred es conocido por la invención del Clavilux55 [figura 12], un tipo de órgano 

construido para representar la música en un medio visual. A partir del Clavilux tuvieron 

lugar una gran variedad de dispositivos e instrumentos que permitían visualizar el 

sonido. 

[Figura 12]  

Clavilux 

 

Dispositivo construido por Thomas Wilfred para representar música visual. (1924). Fuente: Bergstrom (2011) 

 

Las relaciones entre lo visual y lo sonoro, así como entre arte y sinestesia son tratadas 

en la tesis Tonalidad sinestésica: Relaciones entre la tonalidad de la música y del color 

a través de una propuesta personal. Francisco Javier González Compeán realiza un 

 
 
54 El arte de la luz. 
55 Del latín: la luz tocada con las teclas. 
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estudio entre la tonalidad de la música y del color identificando escalas y acordes en 

relación a diferentes colores  

“para creación de un nuevo concepto denominado como ‘Tonalidad Sinestésica’, 

el cual constituya una nueva correspondencia de relaciones entre disciplinas 

artísticas, además de extraer formas de trabajo interdisciplinar que han 

trascendido en la historia del arte para con éstas, formular una nueva forma de 

trabajo en el campo de las traducciones de la música al color, y de la 

composición musical”. (González Compeán, 2011) 

Sobre la relación sinestésica entre lo visual y lo sonoro se han establecido asociaciones 

a través de propiedades fundamentales del color como tono, intensidad y saturación, así 

como el sonido, frecuencia, amplitud y timbre. La asociación más recurrente entre el 

color y el sonido ha sido el “interés por relacionar tonos musicales con tonos visuales o 

cromáticos”. (Collopy, 2000. p, 356). Desde las teorías de Newton, donde los siete 

colores del arco iris se correspondían con los siete tonos de la escala occidental, otros 

teóricos y artistas como Rimington, John Withley, George Field, Paul Klee, Scriabin, 

Ann Driver, Mendelssohn, Gounod, Wagner o Margaret Preston, han aportado 

diferentes interpretaciones sobre esta equivalencia. En obras de compositores como 

Listz, Scriabin, Messiaen o Sibelius se han establecido correspondencias entre 

elementos visuales y el lenguaje musical, así como se ha consolidado el uso de una 

terminología56 común a ambas disciplinas. Por otro lado, existe una correspondencia 

 
 
56 El tono en artes visuales es una propiedad de los colores en relación con las diferentes longitudes de 
onda, mientras que en acústica está relacionado con la altura de un sonido que viene dado por la 
frecuencia. 
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que va más allá de criterios personales -que responden a la sensibilidad de cada artista- 

sino que hay una relación científica entre el sonido y la imagen según las equivalencias 

entre las longitudes de onda de cada color, con las frecuencias que originan los sonidos. 

En el artículo Color y música: relaciones físicas entre tonos de color y notas musicales 

(Pérez y Gilabert, 2010), se describe esta relación matemática -más allá de criterios 

subjetivos o propiedades sinestésicas en el hecho de comparar notas musicales con 

tonos de color. Los compositores impresionistas experimentaron con el timbre para 

conseguir sonoridades que emulaban fenómenos atmosféricos asociados a estímulos 

visuales. Esta inquietud es compartida por compositores anteriores como es el caso de 

L. Van Beethoven con la sinfonía nº 6 (Pastoral), donde se describían fenómenos de la 

naturaleza o Josef Haydn, quien compuso en 1802 Las Estaciones, obra en la que se 

representaban musicalmente efectos da la naturaleza tales como pájaros cantando, 

campesinos bailando una tormenta. Al igual que Las cuatro estaciones compuestas por 

Vivaldi entre 1718 y 1720, en estas obras la música representa al mundo físico a través 

de los sonidos, aludiendo a elementos extra-musicales57.  

La música programática es un género musical que -a diferencia de la música absoluta58- 

“incide en la descripción de elementos anímicos y situacionales”59 (Michels et al., 1998. 

 
 
57 Género conocido como música programática a diferencia de la música pura, música total o música 
absoluta que tiene su justificación en sí misma. 
58 También llamada música pura, o música abstracta. 
59 Dentro de la música programática existen varias categorías: música descriptiva, poema sinfónico y 
música incidental. 
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p, 110), aunque desde el campo de la linguística se argumentan también connotaciones 

visuales y descriptivas en la música absoluta. “Al final, una conclusión es dibujada. Uno 

puede señalar lugares específicos en una canción de Schubert y decir: mira, ese es el 

punto de la canción, aquí es donde el pensamiento llega a un punto crítico”. 

(Wittgenstein, 1944. p, 47). Se pueden identificar paralelismos y conceptos afines entre 

compositores y artistas visuales en las vanguardias como el abandono de la tonalidad60 

que se comienza a dar en la obra de Debussy en paralelo al proceso hacia la abstracción 

que emprenderían las artes plásticas desde el impresionismo. En épocas posteriores 

existen concordancias entre el ‘assamblage’ como técnica pictória y el surgimiento de la 

música concreta61. En la obra de artistas plásticos como Rauschenberg -que incorporaba 

objetos reales en sus obras- se pueden encontrar analogías con prácticas musicales 

dentro de la denominada ‘música concreta’ realizada a partir de la manipulación del 

sonido que proviene del entorno, cortándolo, pegándolo, superponiéndolo para realizar 

una composición a través de fragmentos. En el artículo de Neene Mythos, At MoMA, 

Robert Rauschenberg Art is More Relevant than Ever (2017) se describen rasgos 

fundamentales de la obra del artista estadounidense que se desvincula de una tendencia 

en auge -como era el expresionismo abstracto- “desafiando esta tradición con un 

 
 
60 El analista musical de origen serbio Rudolph Reti, (1958) analiza el abandono de la música tonal en 
obra de Debussy en favor de otros paradigmas de composición en la siguiente publicación: Tonality-
Atonality-Pantonality: A Study of Some Trends in Twentieth Century Music. Londres. Rockliffe. 26-30. 
61 Género musical cuyos fundamentos teóricos y estéticos fueron formulados por Pierre Schaeffer que 
utiliza sonidos grabados como materia prima para la composición musical. (Holmes, 2008 p.45). 
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enfoque igualitario de los materiales, incorporando elementos del mundo cotidiano a su 

trabajo”. (Mythos, 2017). 

En la danza y coreografía de Merce Cunningham, contemporáneo a Rauschenberg, se 

producen coincidencias con estas lineas de pensamiento que se muestran principalmente 

desde la incorporación del movimiento cotidiano, alejándose de la componente 

narrativa. Para el coreógrafo estadounidense, lo que afecta a la danza es el movimiento 

mismo y no una historia que contar. “Cada movimiento podía ser danza y se negó a 

contar una historia dentro del movimiento.” (Huschka, 2000. p, 117). 

El género de música visual se ha desarrollado ampliamente a partir de la construcción 

de instrumentos para transformar la música en elementos visuales a través del color o la 

luz. Gregorio Comanini62 describió en 1590 una invención del pintor manierista 

Arcimboldo sobre un sistema para crear música basado en la luminosidad del color. 

Comanini a su vez, también “manifestó su admiración por Arcimboldo en el análisis de 

sus consonancias cromáticas, en comparación con la invención de la armonía musical de 

Pitágoras”. (Le Muse, 1964. p, 372). Cuando Louis Bertrand Castel comienza a 

desarrollar su Clavecin Pour Les Yeux63 su intención era la de producir música a partir 

del color. La idea pitagórica de La música de las esferas, que surgió de analizar las 

 
 
62 Poeta e historiador italiano. 
63 El clavecín ocular de Louis Bertrand Castel “tenía sesenta pequeños cristales de colores, cada uno con 
una cortina que se abría cuando se pulsaba una tecla. Un segundo modelo mejorado del clavecín se 
demostró para una pequeña audiencia en diciembre de 1754. Al presionar una tecla se abrió un pequeño 
eje, lo que a su vez permitió que la luz brillara a través de un trozo de vidriera de colores”. (Jewanski, 
2003) 
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relaciones matemáticas que existen entre los astros y que -por otra parte- constituyen la 

base de la música occidental hasta nuestros días, o la armonía de los colores expresada 

por en De sensu et sensibilibus, muestran lugares comunes entre lo visual y lo sonoro 

desde la antigüedad. Los filósofos griegos Pitágoras y Aristóteles ya especulaban que 

debía haber una correlación entre la escala musical y los colores del arco iris. (Moritz, 

1997). Esta idea fascinó a renacentistas como Leonardo da Vinci a la hora de elaborar 

sus espectáculos para las fiestas de la corte. Aunque, para la construcción del Clavecin 

Pour Les Yeux, Castel se basó en el Tratado de óptica de Newton (1704) y en Musurgia 

Universalis (1650) donde Athanasius Kirchner describe relaciones armónicas entre los 

colores y la música.  

“Si cuando suena un instrumento musical alguien pudiera ver los movimientos 

producidos en el aire, no vería sino una pintura de una extraordinaria variedad 

de colores. (…) Las medidas que cada color ocupaba en el espectro visual se 

correspondían exactamente con las diferencias en el largo de una cuerda”. 

(Valle, 2011). 

Erasmus Darwin64 construyó en 1789 Oil-lamp device, un dispositivo con el que se 

podía realizar música visual mediante la proyección de luz con lámparas de aceite a 

través de piezas de vidrio coloreado. (Chapman, 2015). Una versión más evolucionada 

fue la que construiría Wallace Rimington en 1895, utilizando luz eléctrica que serviría 

de base para el sistema móvil de iluminación de la sinfonía Prometeo: El poema del 

fuego, de Scriabin, compuesta entre 1909 y 1910 y estrenada en Moscú el 2 de marzo de 

 
 
64 Bisabuelo de Charles Darwin. 
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1911. “Tenía en la partitura precisas indicaciones de colores. Scriabin quería que toda la 

audiencia usara ropa blanca para que los colores proyectados se reflejaran en sus 

cuerpos y así inundasen toda la habitación”. (Moritz, 1997). Para esta composición 

“diseñó un teclado con luces que llamó Tastiéra per luce”. (Plummer, 1915. p, 343). En 

en mismo año que Scriabin comenzó a componer la sinfonía Prometeo: El poema del 

fuego, los hermanos Ginanni-Corradini “inventaron un piano cromático65 cuyas teclas 

correspondían a un número paralelo de bombillas coloreadas.” (Bendazzi, 2020. p, 1). 

En la obra pictórica Music is like painting (1917) de Francis Picabia se puede observar 

la relación entre lo visual y lo sonoro a partir de una ilustración científica que mostraba 

los efectos de un campo magnético sobre partículas alfa, beta y gamma. (Fuchs, 2007).  

El compositor húngaro Alexander László formalizó hacia 1925 su concepto de música 

visual Farblichtmusik en tres proyectos diferentes que llamó Light ornamentation, 

Russian Color music y Color-Light-Music, en las que la audiencia podía apreciar las 

asociaciones entre color y sonido mientras él tocaba el piano. “Construyó un dispositivo 

que –a través de múltiples proyecciones de diapositivas- las formas aparecían en una 

pantalla mientras se sentaba al piano y sus asistentes operaban la tecnología detrás de la 

 
 
65 “Como extensión a sus experimentos sobre el piano cromático, los hermanos Ginanni-Corradini, 
inscritos en el cerebrismo, movimiento de renovación cultural parejo al futurismo italiano, llegaron a las 
primeras tentativas de pintura directa. Sus películas con el cinematógrafo fueron los primeros ensayos de 
pintura sobre celuloide. Este trabajo los convierte en pioneros del cine directo (posteriormente 
experimental, a mitad de los años diez, estableciendo uno de los fundamentos no reconocidos del cine de 
vanguardia). Pese a la desaparición de sus películas, los hermanos de Rávena, testimoniaron sus 
experiencias a través de escritos como Música cromática (1912), Arte dell’ avvenire (1910) y Pittura 
dell’ avvenire (1915)”. (Mancebo, 2009. p, 145).  
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audiencia66”. (Jewanski, 2016). Un año más tarde, Oskar Fischinger comenzó a realizar 

experimentos lumínicos de en sistemas de proyección de 35mm. pero su aportación a la 

música visual se consolida con Ornament Sound Experiments (1932) y la invención de 

Raumlichtmusik Lumigraph (1940), un instrumento que -aunque no emitía sonidos por 

sí sólo- permitía experimentar con la iluminación mientras acompañaba obras 

musicales. 

Para la posterior creación de dispositivos de música visual fue trascendental la 

invención en 1927 de un instrumento llamado Optophone por el dadaista Raoul 

Hausmann67, que transformaba las señales acústicas en luz y viceversa. Anteriormente 

había descrito en su texto inicial (publicado en 1922) sobre la invención del Optophone, 

con la idea de “convertir texto, imágenes fijas y en movimiento y sonido en un código 

universal a través de la tecnología digital.” (Donguy, 2001. p, 219). Hausmann abogaba 

por 

“el sexto y más importante de nuestros sentidos, el espacio-tiempo68. Es 

necesario recordar que Einstein formuló en 1905 su teoría de la relatividad, que 

concibe el tiempo como la cuarta dimensión del espacio y la materia como una 

curva en el espacio-tiempo”. (Donguy, 2001. p, 217).  

 
 
66 Traducción propia. 
67 Artista más conocido por sus fotomontajes. 
68 Marshall McLuhan llamó a esta unión de sentidos y disciplinas artísticas "verbi-voco-visual art”. Idea 
que se materializaría y popularizaría décadas más tarde a través de tecnologías como el CD-ROM. (Ibid, 
2011. p, 219). 
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Auroratone films (1940) de Cecil Stokes, eran en unos dispositivos que generaban time 

lapses69 al capturar los efectos de color de formaciones de cristal que crecían bajo la luz 

polarizada. Utilizando estos efectos, acompañaba sus películas con música “sedante y 

ligéramente triste para ayudar a las almas con enfermedades mentales a despejar sus 

tensiones acumuladas como resultado de conflictos y frustraciones” (Birren, 1969. p, 

53). 

Dreamachine fue un dispositivo de parpadeo estroboscópico que producía un estímulo 

visual creado por Brion Gysin e Ian Sommerville en 1959 influenciados por el libro The 

living brain70 de William Grey Walter. En 1961 Nicolas Schöffer produce para la 

Télévision Française el que es considerado el primer video clip de la historia, Variations 

Luminodynamiques I.  Se compuso a partir de imágenes en blanco y negro de un 

cuarteto de jazz y un cantautor utilizando efectos efectos de pas de deux71, distorsión, 

recorte y solarización. Aprovecha todas las posibilidades técnicas y artísticas de su 

Luminoscopio, un dispositivo para mezclar que él mismo desarrolló y que le permitía 

trabajar directamente desde el tubo de rayos catódicos. Schöffer crea un laboratorio de 

la imagen con la esperanza de abrir un nuevo camino en prácticas televisivas. 

“Emitido en horario de máxima audiencia, este programa con efectos ópticos 

inusuales irrita a los espectadores. Se creen una broma, piensan que se trata de 
 

 
69 Técnica fotográfica usada para mostrar motivos que suceden –por lo general a velocidades muy lentas e 
imperceptibles al ojo humano-.  
70 El cerebro viviente. 
71 La técnica supone la sobre-exposición cuadro por cuadro de la misma película para generar el efecto 
del desdoblamiento de la imagen en el tiempo y el espacio. (Castillo, 2014). 
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una mala organización del trabajo, se quejan de migrañas y se preocupan de 

haber sufrido de visión borrosa. La novedad de esta creación, -que parece muy 

acertada hoy- provocó estas fuertes reacciones”72. (Kerchbrone, 2018) 

Entre las primeras alusiones en Europa que integran al cuerpo desde la relación entre lo 

visual y lo sonoro, el color y la música son a partir de los teosofistas Georg Gichtel y su 

maestro Jakob Böhme con la publicación de Die Morgenröte im Aufgang. (1612). En 

India -entre el siglo II A.C. y el año 200 D.C.- Bharata Muni,73 “esbozó un tratado 

teórico de dramaturgia y actuación llamado Natya-Sastra donde se unían a la música, la 

metafísica tántrica y la fisiología”. (Hutchison, 2009). Dentro del contexto europeo, 

resultó de gran relevancia la publicación de Thought Forms (1901), donde se establece 

una relación entre una gran variedad de emociones y su representación visual a través 

de las formas abstractas y los colores. Muy lejos de producir experiencias sinestésicas a 

través de la intersección entre arte ciencia y tecnología, “estas visiones musicales se 

atribuían más a la clarividencia que a la sinestesia.” (Ibid, 2009). Según las ideas 

teosóficas, la música podía ser representada gráficamente según esas emociones, 

tomando como referencia la música de Mendelssohn, Gounod y Wagner. 

“Los pensamientos, por sus vibraciones, formaban formas en el plano mental o 

astral. Una tabla de 25 muestras identificaba las emociones que daban color a las 

formas de pensamiento: los azules generalmente denotaban sentimiento 

religioso, los amarillos brillantes eran intelectuales y los rojos a menudo 

representaban las emociones negativas de la ira y la avaricia. (Ibid, 2009). 
 

 
72 Traducción propia. 
73  Musicólogo indio.  
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Si el desarrollo del Optophone, supuso la posibilidad de transformar el sonido en luz, el 

Theremin74 [figura 13], permitió la transformación del movimiento corporal en sonido a 

través del principio heterodino75 para generar la señal acústica. Cuando en 1986 Ted 

Machover76 formó Hyperinstrument Project se planteaba preguntas como: “¿Es posible 

ver el sonido o tocar el sonido? ¿O que el sonido te toque tan profundamente que pueda 

cambiar tu mente, tu cuerpo, tu vida?” (MIT Medialab, 2016).  

[Figura 13]  

Theremin. 

 
Fuente: Thermen. (1920) 

 
 
74 Es considerado uno de los primeros instrumentos musicales electrónicos, y “el primero que se toca sin 
ser necesario el contacto físico” (Ibid, 2008. p, 297) cambiando la frecuencia por la proximidad a una 
antena mientras otra antena modifica la amplitud. Fue inventado por el científico y músico soviético León 
Thermin hacia 1919. Los desarrollos posteriores en radioescucha que Léon Theremin realizó para la 
Unión Soviética hacia 1945, que consistían en retransmitir ondas de radio con la información de audio 
añadidanson considerados antecedentes de la tecnología (RFID) ‘Radio-frequency identification’ que 
permiten transmitir la identidad de un objeto por medui de ondas de radio. La radiofrecuencia es un 
término que se aplica a la porción menos energética del espectro electromagnético situada entre los 3 Hz 
y 300 GHz. (Ghirardi, 1932). 
75 Técnica de procesado de la señal de audio que consiste en generar una frecuencia a partir de dos o más 
frecuencias. 
76 Compositor, inventor y profesor director del grupo Media Lab's Opera of the Future. 
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Danza y música: separación, dominación, subordinación o integración 
 

Los testiomonios más distintivos de George Balanchine “Mira la música, escucha la 

danza”, “de repente veo la música y escucho los movimientos de los bailarines” están 

basados en la idea sinestésica de entremezclar los sentidos. El coreógrafo y teórico de la 

danza Fedor Lokhupov expone en su libro Writings on Ballet and Music (1930) que en 

las representaciones de ópera o ballet –aunque la danza estaba interpretada con 

acompañamiento musical o sincronizada con la música- los únicos intentos por parte de 

los músicos a la hora de componer para danza era adaptar el ritmo de la música a la 

coreografía, ya que la mayoría de las veces, danza y música no estaban integradas y esa 

realidad se debía a que –a pesar de las habilidades- ninguno de los dos ámbitos estaba 

familiarizado con el otro. Cada uno estaba confinado en su área de especialización. 

“Hasta que la danza y la música, dos artes tan cercanas entre sí, cuyos 

antepasados, sonido y gesto, nacieron juntos, se reconozcan como una, 

discusiones sobre la posibilidad de integrarlas no llevarán a ninguna parte.”77 

(Lokhupov, 2002 p. 104). 

Para Lokhupov existen cuatro estadios en la relación histórica de la danza repecto a la 

música: separación, dominación, subordinación e integración. El ‘estadio de 

separación’, (o danza con música), la danza y la música prácticamente no están 

conectadas. Se caracteriza por una falta total de correspondencia entre ambas, incluso en 

a nivel del ritmo. En estos casos es posible que exista una danza de dos tiempos con un 

 
 
77 Traduccción propia. 
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ritmo musical de tres tiempos. Un caso de separación lo ejemplifica en el Acto I de La 

Bella Durmiente compuesta por Tschaikowski con coreografía de Petipa en la que “el 

vals en Sib Mayor no coincide con la música por el número de compases”. (Lokhupov, 

2002, pp. 129-130). El ‘estado de dominación’ o danza con acompañamiento musical, la 

música juega un papel secundario, mientras que en el ‘estado de subordinación’ (o 

danza ajustada a la música), la música juega el papel dominante. Para que exista 

integración, “debe haber una fusión entre gesto y sonido”. Por otro lado, enumera 

ejemplos de integración armónica entre música y danza como es el caso del ballet Agon, 

con coreografía de George Balanchine y música de Igor Stravinsky. Según relata Irene 

Alm en Stravinsky, Balanchine, and Agon: an analysis based on the collaborative 

process. La integración entre música y danza no sólo es visible en aspectos formales, 

sino que es producto de un trabajo en colaboración y comunicación constante. 

“Stravinsky también asistió a muchas de estas sesiones y tuvo la misma voz en 

cualquier cambio. Los miembros del elenco original relataron su participación 

activa, y Martha Swope documentó uno de estos ensayos en fotografías. Incluso 

se ve a Stravinsky, a la edad de 75 años, demostrando pasos al elenco"78. (Alm, 

1989. p. 269). 

Sin embargo, la separación entre música y danza se puede considerar un fenómeno 

relativamente reciente. En la grecia antigua, la danza, la música o la poesía no estaban 

consideradas como disciplinas diferenciadas. Así como en culturas no occidentales la 

integración entre danza y música se desarrolla de manera natural. La fusión entre gesto 

 
 
78 Traducción propia. 
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y sonido se encuentra en la danza africana. Louise Meintjes79 describe el concepto 

‘Isigqi’ en referencia a la danza zulú Ngoma. 

“Se puede describir como por los gestos visuales y sonoros, que se dan en las 

virtuosas y contundentes patadas que producen los bailarines con un sonido 

sordo y profundo en el suelo. ‘El sonido duro y denso de un bombo’, explica, ‘es 

la esencia de isigqi’80" (Meintjes, 2004 p. 174). 

"Una actuación -se dice tener- ‘isigqi’ cuando bailarines, percusionistas, 

cantantes y los que tocan palmas fusionan sonido y movimiento hacia una 

experiencia densa". (Ibid, p. 175). 

En el artículo Music as dance and dance as music: interdependence and dialogue in 

Baganda Baakisimba performance, de Sylvia Nannyonga-Tamusuza, se exponen otros 

ejemplos de integración de música y danza, haciendo referencia al concepto de 

‘vimbuza’81 en el que “música y danza tienen una interrelación compleja y multicapa” 

(Erlmann, 1996.  p, 131). Según expone Sylvia Nannyonga-Tamusuza,  

“en el ‘Baakisimba’82, la música desencadena y define la danza y bailar inspira y 

da forma a la música. Esta cualidad interdependiente de la música y la danza 

están formadas no sólo por las estructuras sonoras y de movimiento, sino 

también por los contextos, la práctica de la interpretación y los conceptos 

 
 
79 Profesora de Música y Antropología Cultural, en Duke University (Durham, Inglaterra). 
80 Traducción propia. 
81 Ritual de curación entre los Tumbuka, grupo étnico de Malawi. 
82 Se refiere a un género de danza. Baakisimba es un musical realizado con ese tipo de danza, también es 
el nombre de una batería que se utiliza para realizar la danza. El mbuutu (tambor principal o madre) es 
también llamado Baakisimba. 
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utilizados en referencia a la baakisimba, así como las relaciones escénicas entre 

bailarines y músicos”. (Nannyonga-Tamusuza, 2015. p, 83). 

Nannyonga-Tamusuza realizó en 2009 un trabajo de campo en el que sujetó diferentes 

objetos para producir sonido a diferentes partes del cuerpo de los bailarines, que 

interpretaban los principales movimientos del ‘Baakasimba’. Grabó el sonido que 

producía el cuerpo ‘expandido’ por los instrumentos (con y sin la percusión que les 

acompaña). 

“Debido a que los movimientos corporales se ‘amplificaron’, los ritmos 

corporales fueron articulados con mayor precisión, mejorando el análisis. 

Transcribí estos ritmos y analicé la relación entre la danza baakisimba 

amplificada, por un lado, y música de percusión, por el otro”83. (Ibid. p, 83). 

La integración e interdependencia entre danza y música -que se da en los ejemplos 

anteriores- contrasta con la necesidad desde las estéticas occidentales contemporáneas 

de encontrar espacios independientes, producto de una época de subordinación de la 

danza respecto a la música y de falta de integración en las disciplinas artísticas. En este 

proceso de independencia de la danza como disciplina autónoma cabe mencionar la 

danza de Mary Wigman que “se compone de elementos muy diferentes en comparación 

 
 
83 Traducción propia. 
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con el ballet. Baila sin música,84 o sólo con elementos de percusión.85” (Contemporary 

Dance, 2011). 

“Hexentanz fue bailada sin música en una pose amorfa en sus piernas desnudas 

de rodilla para abajo. Su gorra larga. Las fotografías de Hexentanz muestran 

tensión en la angulosidad y el traje ondeando”. (Odom, 1980. p. 82). 

“Entre las obras incluidas en esta primera gira se encuentra Ekstatische Tanze 

(Danzas extáticas), uno de los productos de su año de soledad. Constaba de 

cuatro danzas: (Oración), Opfer (Sacrificio), Gotzendienst (Idolatría) y 

Tempeltanz (Danza del templo). Alfred Jurgens, escribió acerca de la primera 

actuación de Wigman en Berlín como ‘una danza pagana del sacrificio’. Este 

baile sin música excitó la mayor consternación”. (Ibid, p. 84). 

“De nuevo incluye un baile sin música, con esa insinuación inimitable del 

cuerpo inmóvil excitado; y otro acompañado sólo de cuatro gongs y panderetas 

afinados, transmitiendo con más éxito lo etnológicamente primitivo que todo el 

arte moderno. Ella es, sobre todo, la solución a este problema que se llama 

expresionista: la espiritualización de la materia”. (Ibid, p. 88). 

“Mary Wigman es la única bailarina que puede salir al escenario sin música, sin 

el encanto del efecto calculado del disfraz y sin otros dispositivos 

descaradamente obvios86". (Ibid, p. 91). 

Cuando comienza el periodo de colaboración entre John Cage y Merce Cunningham, 

desarrollaron unas piezas llamadas Early solos, donde la idea fundamental fue tratar la 

 
 
84 “Después de ver una de sus improvisaciones, el pintor expresionista Emil Nolde se sintió conmovido al 
contarle que había conocido un hombre que se movía exactamente como ella y también sin música por lo 
que debería conocerlo. Se llamaba Rudolf von Laban.” (Scheyer, 1970). 
85 Traducción propia. 
86 Traducción propia. 
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danza y la música desdes espacios independientes. Consistía en acordar ciertos puntos 

en la música -que Cage llamaba ‘estructura rítmica’- en los que la coreografía empezaba 

y terminaba. Esto permitió que la música y la danza ganaran independencia en sus 

procesos creativos, metolología de trabajo que para Cunningham supuso una gran 

sensación de libertad respecto a la manera tradicional de coreografiar (ya que se alejaba 

del procedimiento ‘nota por nota’ con la que había trabajado hasta entonces. En The 

Seassons (1947) la obra se concibe como música y danza desde terrenos independientes. 

La relación entre movimiento y sonido ya no se sometía a los límites de la 

representación o de la narración. 

“Cunningham había estudiado con la influyente bailarina estadounidense Martha 

Graham, quien había creado un nuevo lenguaje de la danza, una forma 

expresiva, no impulsada por códigos, pero encontrando sus propios ritmos como 

Rudolf Laban y Mary Wigman lo habían hecho con la Danza Expresionista en 

Europa. Cunningham rompió con las narrativas dramáticas con las que trabajaba 

la compañía de Graham y fundamentalmente se alejó del uso de la música para 

proporcionar una estructura rítmica a los movimientos. La coreografía de 

Cunningham se centró en los movimientos cotidianos: caminar, correr, 

agacharse, saltar y estirarse. No más técnica de puntas y arabescos o historias de 

cuentos de hadas, la danza debía ser sobre los movimientos que hacen los 

humanos, sobre la danza misma”87. (Tate, 2012). 

Del mismo modo que Mary Wigman se oponía a la idea de narrar una historia mientras 

se baila, en las coreografías de Cunningham “una danza es una danza no por su 

 
 
87 Traducción propia. 



 
 

 
 

72 

contenido sino por su contexto, es decir, simplemente porque está enmarcada dentro de 

una danza88” (Banes, 1987. p, 18). En este sentido, Carlos Pérez Soto apuntaría la 

siguiente obervación acerca de la autonomía de la danza como medio artístico 

independiente. 

“Cunningham, como Picasso, ha hecho un gesto que proclama la autonomía 

creativa del coreógrafo y la autonomía estética de la danza. El asunto real en 

danza es el movimiento, no el relato, no el mensaje, no el mundo interior del 

coreógrafo, ni siquiera la música”. (Pérez Soto, 2008. p, 113). 

Partiendo de las experiencias de un tratamiento no jerárquico de ambas disciplinas a la 

hora de crear una pieza escénica, Kung Chi Shing89 y Ian Ng describen el el laboratorio 

interdisciplinar New Works Forum: Choreographer and Composer Lab según tales 

principios.  

“Se trata de darles a los coreógrafos y compositores el mismo estatus que les 

permita hablar entre ellos (...) Cuando una compañía o un coreógrafo encarga 

una música a un compositor, la danza siempre tiene el liderazgo. Muy a menudo 

el compositor desempeña el papel de apoyo, o incluso si el coreógrafo encuentra 

una pieza de música existente, sigue siendo la elección del coreógrafo. Pero esta 

plataforma realmente los pone en un terreno de igualdad en el que pueden hablar 

 
 
88 Traducción propia. 
89 Kung Chi Shing es compositor, intérprete y activista musical. Ha colaborado con coreógrafos, 
directores y artistas de teatro. Ha interpretado su música en Hong Kong, Taiwán, Japón y Cuba. En sus 
composiciones y performances se enfoca en la experimentación con diferentes formatos que incluyen: 
pop, música clásica e improvisada y teatro. (Kung, 2015). 
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entre ellos. El trabajo en sí puede o no ser interesante, pero sí lo es el proceso”90. 

(Brown, 2017). 

En él se fomentaban dinámicas en las que no existía una concepción jerárquizada de 

ambas disciplinas, sino que los proyectos escénicos se generan en un diálogo 

permanente. 

“Aunque la danza y la música parecen inextricablemente emparejadas, con 

formas musicales derivadas de la danza y la danza siempre comprometida en un 

diálogo con la música, lograr que los dos medios estén bien juntos es a menudo 

una empresa complicada. En algunas danzas, la coreografía parece ilustrar a la 

música, en otros la música es más un acompañamiento para la danza. En lugar 

de apoyar el desarrollo de la coreografía, a veces la música puede eclipsarla, y 

en otras ocasiones socavar el trabajo del coreógrafo más destacado. Cuando la 

danza y la música trabajan juntas, sin embargo, para citar a Aristóteles, "El todo 

es más grande que la suma de sus partes.91" (Ibid, 2017). 

La integración de danza y música se ha tratado también desde la mediación tecnologica. 

En la filosofía del proyecto DanceSpace de Flavia Sparachino en colaboración con 

Akira Kotani mientras era estudiante de doctorado del MIT MediaLab, está inspirado en 

las ideas sobre la danza y la coreografía de Merce Cunningham. “Cunningham creía que 

la danza y el movimiento deben diseñarse independientemente de la música, y puede ser 

compuesta más tarde para la interpretación, como la partitura de un musical en una 

 
 
90 Traducción propia. 
91 Traducción propia. 
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película”92. (Sparacino et al., 2000). Consiste en una performance donde bailarines 

pueden generar música y gráficos a través de sus movimientos corporales. El 

movimiento corporal es el que produce la música por medio de la tecnología, 

modificando así el estado de subordinación anterior de la danza respecto a la música. El 

sistema interactivo permite modificar a tiempo real la música. El bailarín -una vez 

configurado el sistema de control- es quien compone la música a partir de sus 

movimientos corporales. 

“La música generada por ordenador consiste en una melodía base con una rica 

textura melódica que se reproduce de fondo durante toda la representación. 

Cuando la bailarina entra en el espacio, varios instrumentos musicales virtuales 

se adhieren de forma invisible a su cuerpo. Luego, la bailarina usa los 

movimientos de su cuerpo para generar una improvisación sobre la pista musical 

de fondo”93. (Sparachino, 1999). 

“La música comienza con una textura rica en una base melódica que se 

reproduce como fondo durante la actuación. Cuando el bailarín entra en el 

espacio, una serie de instrumentos musicales virtuales e invisibles se unen a la 

música a través de su cuerpo. El bailarín -a continuación- utiliza sus 

movimientos corporales para generar mágicamente un tema de improvisación 

por encima de la pista de fondo”. (Ibid, 1996). 

 
 
92 Traducción propia. 
93 Traducción propia. 
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En el proyecto DIEM Digital Dance Interface94, llevado a cabo por Wayne Siegel, se 

revisan preocupaciones similares sobre la relación entre música y danza a través de 

tecnologías interactivas. 

“En las representaciones de danza tradicional, se espera que los bailarines 

sincronicen sus movimientos a un ritmo fijo, una obra musical. Una composición 

interactiva basada en ciertas reglas con un bailarín como intérprete, le permite al 

bailarín controlar los procesos musculares dentro de la composición”95. (Siegel, 

1999). 

El diseño de sistemas interactivos como una manera de revisión hacia la subordinación 

de la danza respecto a la música, es la que da sentido al proyecto experimental que 

Yamaha lanzó en 2018. El sistema se compone -como el caso anteriormente citado- de 

sensores integrados en el cuerpo del bailarín. Permite la generación de sonido mediante 

la activación del mecanismo de un piano Disklavier.96 “Normalmente estamos 

acostumbrados a que las personas bailen al ritmo de la música, y no al contrario. 

Incluso, cuando vemos el video, se te puede pasar por la cabeza que el bailarín está 

siguiendo la pista de la melodía”. (Angulo, 2018). “La Inteligencia Artificial de Yamaha 

permitió a un bailarín de renombre mundial, Kaiji Moriyama, controlar un piano con sus 

 
 
94 DIEM. Danish Institute of Electroacoustic Music. 
95 Traducción propia. 
96 Es el nombre comercial de una familia de pianos mecánicos de alta tecnología fabricada por Yamaha 
Corporation. (Takahashi, 1993). Un piano mecánico (también conocido como pianola) es un piano que se 
toca automáticamente, que contiene un mecanismo neumático o electromecánico que opera la acción del 
piano a través de música programada grabada en papel perforado o -en raras ocasiones- rollos metálicos, 
con implementaciones más modernas utilizando MIDI. (Roehl, 1961. p, 316). 
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movimientos. La actuación estuvo acompañada por la Orquesta Filarmónica de Berlín”. 

(Yamaha, 2018). 

El diseño de sistemas interactivos y la utilización de un piano mecánico como 

instrumento para la composición de musical a tiempo real a partir de una coreografía, se 

ha desarrollado en el proyecto Piano & Dancer de la compañía Stocos, con coreografía 

de Muriel Romero y diseño sonoro de Pablo Palacio. El software utilizado para la 

tecnología realizada por Pablo Palacio y Daniel Bisig ha sido Infomus Casa Paganini. 

“La pieza presenta a la bailarina y al piano como dos performers cuyos 

movimientos son mutuamente interdependientes. En este sentido la música de la 

pieza está producida por los movimientos mecánicos del piano, los cuales son 

una respuesta en tempo real a los gestos y la expresividad de la bailarina. En 

Piano & Dancer el piano mecánico se convierte en un instrumento capaz traducir 

en tiempo real las cualidades expresivas de la danza en estructuras sonoras y al 

mismo tiempo ampliar la presencia y la consciencia corporal de la bailarina. 

Finalmente la pieza provee un contexto único para la experimentación con 

formas de sustitución sensorial, en el cual aspectos íntimos de la coreografía y la 

actividad corporal de la bailarina que habitualmente están ocultos al espectador 

pueden ser percibidos mediante la escucha”. (Stocos, 2016). 

 
En Piano & Dancer, la relación interactiva entre el bailarin y el piano electromecánico 

se basa en un intercambio no táctil de energía mecánica, a través del cual los 

movimientos del bailarín controlan unos actuadores97 que ponen en movimiento los 

martillos del piano. El sistema de control que gestiona la relación entre danza y música 
 

 
97 Un actuador es un componente de una máquina que se encarga de mover y controlar un mecanismo o 
sistema (Thomas, 2018). 
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tiene en cuenta estudios previos como el sistema de notación y el análisis de 

movimiento de Rudolf Laban, quien trató representar el nivel de esfuerzo del 

movimiento corporal. (Palacio y Bisig, 2017). 

“A través de este sistema de notación pueden verse relacionadas la articulación 

del gesto con el sonido, así como una manera de establecer relación entre la 

danza y la música (además de la sincronización de los movimientos dentro de un 

pulso rítmico) se basa en la suposición no escrita de un sustrato gestual en algún 

nivel común”98. (Wishart, 1996. p, 114). 

  

 
 
98 Traducción propia. 
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Medios digitales para la danza 
 

La combinación entre la danza como disciplina, el cuerpo del bailarín, la coreografía y 

los nuevos medios se ha caracterizado por la existencia de dos corrientes de 

pensamiento diferenciadas en el mundo de las artes escénicas. Quienes consideran que 

los medios son una prolongación, una extensión del cuerpo y -en cierta forma- una 

manera de liberación del pensamiento racional, unilateral-occidental, en contraposición 

con los que se centran en una visión de la tecnología como elemento inorgánico, 

opuesto al cuerpo y que ejerce una influencia negativa. (Kersting, 2003). La motivación 

principal que llevó a David Rockeby a investigar en torno a la mediación tecnológica en 

el movimiento corporal fue “un simple impulso hacia la contrariedad”. Considera el 

ordenador “un medio muy sesgado”, y -por lo tanto- su intención al realizar su trabajo 

era “luchar sólidamente contra esas limitaciones”. Por un lado, el sistema informático lo 

considera “un medio puramente lógico”, sin embargo, el lenguaje de la interacción 

(entre el ordenador y el cuerpo humano) “debe basarse en la intuició ”. Argumenta que 

como “el ordenador te saca de tu cuerpo”, el cuerpo -por el contrario- debe estar 

“fuertemente engranado”. En lo que respecta al espacio físico, existe una diferencia 

añadida en esta realidad mezclada entre lo digital (tecnología) y lo orgánico (cuerpo), 

debido a que la actividad de la computadora se lleva a cabo en los “diminutos campos 

de acción dentro de los circuitos integrados”, sin embargo; el lugar de encuentro del 

cuerpo con el sistema “suele tener lugar en el espacio físico, a escala humana”. Describe 
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la principal contradicción entre la experiencia informática que es “objetiva y 

desinteresada” frente a la danza que “debe ser íntima”. (Rockeby, 2007). 

Las tecnologías integradas al cuerpo entre las que se reunen disciplinas como la 

inteligencia artificial, la cibernética, la ciencia cognitiva, las prácticas somáticas, y la 

filosofía, se han desarrollado como una alternativa crítica a la separación cartesiana 

entre mente y cuerpo (en la que se atribuye la responsabilidad exclusiva a la mente o al 

cerebro para la conciencia y la cognición). (Levisohn y Schiphorst, 2011. p, 98).  

Durante el simposio Connecting Bodies, que se celebró en la School for New Dance 

Development de Ámsterdam entre el 15 y el 16 de junio de 1996, tuvo lugar el contexto 

por el cual se comenzó a reconocer la danzatecnología como disciplina por la 

comunidad artística. Allí se dio visibilidad la incipiente influencia de los nuevos medios 

en la danza y la coreografía coincidiendo con la puesta en marcha de la plataforma 

Dance and Technology Zone (DTZ) (en activo hasta 2001) con la que se generó una 

base de datos donde documentar y revisar los detalles sobre proyectos y los eventos de 

interés por la comunidad artísica. Posteriormente han ido surgiendo otras plataformas 

con inquietudes similares y un grado de difusión más amplio como Dance-Tech 

impulsada por Marlon Barrios Solano (en activo hasta 2018), o Movimento. 

Es oportundo destacar que, desde los inicios de la danzatecnología el grupo de artistas e 

investigadores interesados en este campo ha crecido exponencialmente y mencionarlos 

a todos sería imposible, pero es oportuno nombrar algunos acontecimientos que fueron 

relevantes para el desarrollo de la esta disciplina incipiente a mediados de los años 90. 
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Scott DeLahunta, uno de los fundadores de DTZ, organizó el simposio Connecting 

Bodies, así como otros eventos como Conversations on Choreography, una conferencia 

que tuvo lugar en Amsterdam, Barcelona, Cork y Bellagio. A principios de 2002 fue co-

organizador junto con Johannes Birringer, del encuentro international Think-Tank New 

Performance Tools: technologies and interactive systems en Ohio University (OSU), 

incialmente concebido para desarrollar programas informáticos para bailariones para 

reforzar el proceso creativo de los coreógrafos, que involucró a artistas de diferentes 

paises y en el que se trataron cuestiones sobre interactividad.  

“Coreógrafos, bailarines, compositores, artistas de los nuevos medios 

intercambian ideas con programadores, ingenieros y arquitectos. Los escritores y 

curadores hablan con DJ´s y psicólogos cognitivos. Las oportunidades para 

aprender sobre las aplicaciones creativas de las tecnologías digitales en danza y 

performance para el desarrollo de enfoques y estéticas individuales son todavía 

raros, así como las asociaciones más sólidas entre coreógrafos, músicos, 

ingenieros y programadores de software, sino también con profesionales de la 

comunicación y las ciencias sociales. Es necesario forjar campos para mejorar 

nuestra comprensión sobre lo físico, lo cognitivo, y las dimensiones sociales de 

la interactividad”99. (Birringer y deLahunta, 2002) 

En 2004 tuvo lugar Choreography and Cognition un proyecto de investigación que 

reunió a Wayne McGregor y Scott deLahunta con profesionales en el campo de la 

 
 
99 Traducción propia. 
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ciencia cognitiva100 procedentes de Cambridge University y Dartington College of Arts, 

para la búsqueda de conexiones entre la creatividad, la coreografía y el estudio 

científico de la mente y el cuerpo en movimiento.  

“El proyecto Choreography and Cognition comenzó hace unos años como una 

discusión entre el coreógrafo londinense Wayne McGregor y el artista e 

investigador Scott deLahunta sobre cómo encontrar nuevas formas de entender 

el proceso coreográfico que pudiera llevar a enfoques creativos alternativos y 

colaborativos para la danza. Partiendo de un interés mutuo en la inteligencia 

artificial, la discusión los llevó finalmente a desarrollar un proyecto para 

explorar ideas sobre el proceso coreográfico que surgiera del contexto de 

investigación interdisciplinar de la ciencia cognitiva”. (McGregor y deLahunta, 

2005). 

Partiendo de la investigación realizada en Choreography and Cognition, McGregor 

funda la compañía Random Dance para explorar la contribución que la ciencia -en 

especial la neurociencia cognitiva- y las nuevas tecnologías aportan a la danza.   

“Wayne McGregor podría ser el coreógrafo residente del Royal Ballet, pero aún 

dirige Random Dance, su propia compañía de danza contemporánea, con la que 

continúa abriendo nuevos caminos en la coreografía. Su último trabajo para 

Random se llama FAR, y su punto de partida es típico del enfoque ecléctico de 

la creatividad de McGregor y su fascinación por todo el proceso de la 

investigación cognitiva”. (The Sunday Times, 2010). 

 
 
100 “Se define como el estudio interdisciplinar de la mente, en la que participan las siguientes disciplinas: 
Ciencia de la computación e Inteligencia artificial, Lingüística, Neurociencia, Filosofía y Psicología”. 
(Medina, 2008. p, 184). 
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El laboratorio Choreographic Coding Labs para la Forsythe Motion Bank Company, en 

colaboración con otros socios de diferentes partes del mundo, centró su interés en la 

visualización de datos como parte de la práctica coreográfica y en el que se reunieron 

programadores, creativos y artistas que trabajan con código para traducir la danza y la 

coreografía en nuevas formas digitales como Zachary Liebermann. 

“El formato del Laboratorio de Choreographic Coding Labs ofrece 

oportunidades únicas de intercambio y colaboración para los artistas de los 

medios digitales ‘conocedores del cód go’ que tienen interés en traducir aspectos 

de la coreografía y la danza de manera digital y aplicar el pensamiento 

coreográfico a su propia práctica. Trabajar con patrones de estructuras y pautas 

de movimiento a través de su búsqueda, generación y aplicación de resultados 

que van desde prototipos para obras de arte, hasta nuevos complementos para 

trabajar con conjuntos de datos relacionados con la danza. Choreographic 

Coding Labs buscan también apoyar una práctica de colaboración sostenible 

entre sus participantes, fomentando el intercambio continuo en una creciente 

comunidad de investigación artística”. (Choreographic Coding Lab, 2013)  

En 1994, Sally Jane Norman organizó Motion Capture Course for Performing Artists en 

el International Puppetry Institute. (V2, 2001). Entre los diferentes eventos e 

instituciones con las que ha colaborado, fue co-fundadora y miembro titular del Jurado 

del Concurso Vida. Arte y Vida Artificial de la Fundación Telefónica en Madrid de 1999 

a 2014. (Waelder, 2013). Evento de referencia internacional que introdujo el arte digital 

en España. 
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El primer equipo de diseño que desarrolló el programa para uso coreográfico 

LifeForms101 fue formado por Thecla Schiphorst en colaboración con Merce 

Cunningham, quien describió el programa con las siguientes palabras: “no está 

revolucionando la danza, sino expandiéndola, porque ves el movimiento de una manera 

que siempre estuvo ahí, pero que no era visible a simple vista". (Credo Interactive, 

2003). La experiencia de Schiphorst en danza e informática forma la base de su 

investigación sobre la interacción y el cuerpo, centrándose en la representación del 

movimiento, las tecnologías tangibles y portátiles. Aplica modelos basados en el cuerpo 

a través del análisis de movimiento de Laban102 a los procesos de diseño de tecnología. 

Ha liderado el grupo whisper(s)103, y dirigido MovingStories. (Goldberg, 2013).  

“Whisper[s] es un proyecto colaborativo que involucra a artistas (danza, 

escultura, música), diseñadores (de elementos visuales, objetos y textiles), 

informáticos e ingenieros de software. Estamos desarrollando tecnologías de 

comunicación como metáforas que permiten que los dispositivos portátiles 

conectados en red comuniquen estados afectivos de manera continua”. (Simon 

Fraser University, 2003). 

 
 
101 Es conocido por ser el primer programa diseñado para coreógrafos y profesores de danza. Después 
llamado DanceForms, su función es generar representaciones tridimensionales del movimiento corporal 
por medio de la captura el movimiento.  
102 El análisis de movimiento de Laban (LMA) es un método y lenguaje para describir, visualizar, 
interpretar y documentar el movimiento humano. Se basa en el trabajo original de Rudolf Laban, que fue 
desarrollado y ampliado por Lisa Ullmann, Irmgard Bartenieff, Warren Lamb y otros. LMA se basa en 
múltiples campos que incluyen anatomía, kinesiología y psicología. Es utilizado por bailarines, actores, 
músicos, deportistas, profesionales de la salud como fisioterapeutas y terapeutas ocupacionales y 
psicoterapeutas. (Newlove, 1993). 
103 Acrónimo de: wearable, handheld, intimate, sensory, personal, expressive, responsive systems. 
(Sistemas portátiles, íntimos, sensoriales, personales, expresivos y receptivos). 
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“Moving Stories es una asociación que se centra en el diseño de herramientas 

digitales para el movimiento, el significado y la interacción investigadas a través 

de la intersección de tres dominios únicos: el análisis del movimiento laban, las 

tecnologías de interacción digital y las aplicaciones y resultados sociales y 

culturales. Apoya un enfoque innovador e interdisciplinar para rediseñar 

tecnologías digitales basado en acercamientos epistemológicos superpuestos 

pero diferenciados para comprender el movimiento”. (Moving Stories, 2013). 

Entre otras aportaciones sobre los inicios de la danzatecnología como disciplina destaca 

la publicación Aberrations of Gravity, que Heidi Gilpin escribió para el libro William 

Forsythe and the Practice of Choreography donde se trata la investigación que llevó a 

cabo con William Forsythe y el Ballett Frankfurt sobre el movimiento. Se discutían 

elementos conceptuales como la idea de la caída del cuerpo, la quiebra, la caída, la 

levedad y el esfuerzo. En este proceso de repensar la potencialidad del movimiento, se 

reconsidera la idea de kinosfera de Rudolf von Laban. Forsythe, en colaboración con la 

compañía Frankfurt Ballet y diseñadores del ZKM104 así como otros artistas como Nik 

Haffner, Volker Kuchelmeister, Yvonne Mohr, Astrid Sommer y Chris Ziegler crean 

entre 1994 y 1999 Improvisation Technologies, una plataforma de herramientas visuales 

para el trabajo coreográfico por medio de la improvisación y el lenguaje personal de 

Forsythe. Consistió en una investigación analítica de nuevas formas de visualizar el 

movimiento del cuerpo humano a través de las nuevas tecnologías.  

 
 
104 (ZKM) Zentrum für Kunst und Medientechnologie Karlsruhe, fue fundado en 1989 con la misión de 
continuar el arte clásico en la era digital. Por eso a veces se le llama la ‘Bauhaus electrónica’, una 
expresión que se remonta al director fundador Heinrich Klotz. (Zentrum für Kunst und 
Medientechnologie Karlsruhe, 2019). Traducción propia. 
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“Es un proyecto pedagógico de danza digital en forma de instalación interactiva, 

que consiste en una serie de video conferencias y demostraciones prácticas 

donde -a través de el lenguaje personal de Forsythe- explica su vocabulario 

coreográfico, su manera de entender el cuerpo, el espacio, el movimiento y las 

claves de la improvisación en las que se basa su trabajo a partir de una 

experiencia inmersiva en 4D”. (UNSW, 2011). 

 “Ofrece una perspectiva interna rica y compleja sobre las metodologías del 

proceso creativo, una 'escuela de percepción' que vincula ingeniosamente la 

teoría y la práctica para colocar al usuario en el estudio y familiarizar la amplia 

gama de términos y metáforas organizativas empleadas en las 'iniciaciones' para 

el movimiento de Forsythe.105” (Birringer, 2002. p. 115). 

Johannes Birringer, quien se forma en teatro y danza, comienza su carrera en Alemania 

en la década de los 70 con Pina Bausch, fue coreógrafo y director artístico de la 

compañía AlienNation que desarrolló instalaciones y performances desde 1993. En las 

piublicaciones Tanz im Kopf/Dance and Cognition’ (2005) y Die Welt als virtuelles 

Environment (2007) se recogen textos sobre la relación entre la danza, ciencia y 

cognición. En 2004 funda DapLab, junto a Michèle Danjoux106, con sede en Brunel 

University desde donde -entre otros muchos trabajos, ha sido colaborador del proyecto 

europeo Metabody, liderado por Jaime del Val. 

 

 
 
105 Traducción propia. 
106 Diseñadora de vestuario e investigadora sobre la colaboración entre bailarines, coreógrafos, músicos y 
artistas de los nuevos medios. 
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“DAP-Lab es un laboratorio transdisciplinar cruzados que explora las 

convergencias entre la performance, la telemática, el diseño textil, la 

coreografía, la expresión visual, el cine y la fotografía y el diseño interactivo107”. 

(McCann y Bryson, 2009). 

“Los intereses artísticos de Danjoux se centran en el diseño, la performance y el 

potencial interactivo de los wearables en entornos inmersivos a tiempo real (…) 

Su tesis ‘Design-in-Motion: Choreosonic Wearables in Performance’ -basada en 

esta práctica- interroga el espacio coreográfico de la danza interactiva en tiempo 

real a través de la experimentación con prendas y accesorios audiofónicos 

especialmente diseñados”. (Performing Dress Lab, 2019). 

Robert Wechsler, fundador de la compañía Palindrome, activa desde 1976 “realiza su 

primera performance interactiva, cuando era un estudiante de secundaria introduciendo 

un dispositivo electrónico en un cinturón que era capaz de controlar el sonido con sus 

movimientos”. (Wechsler, 2007). Para Wechsler, “el gran reto consiste no tanto en 

mejorar los aspectos tecnológicos como en el hecho de entender y desarrollar mejor sus 

implicaciones, los cambios en la mentalidad y la sensibilidad de los artistas que los 

emplean”. (Wechsler, 2006. p. 75). Desde 2012 está involucrado en el desarrollo de 

dispositivos de captura de movimiento y su aplicación a personas con discapacidad. En 

2013 colaboró como compañía asociada al proyecto Metabody. 

 

 
 
107 Traducción propia. 
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Digital Performance Archive108 fue una colección de eventos y proyectos dentro de la 

performance digital ocurridos durante la década de 1990, centrado en el análisis del uso 

creativo de tecnologías informáticas para el teatro y danza en vivo. El proyecto condujo 

a la publicación del libro Digital Performance: A History of New Media in Theatre, 

Dance, Performance Art and Installation’ por Steve Dixon y Barry Smith (MIT Press 

2007). 

Sin embargo -antes de que existieran tecnologías digitales- otros artistas tuvieron la 

motivación de integrar la tecnología como un medio para amplificar extender las 

propiedades físicas del cuerpo y que se consideran claros antecedentes de proyectos e 

iniciativas posteriores, entre los que cabe citar las Serpentine Dance (1907) [figura 14] 

de Loie Fuller.  

“La primera manifestación de fusión entre danza y tecnología que se conoce. 

Consistía en un arco de luz en una caja que cuando se abría aparecía un disco que 

giraba y hacía círculos alrededor del escenario”109. (Young et al., 1998).  

 

 

 

 

 

 

 
 
108 El proyecto se llamó DRIP-DROP, acrónimo de Digital Resources in Performance-Digital Resources 
on Performance. 
109 Traducción propia. 
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[Figura 14]  

Cartel de una actuación de Loïe Fuller en el Folies-Bergère 

 

Fuente: Bibliothèque Nationale de France (1897). 
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Tecnologías para escuchar la danza 
 

 

En la creación de entornos interactivos para la escena, la música ha ido perdiendo 

importancia respecto a la imagen a favor de la creación de visuales interactivos. Frieder 

Weiß -quien había estado principalmente enfocado en la interactividad del cuerpo en 

relación a la creación de paisajes sonoros- empezó a investigar en el campo de la 

imagen gracias al progresivo aumento de la potencia de los procesadores. “Mi enfoque 

cambió porque las computadoras se volvieron mucho más potentes y capaces de generar 

visuales más rápido”.110 (Head, 2007). 

[Figura 15]  

Perceiveable Bodies 

 

Frieder Weiß. Fuente: Experimental Media and Performing Arts Center (2009).  

 
 
110 Traducción propia.  
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En la pieza Glow, de la compañía Chunky Move, "las proyecciones reaccionan al 

movimiento del cuerpo del bailarín, iluminándolo y extendiéndolo gráficamente.” 

(Chunky Move, 2014). La fusión entre gesto y sonido se produce por medio de lo 

visual, mientras que la parte musical realiza un acompañamiento desde un segundo 

plano. En lo que respecta a la composición sonora, la intervención musical sobre el 

cuerpo en movimiento en piezas de performance digital, los artistas han optado por 

proporcionar unos resultados fáciles de identificar con el fin de conectar con la 

audiencia. “El sistema de Yamaha se asegura que la danza ‘cree’ música con sentido, o 

con una melodía agradable”. (Angulo, 2018). Los elementos tenidos en cuenta para la 

composición musical en el desarrollo de Brain-Computer Interface (BCI), están basados 

en elementos sencillos de lenguaje musical tradicional. “El usuario puede seleccionar 

cualquier tecla musical individual (cuarto de nota con do, re, mi, fa, sol, la, si, do, etc 

...).” (Hamadicharef et al., 2010).  

Sin embargo, en la sonificación del movimiento corporal se pueden observar otros 

elementos musicales, que han sido desarrollados desde la música contemporánea y las 

vanguardias, como es la incorporación de conceptos matemáticos, factores aleatorios, el 

azar, la improvisación o la integración del sonido cotidiano y el ruido.  En la música 

estocástica,111 se toman como referencias fenómenos atmosféricos como el 

comportamiento de una tormenta o el movimiento de las galaxias para la creación 

 
 
111 Del griego στόχος (stókhos). Tendencia hacia una meta. 
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sonora. Gracias a un término matemático de Bernoulli,112 en el que dice que “cuanto 

más aumente el número de ocasiones en que se produzca un hecho casual, más 

posibilidades hay de que el resultado se encamine hacia un fin,” (Pérez Fuentes, 2010) 

Iannis Xenakis incorpora esta idea, así como otros conceptos matemáticos como la 

‘teoría de cribas’113 para desarrollar su obra. En este sentido, Xenakis había ideado en 

1979, un sistema informático llamado UPIC, que podía traducir imágenes gráficas en 

resultados musicales, y formular su teoría de las arborescencias. "Se había formado 

originalmente como arquitecto, por lo que algunos de sus dibujos, a los que llamó 

'arborescencias', se parecían tanto a formas orgánicas como a estructuras 

arquitectónicas"114. (Hugill, 2008). Las diversas curvas y líneas de estos dibujos podrían 

ser interpretadas por UPIC como instrucciones a tiempo real para el proceso de síntesis 

del sonido. El dibujo se convierte así en una composición musical. Mycenae-Alpha fue 

la primera pieza creada con UPIC, mientras el programa estaba en desarrollo. (Scipio, 

1998. p. 201). 

“La teoría de cribas es aplicable a cualquier otra característica sonora que pueda 

proporcionarse con una estructura, como la intensidad, el instante, la densidad, 

 
 
112 Jacob Bernoulli matemático y científico suizo. 
113 “En música, la cuestión de las simetrías (identidades espaciales) o de las periodicidades (identidades 
en el tiempo) juega un papel fundamental a todos los niveles: desde una muestra en síntesis sonora por 
ordenador, hasta la arquitectura de una pieza. Por tanto, es necesario formular una teoría que permita la 
construcción de simetrías tan complejas como se quiera, e inversamente, recuperar de una determinada 
serie de eventos u objetos en el espacio o en el tiempo las simetrías que constituyen la serie. Llamaremos 
a esta serie, criba” (Xenakis, 1992. p, 268). Traducción propia. 
114 Traducción propia. 
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el orden, el grado, la velocidad, etc.… este método se puede aplicar igualmente a 

las escalas visuales y a las artes ópticas del futuro”. (Xenakis, 1992. p, 199). 

Una descripción general de los diferentes enfoques de la espacialización sonora es 

proporcionada en el texto On Sonic Art, de Trevor Wishart. (1996). Estos desarrollos 

serán una referencia fundamental para el diseño sonoro de entornos interactivos donde 

es necesaria incorporación de factores impredecibles como ocurre en la interpretación 

del movimiento corporal. La espacialización sonora como rama de la electroacústica se 

desarrolla en la creación de entornos interactivos donde interviene el cuerpo expandido. 

Cabe destacar la tesis doctoral The Composition and Performance of Spatial Music 

(2009) de Enda Bates115. Así como The Choreography of Space: Merce Cunningham 

and William Forsythe in Context, Arabella Stanger, presenta el trabajo de Merce 

Cunningham y William Forsythe como “estudios de caso para un análisis sociohistórico 

del espacio coreográfico y, al hacerlo, desarrolla una sociología de la danza en torno al 

estudio cualitativo de la estética del espacio.” (Stanger, 2013). 

A principios del Siglo XX se empieza a utilizar el ruido116 como elemento de creación 

musical. Mijaíl Matiushin, lo integra a través de diferentes elementos en La Ópera 

Victoria sobre el sol en 1913, así como Luigi Russolo en el mismo año construirá 

l´intonarumori, una familia de objetos sonoros para producir ruido como 

 
 
115 Compositor, productor e investigador afincado en Dublín. (Bates, 2015). 
116 La diferenciación entre sonido y tiene su orígen en la física. En términos musicales se habla de ruido 
cuando -desde un cuerpo sonoro, no se (produce una vibración constante) pueden medir con exactitud las 
principales propiedades de sonido: frecuencia o altura, timbre, intensidad, duración. 
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materialización de su manifiesto L ´arte dei Rumori117. El ruido se ha explorado desde 

la música concreta para producir nuevas sensaciones acústicas. En Helikopter-

Streichquartett (1993), una de las obras más conocidas de Karlheinz Stockhausen, 

cuatro in´terpretes de un cuarteto de cuerda actúan junto a cuatro helicópteros que 

vuelan sobre el auditorio. Los sonidos de los instrumentos se mezclan con los de los 

helicópteros y se reproducen a través de los altavoces para la audiencia. (Stockhaussen, 

1995. p. 214). En la performance digital, las composiciones sonoras que se basan en el 

ruido como material fundamental pueden ser percibidas como propuestas de 

visualización del sonido o de escuchar la danza por medio de tecnologías interactivas 

como se puede observar en el proyecto Ukiyo 2. “Una instalación de realidad mixta que 

fusiona danza, diseño sonoro y proyecciones digitales. (…) El bailarín, mediante el uso 

de movimientos físicos, está navegando y cambiando el entorno virtual 3D en tiempo 

real.”. (Polydorou, 2010).  

El concepto de tonalidad -que había caracterizado la norma compositiva en la música 

europea desde principios del S XVII- se va abandonando progresivamente en las obras 

de compositores como Alexander Scriabin, Claude Debussy, Béla Bartók, Paul 

 
 
117 El arte de los ruidos (L'arte dei Rumori) es un manifiesto futurista escrito por Luigi Russolo en una 
carta a su amigo y compositor futurista Francesco Balilla. Propone un número de conclusiones acerca de 
como la electrónica y otras tecnologías podrán permitir a los músicos futuristas "sustituir la limitada 
variedad de timbres que una orquesta procesa hoy por una infinita variedad de timbres que se encuentran 
en los ruidos, reproducidos con los mecanismos apropiados". (Warner, 2004. pp. 10-14). 
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Hindemith, Sergei Prokofiev, Igor Stravinsky o Edgard Varèse “que han sido descritas 

como tonal118 o parcialmente atonal.” (Lansky y Perle, 2001).  

“Debido a su preocupación por los acordes en sí mismos, privó a la música del 

sentido de progresión armónica, rompió el dominio de tres siglos de la tonalidad 

armónica y mostró cómo las concepciones melódicas de la música popular 

primitiva y de la música medieval podría ser relevante para el siglo XX119”  

(Mellers, 2008 p. 93). 

La música de la pieza Mai Hi Ten Yu con coreografía del bailarín Kaiji Moriyama que 

del proyecto experimental de Yamaha (ver página 75), parte de concepciones atonales 

“con una textura musical familiar para oyentes que están familiarizados con el estilo de 

música del siglo XX, como en trabajos atonales de Schoenberg o Webern” (Ferry et al., 

2019). Se puede apreciar la relación entre la coreografía del bailarín y la composición 

musical que conforma la base de datos de notas que serán reproducidas por el sistema, 

así como las armonías interpretadas por los músicos. Las series de notas que se 

escuchan por medio del piano, reproducen de manera simultánea los movimientos de los 

brazos y la espalda del bailarín como si el teclado fuera realmente el espacio que invade 

su cuerpo. En este caso, existe una fusión entre gesto y sonido tomando como referencia 

conceptos y estéticas de la música contemporánea a través de la inteligencia artificial. 

 
 
118 El término atonal, también se usa para describir la música dodecafónica de la Segunda Escuela de 
Viena, de Alban Berg, Arnold Schönberg y Anton Webern. 
119 Traducción propia. 
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El azar como elemento esencial en la composición musical se utiliza dentro del género 

llamado música aleatoria120. El término se conoció a principios de la década de 1950 a 

través de las conferencias del teórico Werner Meyer-Eppler en los Cursos de Verano de 

Darmstadt sobre nuevas músicas, aunque los orígenes de la música aleatoria en europa 

se encuentran a finales del siglo XV, en la Missa Cuiusvis Toni de Johannes Ockeghem. 

Posteriormente, los Musikalisches Würfelspiel121 “consistían en una secuencia de 

compases musicales, para los cuales cada compás tenía varias versiones posibles y un 

procedimiento para seleccionar la secuencia precisa tras una tirada de dados122” 

(Boehmer 1967, p 43). Marcel Duchamp compuso entre 1913 y 1915 dos piezas basadas 

en operaciones de azar. Para una de ellas, Erratium Musical123  (publicada en 1934)  

“hizo tres juegos de 25 tarjetas, una para cada voz, con una sola nota por tarjeta. 

Cada juego de cartas era mezclado en un sombrero; luego se sacaban las tarjetas 

del sombrero y se anotaba la serie de notas indicadas por el orden en que eran 

dibujadas”.  

Music of Changes (1951), de John Cage, es considerada "la primera composición 

determinada en gran medida por procedimientos aleatorios" (Randel 2002, p. 17). En 

Variations V, la partitura indica la acción de tirar monedas al aire para determinar cada 

 
 
120 “Se dice que un proceso es aleatorio si está en general determinado, pero depende del azar en detalle" 
(Meyer-Eppler, 1957. p, 55). 
121 Juego de dados musicales, popular a finales del siglo XVIII y principios del XIX. (Uno de estos juegos 
de dados se atribuye a Wolfgang Amadeus Mozart). 
122 Traducción propia. 
123 Duchamp escribió la pieza para sus dos hermanas y para él mismo; cada parte está inscrita con un 
nombre: Yvonne, Magdelaine, Marcel. 
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elemento de la pieza formándose una estructura con sus indicaciones. 

(Medienkunstnetz, 2006). Esta pieza se describe posterirmente como proyecto de 

colaboración entre artistas en ingenieros en el apartado Ensemble. (Ver página 161). En 

la tésis Estructura y significado en la música serial y aleatoria (2005), Alicia Díaz de la 

Fuente, analiza el concepto de aleatoriedad en la composición musical, comparando la 

obra de Cage con Pierre Boulez. La utilización de conceptos aleatorios en la 

composición musical para el desarrollo de piezas interactivas se puede ver en Movement 

Study de Waybe Siegel. 

“En la tercera parte de la pieza, un rango de valores aleatorios puede ser 

activado en función de unos valores pre-establecidos: patrones rítmicos y 

armónicos. Que -dependiendo de la actividad en las diferentes partes del cuerpo- 

generan un universo sonoro u otro. En definitiva, provocando resultados que 

favorencen la no-linealidad y la complejidad”. (Siegel, 1999). 

Ya desde la Edad Media, el Renacimiento o el Barroco se daban en las obras pasajes 

donde se dejaba al intérprete cierta libertad de improvisación a través de la 

ornamentación en las melodías. En la música popular es habitual encontrar formas 

musicales en las que su estructura esté basada en la alternancia entre pasajes de 

improvisación y con partes fijas. Las variaciones sobre un tema, (forma musical muy 

utilizada en compositores clásicos como Bach, Mozart o Beethoven) son formas 

musicales donde la improvisación tenía un carácter esencial. En experiencias de danza 

interactiva como las desarrolladas por Robert Wechsler con MotionComposer y desde 

sus inicios con la compañía Palindrome, elementos de improvisación y composición 
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musical son asociados al movimiento del cuerpo a través de la cámara. El ordenador 

interpreta la posición del cuerpo en movimiento, y según unos valores asociados a 

diferentes propiedades del sonido, se produce música, para que de una manera intuitiva 

(sin necesitar ser bailarín ni músico) se pueda ‘escuchar la danza’ (Dw news, 2021). De 

modo que –por medio de lo digital- se han podido llevar a término ideas sinestésicas 

mencionadas anteriormente sobre la integración de la danza y la música integrando 

conceptos coreogáficos y musicales. El proyecto MidiDancer “no solo elimina la 

necesidad de usar teclados para sintetizar el sonido digital también proporciona una 

interfaz estandarizada con una amplia variedad de dispositivos de control, como 

controladores de respiración, pads de batería y dispositivos que medir los gestos”. 

(Broadhurst, 2008). 
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Sistemas de Control 

 
La composición musical a tiempo real a partir de sistemas interactivos, necesita de un 

sistema de control que determine los parámetros mediante los que el movimiento 

corporal, los sensores, la música y los elementos gráficos estableciendo una 

comunicación fluida y eficaz. Para el diseño de sistemas interactivos integrados en el 

cuerpo es necesaria una investigación sobre la importancia del movimiento y la 

conciencia somática. (Levisohn y Schiphorst, 2011. p, 98). Esta intervención 

tecnológica sobre el cuerpo, trae consigo además una revisión sobre el papel del 

intérprete, el coreógrafo y el autor, debido a que se generan dispositivos híbridos que 

permiten la integración de disciplinas, los lenguajes y los niveles de significación a 

través de lo tecnológico. 

Cuando en 1960 Jean Tinguely -en colaboración con Billy Klüver y Robert 

Rauschenberg- presentó en el patio del MOMA su escultura performática Homage to 

New York, estaba produciendo una novedosa manera de creación. Por un lado, la 

colaboración entre arte y ciencia, por otro rechazar una forma tradicional de producir 

música suplantando el cuerpo humano en movimiento por una escultura.  

“El público finalmente examinaba los restos de la máquina en busca de 

recuerdos para llevarse a casa. Un homenaje -por otro lado- a la energía de una 

ciudad que se sigue reconstruyendo una y otra vez así como un ejemplo de las 
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diferentes y, a veces, conflictivas concepciones entre artistas e ingenieros sobre 

cómo deberían funcionar las máquinas”. 124 (Medien Kunst Netz, 2013). 

Para llevar a cabo la integración de la tecnología como extensión corporal en un 

proyecto artístico, ciertos elementos poéticos son asociados al funcionamiento de la 

tecnología en relación con la acción del cuerpo y -en ocasiones- la interacción con la 

audiencia. Para ello, los diseñadores han de tener en cuenta ciertos aspectos técnicos 

para que la instalación se comporte de una manera deseada. Para el sistema de control 

del proyecto Octopus125 -realizado en Extra Soft Labs- se tuvieron en cuenta tres tipos 

de eventos o situaciones.  

“Para el movimiento del cuerpo, un acelerómetro detecta las sacudidas e 

inclinaciones tales como simples cambios de postura o pasos; para el contacto 

que se produce en el cuerpo, un sensor reflectante detecta el contacto de manos u 

otros objetos frente al dispositivo, el sistema de comunicación se produce a 

través de un protocolo de control remoto126”. (Extra Soft Labs, 2006). 

El sistema Octopus está provisto de una serie de pantallas circulares colocadas en un 

traje. Cada pantalla tiene 20 leds programables con un microcontrolador, mediante el 

cual se pueden explorar diversos conceptos: 

"Bronceado: visualización de la exposición a balizas de infrarrojos o lámparas 

incandescentes. Infección viral: visualización de la transmisión de un código 
 

 
124 Traducción propia. 
125 El proyecto Octopus explora la intimidad y la interactividad en el diseño de ropa con memoria. 
(Intimate Memory Garments), para buscar una mayor flexibilidad, tejiendo, cosiendo o bordando los 
componentes electrónicos directamente en la prenda. 
126 Traducción propia. 
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entre partes del cuerpo y entre personas. Historial de uso del cuerpo: muestra 

qué partes del cuerpo se han movido o tocado recientemente. Representación del 

movimiento. visualizar el movimiento y la aceleración del cuerpo en el tiempo y 

el espacio”. (Ibid, 2006). 

En el proyecto DIEM Digital Interface System (ver página 75), Wayne Siegel hace una 

diferenciación a tener en cuenta a la hora de diseñar sistemas interactivos y la forma de 

entender el movimiento físico de cada tipo de intérprete.  

“Al trabajar con la danza interactiva, queda claro que el bailarín no debe ser 

tratado como un intérprete instrumentista. Los bailarines generalmente no son 

músicos entrenados para interpretar una obra musical. Es importante que el 

hardware y el software le permitan al bailarín hacer lo que mejor sabe bailar: 

¡bailar! Para un instrumentista, el movimiento físico es un medio para controlar 

un instrumento. Para un bailarín, el movimiento es un modo de expresión en sí 

mismo127”. (Siegel, 1999). 

Una de las primeras asociaciones que existen entre gesto y sonido se da en la técnica de 

la quironomía, una forma de dirección musical -típicamente de la música coral- donde 

el uso de gestos con las manos dirige la interpretación musical. Se remonta al 4500 A. 

C. e ilustra cómo se creó la música en el antiguo imperio egipcio. (Pérez Arroyo, 2003). 

Esta fusión entre gesto y sonido se puede llevar a cabo por medio de sensores de varios 

tipos. 

“Se pueden dividir en sensores corporales (miden el ángulo, la fuerza o la 

posición de varias partes del cuerpo) y sensores espaciales (detectan la ubicación 

 
 
127 Traducción propia. 
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en el espacio, por la proximidad a los sensores de hardware o por la ubicación 

dentro de una cuadrícula proyectada” (Winkler, 1995). 

En Two Compositions for Interactive Dance, Wayne Siegel precisa los detalles del 

sistema DIEM Digital Dance System desarrollado en colaboración con Jens Jacobsen, 

un sistema de control formado por sensores de flexión. Su objetivo fue “crear una 

composición musical por ordenador que le permitiera a un bailarín influir directamente 

en los procesos musicales” (Siegel, 1996). Desde esas circunstancias se puede ver cómo 

el bailarín deja de ser un intérprete de danza que realiza sus movimientos en función de 

una música, para convertirse en un cuerpo expandido que con su danza crea el sonido e 

interviene en la composición musical con sus movimientos.  

“Consiste en un interfaz creado con 14 sensores de flexión que miden los 

ángulos entre los mienbros del bailarín. Los sensores están conectados a un 

transmisor inalámbrico sujetado al bailarín con un cinturón. Los datos son 

enviados a un receptor que manda valores MIDI de cada sensor128”. (Siegel, 

1999). 

Durante esta investigación, Siegel explica los elementos a tener en cuenta a la hora de 

combinar la creación coreográfica, la composición musical y el desarrollo de 

hardware/software utilizando este tipo de sensor, donde se incide sobre la 

interdependencia de música y danza a través de la tecnología planteando dos situaciones 

diferentes. Crear una composición previa (dentro la cual la danza se debía adaptar) y en 

sentido inverso, crear primero una coreografía para después componer la música.  

 
 
128 Traducción propia. 
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“Este sistema ha sido desarrollado y puesto en práctica dos obras: Movement 

Study y Sisters. En cada una existe un tratamiento diferente en lo que es la 

interacción entre cuerpo y sonido, danza o movimiento corporal, composición 

musical y programación”. (ibid, 1999). 

“La diferencia entre las dos es que, en Movement Study, se han compuesto una 

serie de materiales sonoros, así como unas decisiones para el sistema de control, 

de forma que supongan una restricción o limitación para el bailarín y el 

coreógrafo. Sin embargo, en Sisters lo que está compuesto previamente es la 

coreografía, con lo que el sistema y el universo sonoro se adapta en función del 

espacio y de los movimientos del cuerpo”. (ibid, 1999). 

“En el caso de Sisters se le pidió al coreógrafo que creara una obra sin tener en 

cuenta la composición musical o la interfaz para la danza. Los bailarines crearon 

y ensayaron un boceto coreográfico inicial antes de comenzar a trabajar con las 

interfaces de Digital Dance. Se creó una composición de software para 

acompañar la coreografía”. (ibid, 1999). 

“En Movement Study las diferentes partes del cuerpo: tobillos, rodillas, codos y 

dedos índices se asignan directamente a la amplitud y el espectro sonoro de ocho 

notas independientes de larga duración. Por ejemplo: cuando el codo se inclina 

hasta su ángulo mínimo o ‘cerrado’, no se escucha un tono. A medida que se 

abre (el ángulo aumenta) y el tono se vuelve más fuerte, más brillante y luego 

más suave y más oscuro a medida que se cierra de nuevo. Si un miembro está 

completamente cerrado, se desencadena un nuevo tono y timbre129 que es 

elegido por el programa de ordenador la próxima vez que se abra la 

extremidad”. (ibid, 1999). 

 
 
129 Siegel hace referencia en su artículo al término note event. Se podría traducir como ‘evento de nota’. 
En el lenguaje MIDI las modificaciones que se pueden efectuar sobre las notas se llaman eventos.  
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El concepto de ‘música aleatoria’ (ver página 95) está presente en el sistema de control 

ya que que ciertas situaciones -al azar- puedan modificar el ambiente sonoro de una 

manera determinada.  

“En este caso, la estructura armónica está determinada por un conjunto de reglas 

de composición. Hay siete subsecciones que constan de siete estructuras o 

acordes armónicos diferentes. En cada subsección, cada voz130 tiene un número 

limitado de posibles alturas que pueden ser seleccionadas de acuerdo con un 

conjunto de probabilidades. Las decisiones de composición tomadas por el 

software están estrechamente controladas por opciones al azar”. (ibid, 1999). 

Por otro lado, otros elementos de lenguaje musical son asociados al movimiento 

corporal. En la cuarta parte de Movement Study, Siegel ha asociado la variación en la 

flexión colocado en las rodillas de la bailarina, con la altura131 de un sonido. En este 

caso, modificando la división tradicional entre las notas de las escalas musicales 

(variaciones de medio tono) en fracciones de cuartos de tono, como una manera de 

emular la fluidez y continuidad por la que se caracteriza el movimiento corporal, a 

diferencia de la fragmentación del sonido que se produce en las escalas tradicionales. 

“El hecho de relacionar la frecuencia del sonido con la flexión de una 

extremidad por medio de intervalos de cuartos de tono (apenas imperceptibles) 

hace, por un lado: romper la armonía tradicional (basada en tonos y medios 

tonos) así como adecuarla al lenguaje corporal, que se caracteriza por 
 

 
130 En terminología musical, se entiende por ‘voz’ a cada uno de los sonidos individuales que se 
desarrollan simultáneamente generando una pieza musical. Constituiría la base fundamental por la que se 
caracteriza la polifonía.  
131 La altura es una propiedad del sonido que suele ser equivalente a la nota, aunque su significado tiene 
que ver con el número de hertzios que tiene un sonido. 
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movimientos fluidos (no fraccionados). Siendo el cuerpo no sólo el instrumento 

que produce la música, sino el que permite -por su naturaleza- explorar nuevas 

posibilidades de expresión musical”. (ibid, 1999). 

En definitiva, una combinación entre simplicidad y complejidad, aleatoriedad y control 

en la utilización de determinados recursos o convenciones formales para modificarlos y 

crear nuevas estéticas, es lo que determina el diseño de sistemas de control para 

entornos interactivos. En este sentido, retomando elementos reconocibles (como es la 

escala musical), modificando parámetros para generar una nueva propuesta musical 

(como es el uso de cuartos y ocatavos de tono) y asociándolos al movimiento corporal 

de una manera lógica y que la audiencia lo pueda identificar claramente (como en este 

caso, el movimiento de los brazos). 

“Descubrimos que las asignaciones simples tienden a ser entendidas 

inmediatamente por el observador, pero triviales, mientras que la aparente 

relación entre movimiento y sonido se pierden cuando se utilizan mapeos 

complejos”. (ibid, 1999). 

En el proceso de asignación de valores en relación con el movimiento del cuerpo y el 

sonido que acompaña al diseño de entornos interactivos, se tiene en cuenta la toma de 

decisiones que denotan la complejidad que comporta la traducción de las características 

físicas del cuerpo y su relación con la música, de manera en que se dan situaciones 

donde la interrelación de lenguajes puede existir mayor o menor literalidad, tal y como 

aparece en la [tabla 4]. 
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[Tabla 4] 

Comportamientos para el diseño de un sistema de control en la relación entre danza y música  

 

En un sistema de control de mayor complejidad se contemplan relaciones menos literales entre danza y 
música. 
 
En el caso de esta tercera sección en el sistema de Siegel, la relación entre el 

movimiento del bailarín y el sonido resultante en función con su componente rítmica, se 

comporta bajo parámetros de mayor literalidad, que se define aumentando el número de 

notas cuando los movimientos son más rápidos y parando el sonido cuando el cuerpo 

deja de moverse. 

“El bailarín controla solo la actividad de cada una de las seis voces, no el 

material musical a tocar. Cuanto más se mueva el bailarín, más notas se 

rellenarán en la matriz de semicorchea implícita. Si el bailarín deja de moverse, 

las probabilidades bajan a cero y no se tocan notas: la música se detiene 

inmediatamente. El tempo es fijo, pero el bailarín puede influir ligeramente: el 

aumento de la actividad general (actividad media de las seis extremidades) 

aumenta ligeramente el tempo”. (ibid, 1999). 

El mismo recurso se utiliza en la segunda pieza. 
 

Danza Música

Comienza a realizar acciones rápidas Ritmo se acelera

comienza a realizar acciones rápidas Ritmo disminuye su velocidad

Comportamiento no literal

Comportamiento literal
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“las muestras se enlazan y la velocidad angular (niveles de actividad) de los 

codos y las rodillas se asignan a los volúmenes de los sonidos: cuanto más se 

mueve el bailarín, más sonido se escucha”. (ibid, 1999). 

 
La complejidad que existe entre la danza, la música y su corporalización mediante 

tecnologías expandidas se puede organizar y estructurar en diferentes capas a la hora de 

diseñar un sistema de control eficaz como se describe en el artículo The Dancer in the 

Eye: Towards a Multi Layered Computational Framework of Qualities in Movement. 

Estos elementos van desde las señales físicas que capturan los sensores, hasta otras 

cualidades del movimiento corporal en términos de emociones. Tales desarrollos 

tecnológicos materializan ideas sobre arte y sinestesia, así como el concepto de 

Balanchine en la composición coreográfica sobre el acto de ‘escuchar la danza’.  

“Los sistemas de control analizan un vocabulario de cualidades de movimiento 

expresivo y lo traducen a otros canales sensoriales, como la modalidad auditiva, 

de forma que permiten a sus usuarios ‘escuchar una coreografía’ o ‘sentir un 

ballet’, en un nuevo tipo de experiencia de mediación intermodal”. (Camurri et 

al., 2016). 

En este sentido, la organización de los movimientos del bailarín según diferentes 

niveles, para diseñar un sistema de control para realizar una propuesta escénica se puede 

observar en el proyecto Piano & Dancer. 

“La primera capa corresponde a los aspectos físicos del movimiento, que son 

medidos por los dispositivos de detección (aceleraciones de rotación, posición 

de las articulaciones, etc.); la segunda se ocupa analizar los datos de entrada en 

bruto de la materia sensorial. Las propiedades del movimiento de la primera y 

segunda capa son luego procesadas por una capa adicional que comprende los 
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algoritmos generativos como distribuciones estocásticas o de enjambre132, 

simulaciones que subyacen a la composición automatizada de la música”133. 

(Palacio y Bisig, 2017). 

La complejidad del movimiento corporal y la multiplicidad de matices interpretativos a 

nivel musical hace tener la necesidad de buscar elementos esenciales en esa fusión entre 

gesto y sonido, como pueden ser la diferenciación entre el movimiento y el reposo, la 

calidad de movimiento fluido y contínuo frente a movimientos cortantes, así como en la 

música, sonido frente a silencio, sonido contínuo o intermitente. De igual manera, en la 

implementación de sistemas de control, se encuentran dos tiplogías de sensores 

contínuos (que pueden captar las correspondientes calidades de movimiento y sus 

respectivas características sonoras) y sensores discretos (que a su vez pueden registrar 

aquellos movimientos e interpretaciones sonoras que tengan esa propiedad. En la tesis 

Gesture Recognition for Musician Computer Interaction, Nicholas Edward Gillian, 

investiga de qué manera se puede aplicar el machine learning134 al reconocimiento 

automático de un gesto musical por ordenador. Centra su investigación en la 

diferenciaentre la clasificación discreta135 de un gesto musical, en oposición al mapeo 

 
 
132 Expresión que estudia el comportamiento colectivo de los sistemas descentralizados, autoorganizados, 
naturales o artificiales introducida en el contexto de los sistemas robóticos móviles.  (Beni y Wang, 
1989). 
133 Traducción propia. 
134 Rama de la inteligencia artificial, cuyo objetivo es desarrollar técnicas para que las computadoras 
aprendan.  
135 Este matiz entre sensores discretos y contínuos marcará la diferencia en cuento a nivel de complejidad 
en relación al sistema de control del primer traje y el segundo desarrollado en el apartado proyectos. 
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continuo de un movimiento en relación a un parámetro o control del sonido. (Gillian, 

2011).  
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2. ESTADOS DE CORPORALIZACIÓN  

 

En este capítulo se hace referencia a proyectos en los que se generan intersecciones 

entre las disciplinas artísticas, constituyendo experiencias sinestésicas por medio de 

tecnologías digitales que modifican, extenden las propiedades sensioriales del cuerpo. 

Como se describe en el apartado anterior, las experiencias de cuerpo expandido son un 

territorio de confluencia de lenguajes artísticos desde lo visual (la escenografía, la 

iluminación, la presencia de los actores, el movimiento de los bailarines, la coreografía), 

lo auditivo (lo musical, la composición, el diseño sonoro), lo textual (la dramaturgia o la 

narrativa). En lo que se refiere al objeto de estudio de esta tesis, estas experiencias 

estéticas pueden entenderse como muestras de descentralización del cuerpo en relación 

con los dispositivos como una característica del post-humanismo.  

Esta conexión cuerpo-tecnología ha tenido sus orígenes en la prehistoria. Se tiene 

constancia de la construcción de esculturas megalíticas dotadas de capacidades 

humanas. Se han creado autómatas desde las primeras civilizaciones, considerados 

precedentes de vida artificial y elementos de referencia para creaciones 

contemporáneas. Este capítulo está dividido en diferentes sub-apartados en relación con 

el cuerpo. En el apartado Exento, se hace referencia a seres artificiales donde el 

elemento tecnlógico se constituye como una representación del propio cuerpo humano. 

Puede ser mediante su apariencia física o mediante la emulación de ciertas acciones o 

habilidades. Se las conoce bajo diferentes denominaciones y en ella se encuentran, 
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criaturas cibernéticas, robots o máquinas humanas. En el siguiente apartado, 

denominado Híbrido, la tecnología se da como una prolongación física del cuerpo 

mediante estructuras exoesqueléticas, prendas de vestir programables o prótesis a las 

que se insertan sensores que amplifican diferentes capacidades humanas. En otros casos, 

la comunicación, interacción hombre-máquina se produce mediante dispositivos 

externos, como puede ser el caso de una cámara que captura el movimiento del cuerpo, 

u otro tipo de sensores. Esta categoría se ha denominado Objeto. En otros casos, la 

tecnología está implantada en el interior del cuerpo, por medio de dispositivos debajo de 

la piel. Esta categoría se describe en el apartado Interno. Otros proyectos están 

caracterizados por la co-existencia de diferentes elementos, que se describen en el 

apartado Ensemble. Finalmente, en el apartado Espacio, se hace referencia a proyectos 

donde la experiencia de amplificación sensorial está generada en un espacio físico o 

virtual. 
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2.1. Exento 

 

En esta categoría se pueden encontrar androides, autómatas, robots u otros seres 

artificiales que han sido creados para emular facultades humanas, o extender y 

amplificar determinadas capacidades físicas, en ocasiones con fines asociados trabajo. 

Podemos encontrar su origen en las primeras civilizaciones.  

“Existen leyendas chinas sobre autómatas hacia el año 2000 A.C. como la 

creada por el hijo del rey Tach‘uan, hecho de madera, y tan semejante al hombre 

que confundía a todo el que lo que lo veía, hasta que descubren su naturaleza y 

es destruido”. (Ars Svpremvm, 2018).  

Se tiene constancia de que, en la antigua Etiopía, alrededor del año 1500 A.C., 

Amenhotep, hermano de Hapu, construye una Estatua de Memon136, que emitía sonidos 

cuando se iluminaba con los rayos del sol al amanecer. (Sánchez Martín et al., 2007). 

En la tesis La representación del cuerpo futuro, Soledad Córdoba plantea un recorrido 

por  

“ingenios artificiales, androides, robots y replicantes construidos por el hombre 

para emular o sustituir al ser humano y que han ocupado un espacio fundamental 

en las fantasías místicas, en los mitos clásicos, en el pensamiento gótico, 

romántico y que posteriormente en la sociedad postindustrial y tecnocientífica”. 

(Córdoba, 2007). 

 
 
136 Rey de Etiopía alrededor del año 1500 A.C. 
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Según el Oxford English Dictionary, el uso más antiguo de la palabra androide se 

encuentra en un autómata que supuestamente creó Alberto Magno137 en Babiera en el 

Siglo XIII. (Stableford, 2006). El Hombre de Hierro “hacía una función de guardián, 

realizando preguntas a los visitantes, de forma que podía admitir o denegar así su 

entrada”. (Voskuhl, 2015. p, 28). La cabeza parlante que supuestamente construyó 

Gerbert d ´Aurillac138 “era capaz de responder a preguntas con ‘sí’ o ‘no’”. Roger 

Bacon139, creó una cabeza parlante que “podía responder a cuaquier pregunta”. (Ibid. p, 

28). A partir del Siglo XVII se dan en Japón los Karakuri, autómatas mecánicos hechos 

de madera para “producir la sorpresa en una persona”. (Hoshi, 2011). Entre las 

cualidades de dichas invenciones se encuentran las habilidades artísticas, por lo que -a 

lo largo de la historia de la fabricación de criaturas artificiales- se encuentran 

referencias a la música y la pintura. En Europa, Jacques de Vaucanson diseña en 1737 

El Flautista, “una figura de un pastor a tamaño natural que tocaba el tambor y la flauta. 

Tenía un repertorio de doce canciones”. (Schmidt, 1997). “El ingenio consistía en un 

complejo mecanismo de aire que causaba el movimiento de dedos y labios, como el 

funcionamiento normal de una flauta” (Universidad de Zaragoza, 2008). Un año más 

tarde diseña El Pato, “un autómata con aparato digestivo que contaba con más de 

cuatrocientas partes móviles: podía batir sus alas, beber agua, digerir grano y defecar”. 

 
 
137 Teólogo, filósofo, médico, astrólogo, matemático y científico (1204-1272). 
138 Fue papa de la Iglesia católica, de 999 a 1003, con el nombre de Silvestre II. 
139 Filósofo, protocientífico y teólogo escolástico inglés. 
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(Schmidt, 1997). La Joueuse de Tympanon es un androide hecho por el relojero Pierre 

Kintzing y el ebanista David Roentgen comprado en 1785 por María Antonieta. (Del 

Amo, 2018).  

“El autómata, que toca las cuerdas con pequeños martillos, toca ocho melodías, 

incluida el aria140 de la pastora de la ópera Armide141, de Gluck, una de los 

compositores favoritos de María Antonieta. El mecanismo principal, ubicado 

debajo del taburete, consiste en un cilindro de latón accionado por un resorte 

principal. Por medio de palancas, las levas142 permiten el movimiento de los 

brazos, y los pasadores, los movimientos de los martillos”. (Dufaux, 2015). 

En 1864, fue restaurado por el ilusionista Robert Houdini,143 quien construye -a su vez- 

una muñeca que escribe y otros auntómatas como un pastelero, un acróbata, una 

bailarina en la cuerda floja, un hombre que apunta con una escopeta y una trapecista. El 

Turco144 (1769) de Wolfgang von Kempelen145 simulaba ser un autómata que jugaba 

al ajedrez. También creó una máquina parlante, mecanismo para reproducir o imitar la 

 
 
140 Forma musical que se desarrolla entre los siglos XV y XVIII en Europa. 
141 Quinta ópera de Gluck estrenada el 23 de septiembre de 1777 en el Théâtre du Palais-Royal de París. 
142 Elemento mecánico que permite la transformación de un movimiento circular a un movimiento 
rectilíneo mediante el contacto directo a un seguidor. (Sánchez-Elías, 2009). 
143 Ilusionista francés considerado el padre de la magia moderna. (1805-1871). 
144 Después de varias décadas se descubrió que en realidad no era más que un autómata operado por una 
persona desde dentro de un mueble de madera habiendo sido utilizado por lo menos por 15 genios 
ajedrecistas a lo largo de la historia.  
145 Escritor e inventor húngaro. Fue consejero de la corte de Viena y excelente ajedrecista, que 
acostumbraba a jugar con la emperatriz de Austria María Teresa. 
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palabra humana, “que representó un avance en el campo de la fonética”. (Trouvain y 

Brackhane, 2015). 

“Se interesó por cualquier asunto relativo con el habla humana, incluso pensó en 

su uso terapéutico para problemas del ‘espíritu’. (…) En una de sus obras, 

describe cómo construir su máquina, capaz de emitir sonidos similares a los del 

habla humana que incluso lograba encadenar para formar palabras o breves 

frases”. (Polanco, 2005). 

El escritor, El dibujante y La mujer musical fueron construidos entre 1768 y 1774 por 

el relojero suizo Pierre Jaquet Droz y sus hijos Henri-Louis y Jaquet, quienes realizaron 

diversos autómatas capaces de realizar actividades artísticas como escribir, dibujar o 

tocar diversas melodías en un órgano. La mujer musical, presiona las teclas de un 

instrumento real con los dedos. Los movimientos de su pecho muestran su ‘respiración , 

y ella sigue con su mirada el movimiento de sus dedos. También hace algunos 

movimientos que haría un intérprete real, como equilibrar el torso. (Heudin, 2008). 

La preocupación de los creadores residía en imitar la naturaleza, emular cualidades 

humanas por medio de la máquina. Deseaban construir seres artificiales que poseyeran 

facultades sorprendentes, Los hermanos Maillardet146 “construyen un escritor-dibujante 

con la forma de un chico arrodillado con un lápiz en su mano, que escribe en inglés y en 

francés, y dibuja paisajes”. (Universidad de Zaragoza, 2008). 

 
 
146 Jean Henri Nicholas, Jean-David, Julien-Auguste y Jacques-Rodolphe. 
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Se conocen una gran variedad de autómatas que fueron creados con la capacidad, 

imitaar, recrear o re-interpretar acciones humanas o de la naturaleza. Así mismo, estas 

invenciones artificiales han sido utilizadas para aumentar capacidades humanas que 

tienen que ver con su vida cotidiana, el trabajo, la producción, la industria o el arte.  

Zoe, fue un “autómata antropomórfico manipulador maestro-esclavo” (Hogget, 2011) 

con habilidades humanas, así como una máquina de dibujar, diseñada por John Levin 

Maskelyne en 1877. “Podía realizar retratos de una serie de personajes según peticiones 

del público”. (Ibid, 2011). Entre 1820 y 1835 Charles Hervé exhibió Prosopographus, 

un artista automático que poseía la capadidad de tomar retratos de la gente de modo 

estrictamente automático, aunque según las crónicas todo pareció ser un truco, ya que el 

inventor era un habilidoso dibujante. 

“La única pista sobre el mecanismo proviene de un relato publicado de un 

testigo ocular de la época, que informa haber visto un ojo humano mirando por 

una abertura en una cortina. (…)  Creo que Prosopgraphus fue una especie de 

atracción de feria. Atrajo a la gente con un reclamo imposible y los envió 

felizmente sosteniendo su silueta autómatica. Es posible que muchas personas 

vieran a través de la máscara, pero siguieron adelante de todos modos porque era 

divertido y porque Charles Hervé era un talentoso artista”. (Burns, 2019). 

Thomas Alva Edison construyó en 1891 Phonograph Doll una muñeca que hablaba, “la 

muñeca -de 22 pulgadas- presentada un fonógrafo extraíble que tocaba una canción 

infantil”. (Dawson, 2015). 



 
 

 
 

116 

L’Esprit de notre temps - Tête mécanique, see trata de un assamblage147 hecho en 1919 

por Raoul Hausman a partir de una cabeza de maniquí de peluquería. Aunque no 

presenta ningún medio automático, el autor expone una visión cínica del hombre 

moderno haciendo referencia a “la máquina de Tatlin, los maniquíes de Carrà y De 

Chirico, que también inspiraron a Grosz” (Lampe, 2005). 

"Entonces tomé una hermosa cabeza de madera, la pulí durante mucho tiempo 

con papel de lija. La coroné con una taza plegable. Arreglé un hermoso bolso 

detrás de ella. Tomé un pequeño joyero y lo coloqué en el lugar de la oreja 

derecha, agregué otro cilindro topográfico en el interior y un tubo en el lado 

izquierdo, si quería cambiar el equipo, fijé un trozo de madera en una regla de 

madera, bronce sacado de una vieja cámara obsoleta y lo miré. Ah, todavía 

necesitaba esta pequeña tarjeta blanca con el número 22, porque, por supuesto, 

el espíritu de nuestro tiempo sólo tenía un significado numérico148". (Palagret, 

2014). 

A partir de finales de los años 50 se desarrollan una gran variedad de seres cibernéticos. 

El artista japonés Akira Kanayama diseñó en 1957, una máquina que pintaba cuadros de 

por control remoto. “Ataba bolígrafos de fieltro o latas perforadas de pintura sintética a 

un coche de juguete automático en un intento de reducir la presencia del artista a cero. 

(The Guggenheim Museum, 2013). Enrique Castro-Cid realizó entre 1964 y 1965 

trabajos de arte robótico como Anthropomorphicals I y II, entendidos como “simulacros 

de sistemas cibernéticos, no con la esperanza de producir otro temblor estético, sino 

 
 
147 Técnica similar al collage con objetos tridimensionales. 
148 Traducción propia. 
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porque representan la voluntad técnica y espiritual de nuestra civilización”. (Burnham, 

1968 p, 348). La obra cibernética CYSP1149, realizada por Nicolas Schöffer en 1955 

[figura 16], es considerada la primera escultura cibernética en la historia del arte en la 

que se hizo uso de cálculos electrónicos. “Fue la primera escultura en tener autonomía 

total de movimiento (desplazamiento en todas direcciones a dos velocidades), así como 

la rotación axial y excéntrica mediante la puesta en marcha de sus 16 placas pivotantes 

polícromas”. (Malan, 2001). Schöffer, estaba interesado en el dinamismo del arte 

escultórico (como los cubofuturistas y los constructivistas rusos Naum Gabo, Anton 

Pevsner, Moholy-Nagy y Ludwig Hirschfeld-Mack), basado en las ideas de Norbert 

Wiener. 

“Construida con sensores y componentes electrónicos analógicos, un conjunto 

de movimientos respondían a la presencia de los observadores y, de esta manera, 

pasando de la electromecánica a la electrónica, se establecía un puente entre el 

arte cinético y el arte robótica” (Alsina, 2021). 

“La fusión contemporánea de la escultura con los autómatas es el 

reconocimiento que la escultura ha de ser deformada, mutilada, encapsulada, y 

convertida en sensualmente repelente antes de que pudiese ser llamada 

correctamente una maquina.150”. (Burnham, 1968. p, 15). 

“La escultura se erige sobre una base montada sobre cuatro rodillos, que 

contienen el mecanismo y el cerebro electrónico. Las placas están accionadas 

por pequeños motores que se encuentran bajo su eje. Unas células fotoeléctricas 

 
 
149 Cybernetic Spatiodynamic Sculpture se compone de las primeras letras de la palabra ‘cybernetic’ y 
‘spatiodynamic’. 
150 Traducción propia. 
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y un micrófono integrado captan las variaciones de color, intensidad de luz y de 

sonido. Estos cambios en el ambiente reaccionan eventualmente sobre los 

diferentes elementos de la escultura”. (Olats, 2001). 

Maurice Bejart mostró este robot-bailarín por primera vez en un ballet en el I Festival 

d’art d’avant-garde en Marsella. [Figura 16]. Se ejecutó con un ‘pas de deux’151 y el 

acompañamiento de una composición de música concreta de Pierre Henry152. 

 

[Figura 16]  

Escultura cibernética CYSP1 

 

Presentación de la escultura cibernética CYSP1 en el I Festival d’art d’avant-garde en Marsella (1956).  
Fuente: Gábor (2015) 
 

 
 
151 Es un dúo en el que los pasos de ballet son ejecutados conjuntamente por dos personas. 
152 Considerado como el creador, junto con Pierre Schaeffer, de la música concreta y de la música 
electroacústica. 
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Las cabezas animatrónicas de Ken Feingold, [figura 17] (ver páginas 29, 163 y 168), 

utilizan la inteligencia artificial para para cuestionar nuestra manera de comunicarnos 

mediante el error, el azar, la distorsión o la mala educación a través de la máquina. 

 

[Figura 17]  

Cabezas animatrónicas. The Animal, Vegetable, Mineralness of Everything. 

 
Fuente: Feingold (2004) 
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2.2. Objeto 

 
En este apartado se encuentran dispositivos que, establecen una comunicación con el 

cuerpo desde elementos externos que pueden adoptar formas muy diversas. La 

referencia más generalizada en la performance digital de esta disposición, está en el uso 

de cámaras que detectan la posición del usuario y procesan la ubicación del cuerpo para 

generar visuales o sonido interactivo. Trisha Brown, en su pieza Homemade (1966) 

“baila con una cámara en su espalda proyectando en el fondo lo que la cámara captura” 

(McColl Crozier, 2008). En Deep Walls, de Scott Snibbe “la cámara graba la sombra de 

los espectadores, y cada una de las pequeñas pantallas reproduce una de esas 

grabaciones en bucle hasta que una nueva grabación reemplaza la grabación anterior”. 

(Snibbe, 2003). En otros proyectos, la interacción entre los dispositivos y el cuerpo 

tiene como finalidad principal la exploración sonora, producida tanto por medio de 

cámaras como otros dispositivos que detectan el campo electromagnético, sensores de 

proximidad o de tacto.  

Desde la antigüedad, se conoce de la invención de objetos automáticos para la 

producción de música. En el siglo IX, los hermanos Banū Mūsā153 inventaron un 

reproductor automático de flauta programable y lo describieron en su Libro de 

mecanismos ingeniosos154. (Koetsier, 1997. p, 590). Según Charles B. Fowler, el primer 

 
 
153 Estudiosos de Bagdad en el sigo IX. 
154 Kitab al-Hiyal es un tratado sobre autómatas, máquinas automáticas y dispositivos mecánicos. 
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instrumento musical mecánico conocido hasta el entonces. “Este cilindro con pasadores 

elevados en la superficie siguió siendo el dispositivo básico para producir y reproducir 

música mecánicamente hasta la segunda mitad del siglo XIX” (Fowler, 1967. p, 45). 

La escultura cinética Lichtrequisit (Light-Space Modulator) construída por Laszlo 

Moholy-Nagy en 1930 (y reconstruída en 1970), estaba compuesta por tres estructuras 

metálicas y de cristal movibles dispuestas sobre un disco giratorio formando un núcleo 

que cambiaba la luz del espacio, desarrollando su mayor impacto en un espacio oscuro. 

En este espacio o caja cúbica diseñada por Moholy-Nagy, producía formaciones de 

sombras en una interacción con la luz y el color blanco. Sus efectos fueron el tema de la 

película Lichtspiel Schwarz-Weiss-Grau155 dirigida también por Moholy-Nagy. 

“Originalmente consistía en seis partes, pero solo se filmó la última parte. Se 

suponía que las primeras cinco partes mostraban diferentes formas de luz en 

combinaciones de escenarios: el encendido de una cerilla, los faros de los 

automóviles, los reflejos, la luz de la luna y las proyecciones de colores con 

prismas y espejos hasta la producción del accesorio de luz.” (Medien Kunst 

Netz, 2004). 

La creación de interfaces físicos para controlar la interpretación musical en actuaciones 

en directo se presenta anualmente desde 2001 en The International Conference on New 

Interfaces for Musical Expression. La creación de nuevos dispositivos para la expresión 

 
 
“describe un centenar de mecanismos y autómatas, y como emplearlos. Tratado sobre autómatas, 
máquinas automáticas y dispositivos mecánicos” (Tilnick, 2016). 
155 Juego de luz Negro-Blanco-Gris.  
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musical está ligado a la investigación en (TUI)156, que se centra en “potenciar la 

colaboración, el aprendizaje y el diseño dando formas físicas a la información digital, 

aprovechando así la capacidad humana para captar y manipular objetos y materiales 

físicos”. (Ishii, 2008. p, 15). En este sentido, se han diseñado diversos interfaces 

musicales basados en el gesto para permitir movimientos “sin restricciones” que no 

estén sujetos a las características físicas de un instrumento. A diferencia de los 

instrumentos tradicionales, estos dispositivos basados en el gesto, “ofrecen a los 

músicos una libertad de movimiento y un control de manejo que puede asemejarse al de 

los bailarines”. (Pedrosa y Maclean, 2008).  

Como en los proyectos mencionados en el apartado anterior, parte de la preocupación 

de los diseñadores de nuevos instrumentos musicales electrónicos es provocar otras 

maneras de interacción con el medio digital que no sean mediante dispositivos tan 

estandarizados como la pantalla o el ratón. “Esto permite al usuario identificar 

rápidamente cuál es la subsecuencia y colocarla dentro de la composición en un solo 

movimiento, una acción que de otro modo tomaría varios pasos con una pantalla y una 

interfaz de mouse / trackpad.” (Ibid, 2008). 

Una de las primeras iniciativas en este campo de investigación fue Hyperinstrument 

Project (ver página 65). Creado en un principio con el objetivo de diseñar instrumentos 

musicales expandidos, para perfeccionar la técnica de intérpretes virtuosos. Desde 1992, 

 
 
156 Tangible User Interfaces. Uno de los pioneros de este concepto es Hiroshi Ishii profesor del MIT 

Media Lab y director del Tangible Media Group.  
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el Hyperinstrument Group diverisificó su enfoque para dedicarse a construir 

sofisticados instrumentos musicales interactivos para músicos no profesionales, 

estudiantes y amantes de la música en general. (Machover, 2016).  

Por ello, la creación de hiperinstrumentos plantea una revisión sobre cómo interviene el 

cuerpo en la interpretación musical y vinculada -a su vez- a la investigación sobre la 

manera en que el ser humano interactúa con la tecnología157. El instrumento Reactable, 

diseñado por el Grupo de Investigación en Tecnología Musical (MTG) de la 

Universidad Pompeu Fabra (UPF) de Barcelona se incluye dentro de una tipología de 

“nuevos instrumentos que revolucionan la manera de entender la música y la 

interpretación musical, concebidos de manera autónoma e independiente al espacio que 

le rodea”. (Ishii, 2008). 

“El Reactable consiste en un instrumento musical en forma de mesa translúcida 

y brillante, donde múltiples usuarios simultáneamente comparten el control total 

del instrumento moviendo y rotando objetos físicos sobre la superficie de una 

mesa circular luminosa. Manipulando dichos objetos, los cuales representan los 

componentes clásicos de un sintetizador modular, los usuarios pueden crear 

tipologías sonoras complejas y dinámicas, mediante generadores, filtros y 

moduladores, en una clase de sintetizador modular tangible”. (Phonos, 2005) 

El dispositivo Beat Blocks, creado por el colectivo artístico Boutique Vizique en 

colaboración con Jeff Hoefs en el concepto y desarrollo y el apoyo técnico de Greg 

 
 
157 (HCI) Human-computer interaction. “Es la disciplina dedicada a diseñar, evaluar e implementar 

sistemas informáticos interactivos para el uso humano, y a estudiar los fenómenos relacionados más 

significativos”. (Hefley, 1992. p, 5) 

http://www.eatstapes.com/
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Zifcak y Kevin Binkert, es una interfaz tangible a base de cubos, que activa diferentes 

secuencias rítmicas. 

“El usuario es capaz de crear y manipular un bucle multi-pista mientras organiza 

físicamente los bloques dentro de una matriz. Cada bloque es en realidad una 

subsecuencia identificada por un esquema de patrones. (…) El dispositivo puede 

integrarse directamente en una configuración MIDI o comunicarse con una 

computadora a través de MIDI u OSC158”. (Hoefs, 2009). 

El colectivo Boutique Vizique ha diseñado otros interfaces tangibles para la expersión 

musical como Ragzpole, un instrumento de tres octavas de teclas que se envuelven en 

una espiral que corresponde con el ciclo de cuartas159. Los sonidos son provocados por 

los dedos pulgares a través de los anillos de tejido conductor alrededor del instrumento.  

“Es una forma nueva e increíble de tocar música. Incluso si nunca antes ha 

tocado un instrumento musical, o si es un veterano de la música con experiencia, 

el diseño único de ‘Musicpole’ le facilita comenzar a tocar de inmediato”. (The 

Music Pole, 2011). 

Un acercamiento a la experiencia musical más lúdico e intuitivo, fue también la 

motivación principal del estudio Playtronica para el desarrollo de interfaces como 

TouchMe. Este artefacto está diseñado para que interactúen dos personas (o dos objetos 

físicos). Cuando la intensidad del contacto cambia, se modifica el tono del sonido. 
 

 
158 Open Sound Control (OSC) es un protocolo de comunicación que aparece como reemplazo al MIDI 
por sus mejoras en características y capacidades para conectar en red sintetizadores de sonido, 
computadoras y otros dispositivos multimedia con fines tales como interpretación musical o control de 
espectáculos. (Ibid, 2009). Traducción propia. 
159 Según la teoría de la música occidental, el círculo de cuartas o círculo de quintas representa las 
relaciones que existen entre los doce tonos de la escala cromática. 

http://www.eatstapes.com/
https://es.wikipedia.org/wiki/Escala_crom%C3%A1tica


 
 

 
 

125 

Permite realizar varios ajustes; seleccionando la tecla y los trastes para ajustar así una 

composición. Funciona conectado a una tablet o teléfono móvil instalando aplicaciones 

de sonido digital como Caustic, Ableton Live o Garage Band. Mientras TouchMe está 

diseñado para la interacción de dos objetos o personas, Playtron es posible hacer música 

con hasta 16 objetos. Cada uno tiene su propia nota, que no cambia según el toque. De 

esta manera, puede hacer un teclado musical a partir de cualquier objeto conductor. 

(Playtronica, 2017). Una apariencia similar (usando una mesa como interface) es la que 

se observa en el proyecto Ensemble, de Dofl Y.H. Yun, un artista que trabaja la fusión 

entre lo analógico y lo digital.  

“Los participantes pueden hacer música usando cuatro tipos de instrumentos 

interactivos en una instalación multi-usuario. El resultado de la combinación de 

sucesos visuales y sonoros explora las posibilidades de mejorar las 

comunicaciones en un grupo y la armonía social en encuentros llenos de 

diversión”. (Yun, 2007). 

Para el desarrollo de este tipo de dispositivos, un factor habitual en la comunidad 

artística es la importancia de trabajar con profesionales de otras disciplinas para acercar 

la experiencia musical de otra manera que lo hacen los músicos.   

“Descubrimos que podría haber muchas maneras de alejarse de los paradigmas 

de diseño de instrumentos tradicionales. Trabajar con gente de diferentes 

conocimientos, también nos hizo descubrir que el bailarín (performer o artista 

visual) tiene un enfoque del instrumento diferente a un músico”. (Baumann y 

Sánchez, 2002). 
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[Figura 18]  

Sound Clusters 

 
Fuente: Olbeter (2019)   

 

Por otro lado, otros dispositivos de exprloración sonora han sido creados con la idea de 

revisar aspectos de la práctica musical llegando a reemplazar -en algunos casos- el 

propio músico. Soundclusters [figura 18] de Roland Obleter, es un artefacto robótico 

que forma un ensemble de cuatro instrumentos de cuerda y un tambor, e interpreta obras 

de compositores de cualquier corriente musical. Fue un sistema diseñado inicialmente 

para la obra Afasia de Marcel.lí Antúnez. En 2003 se le encargó una pieza al compositor 

Pedro Alcalde, para ser interpretada por el robot musical, formando una instalación en 

el Festival Sonar que tituló FM (Funeral Music). 
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“El artista alemán Roland Olbeter, creador de los robots musicales, decidió 

presentar sus instrumentos encargando pequeñas composiciones expresamente 

creadas para ellos a músicos provenientes de diferentes estilos y tradiciones”. 

(Alcalde, 2003). 

La cámara ha sido posiblemente el dispositivo más utilizado para la comunicación entre 

el cuerpo y el ordenador a la hora de generar sistemas interactivos (sobretodo para la 

recreación de espacios virtuales inmersivos). Las cámaras con visión nocturna, o 

sensores de infrarrojos se utilizan como método de detección de movimiento en 

sistemas de vigilancia. Los artistas, han utilizado esta tecnología generando entornos 

interactivos en combinación con sistemas de creación de visual y sonora.  Uno de los 

proyectos pioneros y de mayor influencia en futuras creaciones usando la cámara como 

sensor de movimiento fue en el proyecto Glow (ver páginas 19 y 90), fruto de la 

colaboración entre el artista y programador Frieder Weiß y la compañía de danza 

australiana Chunky Move.  

“Glow funciona con un sistema que consta de una cámara de vídeo de infrarrojos 

y un ordenador conectado ejecutando los programas EyeCon y Kalypso. El 

desarrollo del software forma parte de una serie de talleres y performances 

denominadas Perceivable Bodies, que generan imágenes muy estéticas y 

cercanas a la imagen corporal”160. (Weiß, 2006). 

EyeCon es un programa desarrollado por Frieder Weiß a finales de los 90 para vincular 

el movimiento corporal al sonido. Se basa en “la velocidad general del movimiento o la 

 
 
160 Traducción propia. 
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posición exacta de las extremidades en el espacio o la posición del cuerpo” 

(Palindrome, 2010), a fin de recudir la complejidad del movimiento humano en general, 

y la danza en particular.   

“Eyecon vincula los espacios de movimiento físico con entornos de sonido 

generados por ordenador. Al dibujar zonas virtuales en la pantalla, se habilita el 

mapeo del movimiento humano en medios visuales y sonoros a tiempo real161” 

(EMPAC, 2009). 

La fuente de inspiración para el colectivo artístico OpenEndedGroup162 al concebir la 

pieza Ghostcatching (1999) -basada en la utilización de cámaras para generar entrnos 

interativos a partir de la captura de movimiento- fueron los dibujos infantiles de una 

escuela para niños con necesidades especiales queriendo mostrar más que la obra 

terminada, la misma acción del dibujo como escenificación del espacio mental. “El 

dibujo terminado era simplemente el último fotograma de la película de su 

representación . (Kaiser y Eshkar, 1999). 

“Ghostcatching encuentra su lugar en la inesperada intersección entre la danza, 

el dibujo y la composición musica por ordenador. El trabajo es posible gracias a 

los avances en la captura de movimiento, una tecnología que rastrea sensores 

conectados a un cuerpo en movimiento. Los archivos de datos resultantes 

reflejan la posición y rotación del cuerpo en movimiento, sin preservar la masa o 
 

 
161 Traducción propia. 
162 OpenEndedGroup combina la representación de espacios tridimensionales no figurativos, la 
incorporación del movimiento del cuerpo por captura de movimiento y la autonomía de obras de arte 
controladas por medio de inteligencia artificial. Está formado por Marc Downie y Paul Kaiser (Shelley 
Eshkar hasta 2014). Han colaborado con artistas como Merce Cunningham, Bill T. Jones, Trisha Brown y 
Wayne McGregor. (Open Ended Group, 2010). 
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musculatura del artista. Así, el movimiento se extrae del cuerpo del ejecutante”. 

(Ibid, 1999). 

Se trata de una pieza de siete minutos de duración, interpretada por Bill T. Jones (danza 

y voz) que es concebida como una “meditación sobre el acto de ser capturado y 

liberarse”. (Ibid, 1999). El cuerpo en escena es amplificado, extendido por el dibujo en 

una multiplicidad de cuerpos tridimensionales, por medio de la captura del movimiento.  

Las preguntas que se planteaban Paul Kaiser y Shelley Eshkar, creadores de la pieza, en 

relación al cuerpo en escena y la utilización de visión artifical fueron: 

“¿Qué es el movimiento humano en ausencia del cuerpo? ¿Puede la línea trazada 

llevar el ritmo, el peso, y la intención del movimiento físico? ¿Cómo podemos 

concebir este lugar fantasmagórico, donde encierros, enredos, y reflexiones 

compiten con la posibilidad de liberarse?” (Ibid, 1999). 

Algunos proyectos que usan la cámara como dispositivo han centrado su atención hacia 

la experimentacion sonora, como el anteriormente citado Very Nervous System163 (ver 

página 5) desarrollado entre 1982 y 1990 por David Rokeby. Fue uno de los primeros 

sistemas que integró la posibilidad de realizar música interactiva a través de la visión 

artificial. Ofrecía un sofisticado nivel de control para detectar la posición exacta e 

información sobre el movimiento. El ordenador interpreta los datos del movimiento 

mapeándolos con sonidos y otros parámetros musicales. 

 
 

 
163 Pertenece a la tercera generación de instalaciones sonoras interactivas que ha creado en los que usa: 
cámaras de video, procesadores de imagen, ordenadores, sintetizadores y un sistema de sonido para crear 
un espacio en el que los movimientos del propio cuerpo crean música. (Rockeby, 2007). 
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2.3. Híbrido 

 
En este apartado se citan proyectos donde la tecnología se integra de manera física en el 

cuerpo humano. Si en el apartado anterior, el elemento tecnológico era un elemento 

externo (independiente) en esta ocasión hay una fusión entre orgánico y artificial, entre 

corporal y tecnológico adoptando diferentes disposiciones. 

Si nos remitimos a los orígenes del cuerpo híbrido, los ábacos en collares de piedras, o 

anillos que datan del siglo XVI se podrían considerar los primeros ordenadores 

incorporados en la ropa. Se tiene constancia del primer reloj de pulsera hecho por 

Breguet164 para la reina de Nápoles en 1810, o el dispositivo cronometrado oculto en los 

zapatos para burlar la ruleta desarrollado por Thorp y Shannon en los años 1960 y 1970. 

(Thorp, 1998). Aunque las computadoras corporales fueron inventadas por Steve Mann 

a finales de los años 70. (Kieffner, 2012). 

Uno de los avances tecnológicos que revolucionaron las técnicas en el desarrollo de 

prótesis fue Pneumatic Exoskeleton Prosthesis, una máquina diseñada en 1976 por el 

profesor Pierre Rabischong en el Centre Propara de Montpellier. 

“Permite al paciente mantener el equilibrio en una rehabilitación mientras incita 

a sus músculos a moverse. El sistema funciona de acuerdo con el concepto 

maestro-esclavo165, que consiste en que el fisioterapeuta hace primero los 

movimientos a los que la máquina responde. (…) Consistie en controlar la 

 
 
164 Marca de relojes y joyería suiza fundada por Abraham Louis Breguet en París en 1775. 
165 Es un modelo de protocolo de comunicaciones en el cual un dispositivo (el maestro) controla uno o 
más dispositivos (los esclavos).  



 
 

 
 

131 

órtesis166 mediante servocontrol posicional unilateral utilizando dos piernas de 

exoesqueleto llevadas por el paciente”. (Hogget, 2014). 

Entre las diferentes configuraciones que ha adoptado la idea de cuerpo expandido se 

encuentran términos como robot167, androide168, autómata169, exoesqueleto170, 

prótesis171, órtesis, extensiones corporales o prendas programables. Los artistas han 

utilizado estas formalizaciones como territorio de creación y experimentación. Las 

suspensiones corporales de Stelarc son antecedentes de sus trabajos posteriores que 

utiliza prótesis o exo-esqueletos transgrediendo los límites físicos del cuerpo y 

generando otros niveles de conciencia. En la performance Moving / Modifying: 

Suspension for Obsolete Body representada en Espace DBD en Los Angeles en 1982,  

“el cuerpo permanece suspendido durante 12 minutos por medio de 8 poleas 

permitiendo por el movimiento de balanceo la libre circulación del espectador 

 
 
166 Es un apoyo u otro dispositivo externo aplicado al cuerpo para modificar los aspectos funcionales o 
estructurales del sistema neuromusculoesquelético. (Levy y Cortés, 2003). 
167 Máquina, capaz de realizar una serie compleja de acciones programadas por una computadora. 
168 Ser artificial diseñado para parecerse a un humano. Históricamente, los androides estaban 
completamente dentro del dominio de la ciencia ficción y se veían con frecuencia en el cine y la 
televisión, pero los avances recientes en la tecnología robótica ahora permiten el diseño de robots 
humanoides funcionales y realistas. “La principal diferencia entre los robots y los androides es la 
apariencia. La apariencia de un androide se realiza haciendo una copia de una persona” (Ishiguro, 2005). 
169  Máquina que imita la figura y los movimientos de un ser animado. 
170 Los exoesqueletos mecánicos, que son utilizados con fines artísticos toman su referencia en los 
exoesqueletos que existen en la naturaleza y se entiende por el esqueleto externo, continuo que recubre, 
protege y soporta el cuerpo de un animal. 
171 Del griego prosthesis, ‘adición, aplicación, fijación’. Es un dispositivo artificial que reemplaza una 
parte del cuerpo que falta, que puede perderse debido a un trauma, una enfermedad o una afección 
presente al nacer. Stelarc, en su proyecto Third Hand reivindica la prótesis no como falta sino como 
exceso. 
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por el espacio expositivo, así como con cada ajuste de la posición del cuerpo un 

cambio en las frecuencias sonoras utilizando tecnología EMG”172. (Stelarc, 

2011). 

Su proyecto Third hand se ha convertido en uno de los más representados y conocidos. 

Explora una relación íntima con la tecnología a través de la pró esis. “Una pró esis no 

como signo de falta, sino como síntoma de exceso”.  (Ibid, 2011). En performances 

como Fractal Flesh, Ping Body, Parasite o Re-Wired / Re-Mixed: Event for 

Dismembered Body, [figura 19] el artista utilizó el dispositivo Third Hand “para 

explorar coreografías involuntarias, remotas del cuerpo, a través de Internet. Ya que su 

cuerpo podía ser controlado por diferentes personas situadas en diferentes partes del 

mundo”. (Ibid, 2011). En 1994 Stelarc presentó Amplified Body en V2_Lab for the 

Unstable Media.  

“Una performance-concierto con: un robot industrial, dispositivos médicos y un 

soporte de realidad virtual. Al tensar y relajar sus músculos, Stelarc controlaba una 

colección de dispositivos, que iban desde: cámaras de video hasta robots de 

soldadura industriales. Una gran proyección mostraba un collage de imágenes de 

video -compuestas por Stelarc- a través de la tensión muscular”. (V2, 1994) 

 

 

 

 
 

 
172 Electromiografía (EMG) es la técnica de registro gráfico de la actividad eléctrica producida por los 
músculos esqueléticos. (Barea, 2015). Traducción propia. 
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[Figura 19]  

Performance-Instalación Re-Wired / Re-Mixed: Event for Dismembered Body 

 
Fuente: Stelarc (2015) 

Las prendas de vestir programables173 constituyen una línea de investigación y creación 

en la que confluyen artistas, diseñadores y científicos con múltiples usos. Esta disciplina 

ha experimentado una evolución desde los primeros diseños -con extensiones 

tecnólogicas de grandes dimensiones- hasta dispositivos más ligeros e integrados en el 

cuerpo. Como un ejemplo representativo de esta evolución se encuentra el proyecto 

EyeTap y sus diferentes actualizaciones desde 1980 según la progresiva reducción del 

tamaño de los procesadores, así como el aumento de memoria y capacidad. La urgencia 

de esta disciplina reside en la necesidad de diseñar dispositivos cada vez más pequeños, 

 
 
173 Wearable computing. 



 
 

 
 

134 

ligeros y que se adapten al cuerpo de manera más cómoda. EyeTap [figura 20] “es un 

dispositivo informático portátil que se usa frente al ojo y que actúa como una cámara 

para grabar lo que se está viendo, así como una pantalla para superponer imágenes 

generadas por ordenador”. (Bergstein, 2004).  

“Permite que la computadora procese y posiblemente altere lo que ve el usuario. 

Lo que el usuario mira es procesado por EyeTap. Esto permite que EyeTap, bajo 

el control de la computadora, aumente, disminuya o altere la percepción visual 

del entorno del usuario, lo que crea una realidad mediada por computadora”. 

(Mann, 2004). 

 

[Figura 20]  

Dispositivo EyeTap 

 
Fuente: Steve Mann (2004). 
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En 2012 Google compercializa Google Glass, que junto a EyeTap fueron mostrados y 

confrontados durante la exposición History and Future of AR Vision en el encuentro 

Augmented World Expo 2013 The Future of Augmented Reality, donde se dieron a 

conocer los avances de la realidad aumentada en los últimos 35 años, que tuvo lugar en 

el Santa Clara Convention Centre’ de Silicon Valley (California).  

Como plantean Aaron Levisohn y Thecla Schiphorst,  

“el concepto de computación ubicua ha cambiado en relación a los desarrollos 

en la disponibilidad de hardware. En particular, las plataformas informáticas 

móviles han llegado a personificar la ubicuidad informática. El modelo de 

teléfono inteligente en su instancia actual satisface la necesidad de cualquier 

momento y lugar, pero tiene una capacidad limitada para lograr todas las 

expectativas de la informática ubicua que enfatizan la comunicación y la 

interacción de persona a persona174”. (Levisohn y Schiphorst, 2011). 

En este sentido, la motivación de algunas de estas investigaciónes se han enfocado en 

modificar pautas o acciones de la vida cotidiana, con la idea de hacer que el usuario de 

nuevas tecnologías no dependa tanto de dispositivos como la pantalla. Así como otras 

aplicaciones en el campo de la medicina o el deporte. Los ingenieros de la Universidad 

de Delaware, Sagar Doshi y Eric Thostenson desarrollaron  

“una nueva generación de tejidos inteligentes mediante la creación de 

revestimientos compuestos de nanotubos de carbono flexibles para una amplia 

gama de fibras como algodón, nylon y lana. En su investigación se demuestra la 

capacidad de medir un amplio rango de valores de presión, desde el ligero toque 

 
 
174 Traducción propia. 
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de la yema del dedo hasta ser empujado por una carretilla elevadora. (…) Estos 

desarrollos podrían usarse en el campo de la medicina, la rehabilitación o el 

deporte”. (University of Delaware, 2018). 

 “Estos datos podrían ayudar a los médicos a evaluar los desequilibrios después 

de una lesión o ayudar a prevenir lesiones en los atletas. (…) Su objetivo es ver 

cómo estos sensores, cuando están integrados en el calzado, se comparan con las 

técnicas de laboratorio biomecánicas como las cintas de correr instrumentadas y 

de captura de movimiento”. (Atkinson, 2018). 

“Un nuevo tipo de sensor de presión basado en la luz podría permitir la creación 

de pieles artificiales sensibles para darles a los robots un mejor sentido del tacto, 

monitores portátiles de presión sanguínea para humanos y pantallas táctiles y 

dispositivos óp icamente transparentes”. (Optical Society of America, 2018). 

Uno de los objetivos del proyecto GelForce fue crear un sensor que se adapte a las 

manos de un robot que permita hacer manipulaciones delicadas como los humanos. Fue 

desarrollado por Katsunari Sato, Shuji Komeiji, Kensei Jo, Kouta Minamizawa, Hideaki 

Nii, Naoki Kawakami y Susumu Tachi en Tachi Lab dentro del Instituto de 

Gerontología de la Universidad de Tokio.  

“Es un tipo novedoso de interfaz que mide la distribución tanto de la magnitud 

como de la dirección de la fuerza. Está compuesto por un cuerpo elástico 

transparente, dos capas de marcadores azules y rojos y una cámara CCD175. Los 

vectores de fuerza se calculan a partir del movimiento capturado de los 

marcadores. A partir de la estructura simple de este sensor elástico, ahora 
 

 
175 Son un tipo de cámaras digitales donde interviene un sensor para captar la imagen CCD, (acrónimo de 
Charge-Coupled Device) que se caracteriza por la sensibilidad a la luz que presenta el silicio y desarrolla 
otro tipo de prestaciones y caracteríasticas respeto a las que llevan otro tipo de sensores conocidos como 
"CMOS o NMOS". 
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estamos desarrollando el sensor en forma de dedo para una mano robótica”. 

(Tachi Lab, 2008). 

Algunos proyectos artísticos con prendas inteligentes se han focalizado en modificar 

aspectos de la vida cotidiana generando discursos poéticos. El proyecto Finger Dress de 

XsLabs consiste en una camiseta que es capaz de memorizar el lugar en donde ha sido 

tocada.  

“Es una ilustración no interactiva de la memoria táctil. Muestra un mapa de 

intimidad del cuerpo, registrando y mostrando dónde se ha tocado a una persona. 

El vestido se imprimió completamente en una impresora textil (el patrón de 

costura y el patrón decorativo se imprimieron al mismo tiempo) y se cosieron 

juntos. Esta tecnología permite la fabricación personal rápida de prendas con 

memoria176". (Berzowska, 2005). 

El tejido con el que está confeccionado Finger Dress corresponde con una nueva 

generación de tejidos llamada ‘memory rich clothing’, que Johanna Berzowska ha 

incorporado en sus diseños para reflexionar sobre determinados aspectos de la vida 

cotidiana y la condición humana.  

“Vestidos que exploran el tacto, la intimidad encarnada, la implementación 

técnica y la construcción de sustratos visualmente reactivos para la 

manipulación de datos de uso textil. El marco conceptual consiste en la 

recopilación y exhibición de eventos de contacto íntimo, pero también explora 

 
 
176 Memory rich clothing es el concepto que Johanna Berzowska utiliza para describir las prendas 
desarrolladas en su laboratorio XSLab. “Permiten dar forma y cambiar aspectos más sutiles o más 
poéticos de nuestra identidad y nuestra historia”. (Berzowska, 2005. p, 32). 
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coreografías sociales que surgen cuando los cuerpos habitan activamente trajes 

reactivos idénticos”. (Ibid, 2005. p, 37). 

En este sentido, se incide sobre un uso de la tecnología que facilite una interacción entre 

las personas diferente a la que se produce por medio de las pantallas, más cálida 

afectiva y menos distante, fría y virtual. 

“Las prendas de vestir programables, debido a que se llevan en el cuerpo, son 

una tecnología muy íntima. Los cambios sociales y culturales están implícitos en 

cualquier nueva tecnología. Estos vestidos exploran la idea de que las 

tecnologías portátiles, fomentan el contacto físico y contribuyen a crear una 

proximidad centrada en el cuerpo en lugar del contacto virtual entre las 

personas”. (ibid, 2005. p, 39). 

La iluminación en la ropa ha sido una de las tendencias más extendidas y populares en 

el desarrollo de tejidos inteligentes y prendas programables. Led Tank Top (2007), de la 

ingeniera Leah Buechley177, experimenta con tejidos inteligentes, para desarrollar 

proyectos en los que se replantea el uso cotidiano de la tecnología. 

 
 
177 Directora el grupo de investigación Hand and Machine del departmento de Computer Science 
(University of New Mexico), desarrolladora del kit de herramientas LilyPad Arduino, (una placa de 
microcontrolador diseñada para prendas programables y tejidos inteligentes) junto a otros desarrollos en 
el campo de los ‘soft cirtuits’. (Buechley, 2008). Soft Cirtuits o Circuitos Blandos, “se denomina a la 
reciente alternativa de construir circuitos cuyos componentes electrónicos y digitales se conectan a través 
de hilos, lanas, pinturas, adhesivos o incluso siliconas que tienen la propiedad de conducir la 
electricidad.” (Guimeráns, 2019). Arduino es una empresa de hardware y software de código abierto, así 
como una comunidad de proyectos y usuarios que diseña y fabrica dispositivos digitales. Sus productos 
de hardware y software permiten la fabricación de placas y la distribución de software por cualquier 
persona.  
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“Creemos que al hacer que la tecnología sea más accesible y el uso de 

computadoras en contextos novedosos e inesperados, podemos cambiar y 

ampliar la cultura de la tecnología”. (Buechley, 2020). 

El proyecto (re)connect, de Kate Hartman178 consiste en una prenda que permite recibir 

una respuesta a su propio gesto o contacto e incide en la idea sobre replantear la manera 

de realizar ciertas acciones y experiencias cotidianas. 

“Las conexiones físicas cierran los circuitos eléctricos y provocan leves 

vibraciones en diferentes zonas de la parte superior del cuerpo. Realizar poses 

simples e instintivas brinda la oportunidad de cerrar el mundo exterior y 

volverse hacia adentro. Se trata de centrarse, enraizarse o concentrarse en medio 

del caos. Da el poder de crear su propio espacio físico y mental en cualquier tipo 

de situación179”. (Hartman, 2006). 

Entre otras prendas inteligentes que han sido diseñadas para cambiar la manera en que 

se desempeñan ciertas acciones cotidianas cabe mencionar Musical Jacket. Fue un 

proyecto en desarrollo entre 1996 y 1998 por MIT Media Lab en el que se diseñó “una 

nueva aplicación para la selección y reproducción de archivos de sonido mp3 en 

Internet”. (MIT Media Lab, 2016). Trucker Jacket es una prenda inteligente 

desarrollada por Google en colaboración con Jacquard y Levi´s con la que se puede 

“responder a llamadas telefón cas, reproducir música y tomar fotos directamente de la 

manga”. (Google, 2019).  

 
 
178 Artista, tecnóloga y educadora cuyo trabajo abarca los campos de la electrónica portátil, physical 
computing y el arte conceptual. (Hartman, 2006). 
179 Traducción propia. 
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En el laboratorio Human Computer Interaction Lab de Saarland University, han 

diseñado interfaces como DuoSkin o Iskin con la idea de crear “interacciones más 

efectivas, expresivas y atractivas con sistemas y dispositivos interactivos”. 

argumentando que “son compatibles con contextos de movilidad desafiantes y se 

integran bien con actividades del mundo real”. (Human Computer Interaction Lab, 

2016). 

 “Reconociendo la importancia social de la piel, mostramos patrones de diseño 

visual para personalizar los sensores táctiles funcionales que permitan una 

apariencia visualmente estética. En conjunto, estas contribuciones permiten 

nuevos tipos de dispositivos corporales. Esto incluye dispositivos para llevar en 

los dedos, extensiones para dispositivos portátiles convencionales y pegatinas de 

entrada táctil, todo lo cual fomenta la entrada directa, rápida y discreta para la 

informática móvil”.  (Ibid, 2016). 

La empresa Machina Wearable Computing, con sedes en Nueva York, San Francisco, 

Ciudad de Mexico y Taipei tiene como objetivo “mejorar nuestras vidas en lugar de 

interrumpirnos, desconectarnos y distraernos al ser funcional, intuitiva y estética”. 

(Machina, 2015) Han diseñado diferentes tipos de prendas con acceso a las API180, de 

forma que los usuarios puedan interactuar con otros programas o dispositivos.  

“MIDI controller jacket DK1 es una chaqueta que funciona como un controlador 

midi, y dependiendo de los movimientos o acciones del cuerpo es posible 

 
 
180 Es una especificación formal sobre cómo un módulo de un software se comunica o interactúa con otro. 
(Fernández, 2019). En informática, una interfaz de programación de aplicaciones (API) es una interfaz 
que define las interacciones entre múltiples aplicaciones de software o intermediarios mixtos de hardware 
y software. (Hub Spire, 2021). 
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interpretar sonidos estableciendo comunicación bluetooth con otro dispositivo 

móvil o tablet. Contiene un acelerómetro181, un giroscopio182, dos botones y un 

piezoeléctrico. Ofrece posibilidades de cambiar los sonidos, así como el 

volumen y el tempo a partir de 7 cc183 y 8 notas”. (Machina, 2015).  

IMAT es una tecnología desarrollada por Zephyr [figura 21] que “utiliza técnicas de 

medición del campo eléctrico para determinar la distancia entre dos superficies. Permite 

medir el desplazamiento, la fuerza, la presión, el peso, el contacto, el movimiento y la 

respiración, a partir de sensores flexibles y deformables”. (Zephyr Technology, 2006). 

[Figura 21]  

IMAT 

 

Fuente: Zephyr Technology (2006). 

 

 

 

 

 

 
 
181 Un acelerómetro de 3 ejes tiene la capacidad de medir la orientación de una plataforma fija respecto a 
la superficie terrestre. (K – electronica, 2016). 
182 Sensor que mide la rotación. 
183 Control Change en un mensaje midi para cambiar determinados parámetros del sonido como, por 
ejemplo el volúmen. 
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Extensiones corporales para la expresión musical 
 

De igual manera que los dispositivos ‘wearables’ –como se describe en el proyecto 

pionero EyeTap- se comenzaron desarrollando para expandir la visión humana, los 

desarrollos en tecnología ‘wearable’, también se han enfocado hacia explorar 

experiencias sinestésicas entre movimiento corporal y el sonido. Desde 1983 Benöit 

Maubrey y su equipo afincado en Berlin Die Audio Gruppe, han construido 

prendas electroacúsiticas bajo diferentes denominaciones como Audio Ballerinas, Audio 

Geishas, Audio Steelworkers, Bong Boys y Audio Peacocks. [Figura 22]. Las prendas 

van equipadas con amplificadores y cajas de graves que producen sonidos al interactuar 

con el entorno. Las Audio Ballerinas usan además instrumentos electrónicos y sensores 

de luz que producien sonidos e iluminación su alrededor a través de la interacción 

producida por el movimiento. (Maubrey, 1995). 

“En 2002, Berndt Schindowski, coreógrafo jefe del Musiktheater im Revier 

(Ópera de Gelsenkirchen) se me acercó y me encargó la creación de 12 trajes 

electroacústicos para High Fidelity, una ópera sobre Elvis Presley. Su deseo era 

adaptar la coreografía con la memoria digital a una pieza de danza utilizando las 

canciones del difunto cantante (en realidad: muestrear, reproducir y distorsionar 

las canciones originales a través de los movimientos de los bailarines)”. (Ibid, 

1995). 

 

 

 

 

http://www.cicv.fr/creation_artistique/projets/totempol.html
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[Figura 22]  

Benöit Maubrey. Audio Gruppe.  

 

High Fidelity, Musiktheatre im Revier, Gelsenkirchen. Fuente: Maubrey (1995). 

 

Stelarc experimentó a partir de los impulsos eléctricos y sus efectos sobre el 

movimiento del cuerpo en Ping Body (1996). En esta pieza, el artista estaba conectado a 

varios electrodos conectados a su vez a una computadora que permitía a los 

participantes remotos mandar ‘pings’184 que finalmente enviarían impulsos al cuerpo del 

artista a través de los electrodos. Esto le dio a la audiencia el control casi completo del 

 
 
184 Ping es un programa básico de internet que le permite a un usuario verificar que una dirección IP 
particular existe y puede aceptar solicitudes. (Tech Target, 2009). 
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movimiento de Stelarc, que también estaba equipado con su Third Hand185,  agregando 

este elemento adicional tenía cierto control sobre este elemento del entorno tecnológico.  

“Aunque los movimientos del cuerpo eran involuntarios, podía responder 

activando su ‘tercera mano’ robó ica y también ativar la carga de imágenes a un 

sitio web para que la performance pudiera ser controlada en vivo en la red”. 

(Medien Kunst Netz, 2006). 

La amplificación sensorial que se produce en Afasia, performance de Marcel.lí Antúnez, 

se basa en su transformación del cuerpo escénico en un ser cibernético con un 

DreSkeleton, 

“una interfaz corporal exoesquelética de metal que se ajusta a su anatomía. Esta 

ortopedia permite que los movimientos del cuerpo y el control de sus 

interruptores se traduzcan en órdenes a la computadora. Gracias a un software 

escrito específicamente para esta obra es posible procesar y controlar en tiempo 

real, las imágenes proyectadas en la pantalla, los robots y la música, es decir la 

totalidad de los ámbitos formales que conforman esta pieza”. (Antúnez, 1998) 

El artista multidisciplinar Matan Berkowitz, ha desarrollado dispositivos para la 

experimentación musical con prendas de vestir programables. Su aplicación GlassBeats, 

“convierte los movimientos de la cabeza en parámetros musicales. Está hecha a partir de 

la modificación de unas Google Glass en un controlador midi asociado al programa 

Ableton Live y funciona como un reproductor de bucles en directo”. (Berkowitz, 2014). 

Con EEG musical interface desarrollada en colaboración con el profesor Nathan Intrator 

 
 
185 Brazo robótico diseñado en 1980 con la asistencia de la Compañía Imasen en Nagoya (Japón). 
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(Universidad de Tel Aviv), se permitió que un hombre parapléjico usara su mente como 

instrumento, traduciendo ondas cerebrales en melodías. (Berkowitz, 2016). El proyecto 

pone de manifiesto el potencial de las interfaces musicales cerebro-computadora (BCI), 

(MTF Labs, 2014). 

En el artículo Brain-Computer Interface (BCI) based Musical Composition se presentan 

nuevas aplicaciones para la composición musical a través de una GUI186 que permite al 

usuario seleccionar notas musicales, así como silencios y otras funciones como borrar y 

reproducir la composición. Se considera como un primer paso hacia proyectos más 

ambiciosos como la navegación en entornos de realidad virtual a través de interfaces 

musicales cerebro-computadora, o la experimentación con sintetizadores, tiendas o 

museos virtuales. (Hamadicharef, et al., 2014) 

BioSynth consiste en una diadema y un guante desarrollado por Berkowitz en 

colaboración con Cyril Laurier187, utilizando la EEG musical interface con “un sensor 

del ritmo cardíaco creado por Robert Wollner para generar una composición musical a 

través del latido del corazón”. (Berkowitz, 2015). El concierto Mai Hi Ten Yu realizado 

con tecnología  de inteligencia artificial, (ver página 94) [figura 23] 

“presenta un sistema de inteligencia artificial que identifica -a tiempo real, el 

movimiento de un bailarín mediante el análisis de las señales de cuatro tipos de 

 
 
186 ‘Graphical User Interface’ (Interfaz Gráfica de usuario) permite interactuar con dispositivos 
electrónicos a través de iconos gráficos e indicadores en lugar de otras interfaces basadas en texto, 
etiquetas de comandos escritas o navegación de texto. (MSCOM, 2007). 
187 Desarrollador francés afincado en Barcelona que forma parte del colectivo artístico Hand Coded. 
(Hand Coded, 2017). 
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sensores conectados a su cuerpo. El sistema tiene una base de datos original que 

vincula melodía y movimientos y, con esta base de datos, crea melodías (MIDI) 

adecuados a los movimientos del bailarín. Luego, el sistema envía los datos 

MIDI a un piano188, y se traduce en música”. (Yamaha, 2018). 

 
[Figura, 23] 

Performane Yamaha Disklavier 

 
Kaiji Moriyama. Fuente: Moriyama y Yamaha (2018). 

 

 
 
188 El Yamaha Disklavier se trata de un piano híbrido, con el mencanismo de un instrumento acústico y 
prestaciones de un instrumento digital. 
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Electric Stimulus to Face [figura 24] es una performance concebida por Daito Manabe 

con el apoyo técnico en el desarrollo del dispositivo de Masaki Teruoka y Katsuhiko 

Harada y el diseño sonoro de Taeji Sawai, que presenta diferentes expresiones faciales 

de los participantes189 que contraen los músculos de la cara estimulada por medio de 

sensores mioeléctricos en función de la salida de un tono específico. (Manabe, 2009). 

[Figura 24] 

Electric Stimulus to Face 

 

“Este trabajo cambia la forma en que las personas sienten que se relacionan con sus cuerpos y la 
tecnología; estos casi siempre se ven como entidades separadas, ¿qué sucede cuando estos dos se 
combinan? ¿Cómo nos relacionamos con nuestra tecnología de manera diferente si está integrada en 
cómo funcionamos biológ camente?” (Malan, 2016). Traducción propia. 
 

 
 
189 En las pruebas iniciales del proyecto, los participantes fueron los amigos de DaitoManabe, Muryo 
Honma, Setsuya Kurotaki, Motoi Ishibashi y Seiichi Saito. 



 
 

 
 

148 

Atau Tanaka190 recibió el encargo de Benjamin Knapp y Hugh S. Lusted en 1987 para 

componer e interpretar música utilizando BioMuse, [figura 25] un controlador 

bioeléctrico que permite medir y manipular desde el ordenador las señales bioeléctricas 

de la superficie de la piel. Tanaka continuó usando BioMuse, como controlador EMG, 

en actuaciones en directo durante la década de 1990, como se verá más adelante en el 

sub-apartado Ensemble (ver página 166). 

[Figura 25]  

Biomuse 

 
Fuente: Tanaka (1996). 
 

 
 
190 Compositor e intérprete en el campo de la tecnología y la música. Crea instrumentos basados en 
sensores para la interpretación musical, y es conocido por su trabajo con interfaces de bioseñales.  
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“El sistema está compuesto por 8 circuitos amplificadores de instrumentos y 

perminte medir 8 señales bioeléctricas simultáneamente. La señal amplificada de 

los electrodos se envía luego a un amplificador de ganancia programable. El 

aislamiento óptico es importante para proteger al usuario de picos de voltaje 

provinientes de la computadora.  Desde que fue introducido por BioControl 

Systems191 ha sido objeto de varias iteraciones y actualmente comprende un 

conjunto de sensores modulares que permiten el procesado a tiempo real de 

señales de EEG192, EMG193, EOG 194y ECG”195. (Stilson, 1996). 

Los sensores biométricos son también la tecnología que da forma al proyecto Body 

Synth, un sistema creado en 1996 por Chris Van Raalte y Ed Severinghaus. 

“Es un sistema para transformar movimientos, gestos y otros esfuerzos 

musculares en sonidos y otros efectos. Casi cualquier músculo se puede conectar 

a los circuitos electrónicos. Un movimiento de muñeca se puede transformar en 

una amplia gama de sonidos, desde una simple nota hasta un arpegio, glissando 

o un sonido muestreado. Una ondulación de la espalda se convierte 

instantáneamente en un tema musical. BodySynth está disponible para que lo 

utilicen otros artistas”. (Synth Zone, 1999). 

 
 
191 BioControl Systems es la empresa co-fundada a principios de los años 90 por los exinvestigadores de 
Standford University, R. Benjamin Knapp y Hugh S. Lusted. (BioControl, 2019). 
192 Electroencefalografía (EEG) es una exploración neurofisiológica que se basa en el registro de la 
actividad bioeléctrica cerebral. 
193 Electromiografía (EMG) es la técnica de registro gráfico de la actividad eléctrica producida por los 
músculos esqueléticos. 
194 El electrooculograma (EOG) es un examen que consiste en colocar pequeños electrodos cerca de los 
músculos de los ojos para medir el movimiento de estos.  
195 El electrocardiograma (ECG) es la representación gráfica de la actividad eléctrica del corazón. 
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El Symposium on Wearable Computing en 2003 supuso uno de los primeros encuentros 

para el desarrollo experimental de nuevas prendas programables inalámbricas. Fue 

organizado por el Topological Media Lab, bajo la dirección de Sha Xin Wei, y el 

objetivo principal fue conseguir optimizar la capacidad de la red para proporcionar 

datos continuos de sensores como resistencias, acelerómetros, sensores de luz, y 

magnetómetros. Como una extensión del trabajo de investigación llevado a cabo en el 

Topological Medialab, Sha Xin Wei y su equipo construyeron hacia 2007, pequeños 

dispositivos programables como joyas o bufandas para usarse en la improvisación 

musical. (Topological Media Lab, 2007). El proyecto WYSIWYG en colaboración 

con Marcelo Wanderley, se centró en el uso de materiales blandos.  

“En la primera fase del proyecto, se desarrolló una manta cuadrada de gran 

tamaño, elástica y sensible a la luz. Los visitantes interactuaron con el 

dispositivo de manera que podían crear formas y producir un sonido 

multicanal.” (Topological MediaLab, 2013).” 

En la interfaz MidiDancer, de Mark Coniglio, la corporalización se produce por medio 

de sensores que miden el grado de flexión de las articulaciones (codos, muñecas, 

caderas y rodillas) del bailarín, convirtiendo las medidas de los ángulos en datos para 

producir música. Con ambos sistemas, el bailarín debe usar un transmisor que está 

conectado a los sensores. (Gorman et al., 2007).  

“Consta de un traje equipado con sensores que miden la flexión de las 

articulaciones permitiendo al bailarín controlar la música. El modo de utilización 
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de este sistema es principalmente animar a los bailarines a moverse como los 

músicos para interactuar con el sistema musical196”. (Palacio y Bisig, 2017).  

La idea del trabajo de la diseñadora Joo Youn Paek fue “hacer un instrumento musical 

con ropa para que los artistas puedan tocar música deslizando la cremallera de su ropa”. 

La experimentación sonora a través de la investigación en tejidos inteligentes le llevó a 

crear sensores a partir de cremalleras pensando en varias aplicaciones como la 

construcción de instrumentos musicales electrónicos y la fabricación de bolsos con 

iluminación. “La mayoría de los bolsos no están diseñados para separar y organizar 

diferentes objetos. (…) Iluminar el interior cuando el usuario abre la bolsa hará que sea 

más fácil ver el interior”. (Paek, 2006). 

SoundSleeves, de Vincent Leclerc y Johanna Berzowska, fue un proyecto que consistía 

en unas mangas diseñadas para producir experiencias sinestésicas. A través del contacto 

físico y la flexión de los brazos se producía un cambio en el sonido de manera digital.  

“Cuando los usuarios flexionan o cruzan los brazos, se sintetiza un sonido y se 

emite a través de unos altavoces planos en miniatura. (…)  utilizando elementos 

muy simples (organza metálica e hilos conductores) creamos un sensor flexible 

y táctil compuesto por cientos de interruptores”.  (Berzowska y Leclerc, 2003). 

En la prenda HugJackets de Studio 5050, el sonido se produce por medio de un abrazo. 

La transferencia de energía se convierte en un abrazo a tiempo real que es traducido en 

una explosión de luz y sonido.  

 
 
196 Traducción propia. 
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“Demandan un acto deliberado de unión física. Un abrazo entre los dos usuarios 

activa un adorno de LEDs y un sonido bombástico. Un diseño acolchado 

confeccionado en un tejido conductor se cose en la parte delantera de cada 

chaqueta. La energía transferida es simbólica y real y el abrazo es 

instantáneamente transformado en una explosión de luz y sonido. La tecnología 

es simple, es el diseño intrincado y la localización del tejido conductor lo que 

permite la sorpresa y el acontecer del efecto. Las dos chaquetas, a través de su 

diseño gemelo, se conectan literalmente la una a la otra a través de su fuente de 

alimentación.”. (Design and Fashion Future Lab, 2004). 

La posibilidad de dar un abrazo a distancia es la característica de Hug Shirt, 

desarrollado por CuteCircuit en 2002, un dispositivo portátil basado en las 

telecomunicaciones hápticas. “Sensores incrustados en la Hug Shirt, capturan la fuerza, 

la duración y la ubicación del contacto para que unos actuadores recreen la sensación 

del tacto y la emoción del abrazo de sus seres queridos197”. (Cute Circuit, 2020). 

SoundShirt es una versión más sofisticada -que contiene más actuadores hápticos-, se 

puede usar para reproducir música, dar abrazos, jugar a videojuegos, así como acceder a 

conciertos en directo -si el recinto dispone de un sistema específico. 

Estos tejidos inteligentes son -en ocasiones- creados como parte de una instalación 

interactiva o una representación escénica, donde las prendas de vestir constituyen la 

extensión tecnológica que permite producir experiencias sinestésicas a través del 

 
 
197 Traducción propia. 
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movimiento corporlal o el contacto.  Mai Baum198 fue una colaboración del 

compositor Orm Finnendahl con la diseñadora de moda Kleiderlei Nürnberg -quien 

confeccionó unas prendas de vestir que producían sonido en relación con la música en 

directo -aunque la tecnología interactiva en este caso fue por medio de captura de 

movimiento a través del progama EyeCon a cargo de Frieder Weiß. 

La instalación interactiva de video y sonido Bodymaps: artifacts of touch realizada entre 

1995 y 1997 por Thecla Schiphorst, utiliza un sensor especialmente diseñado para ser 

colocado debajo de una tela de terciopelo blanco. Las imágenes se proyectaban desde la 

parte superior sobre la tela, de modo que los sensores de proximidad y de contacto 

detectaban la presencia y el contacto del participante con la superficie.  

“La pieza está en silencio hasta que es acariciada, responde a la proximidad y la 

caricia con el movimiento y el sonido. El efecto es sensual, inquietante, 

abiertamente cargado de afectividad. La intención del trabajo es crear una 

relación entre el participante y la tecnología invocando un espacio de 

experiencia, reflexión y vulnerabilidad. Un delicado equilibrio que incite a 

tomar conciencia de uno mismo mediante el acto de tocar199”.  (Schiphorst, 

2007). 

El proyecto Telematic Dress realizado en DapLab200 plantea las siguientes cuestiones 

acerca de la integración tecnológica y el cuerpo a través de las prendas programables.  

 
 
198 Inicialmente titulada: ‘Baila mi ritmo’. 
199 Traducción propia. 
200 Laboratorio que engloba intersecciones entre disciplinas como: performance, moda, sistemas 
interactivos, arquitectura, tejidos electrónicos, tecnología wearable, coreografía y antropología. 
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“¿Cómo es el desplazamiento con un diseño en desarrollo con sensores 

interactivos? ¿Cómo acepta el movimiento y la captura de movimiento las 

condiciones de las prendas de vestir programables? ¿Cómo es el ambiente 

receptivo de los cuerpos en relación a los tejidos sensibles influidos de un medio 

multidimensional y sinestésico?201” (Birringer y Danjoux, 2005). 

La prenda MidiJacket, -en desarrollo desde 1993- del artista multimedia Bulbul, 

reproduce electrónicamente sonidos de percusión a tiempo real. En las actuaciones 

golpea su cuerpo mientras está sonando la música, a la que añade motivos rítmicos en 

directo.  

“Mediante un sistema de sensores digitales unidos a un ordenador y un sampler, 

Bulbul elabora sus espectáculos. Sensorama, o dicho de otro modo, hacer sonar 

cualquier cosa como si fuera un instrumento electrónico. Botellas de champán, 

maquetas de coches, automóviles, maquetas a escala de teléfonos móviles, latas 

de bebida, frascos de colonia y un largo etc han hecho las veces de xilófonos, 

vibráfonos y percusión de todo tipo”. (Mav Marketing, 2009).  

En una posterior modifiación, Superkid 3.0, incluye efectos de iluminación en el traje, 

como se puede ver en el espectáculo Sensorize Me. 

“En la edición de SIMO202 2003 de Madrid, montó un espectáculo llamado 

Sensorama en el que actuaba junto a músicos virtuales con una pantalla táctil 

inteligente diseñada por él mismo. Este mismo show fue empleado en 2007 para 

publicitar el modelo de automóvil Volvo C-30”. (Yllana, 2011). 
 

 
201 Traducción propia. 
202 Feria Internacional de Informática, Multimedia y Comunicaciones, SIMO TCI, que se celebra 
anualmente en Madrid desde 1961 originalmente orientada al mobiliario de oficinas (acrónimo de Salón 
Informativo de Material de Oficina. 
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La implementación de una prenda programable para su integración con el cuerpo para 

provocar la interacción con la audiencia se trata en Spiel, una performance para boca 

preparada203 ideada por Peter van Haaften en colaboración con Michael Montanaro. La 

performer, Nien Tzu Weng lleva un dispositivo colocado en la boca que graba la 

conversación mantenida con una persona del público, este sonido es alterado 

digitalmente y modificado a tiempo real mientras realiza movimientos corporales y 

desplazamientos por el espacio. (Van Haaften, 2017). 

El uso de sensores biométricos para su integración en el cuerpo escénico es la 

característica del trabajo de Marco Donnarumma con piezas como Music for Flesh II, 

(2011), Hypo Chrysos (2012), Ominous (2012), Nigredo (2013) 0-Infinity (2015), 

Corpus Nil (2016), Amygdala (2018), Eingeweide (2018), Anfang (2019) o Ur (2020). 

Donnarumma utiliza sonidos del cuerpo humano para amplificar la actividad fisiológica 

y corporal mediante XTH Sense, un instrumento que se describe posteriormente en el 

apartado Interno. (ver página 157). 

 

  

 
 
203 Tal y como aparece en su descripción original “prepared mouth” está haciendo referencia al concepto 
piano preparado de John Cage. 
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2.4. Interno 

 

La compañía Three Square Market204, inyecta desde 2017 un chip en sus empleados de 

manera voluntaria. Este dispositivo integrado de la tecnología permite la realización de 

tareas por medio de tecnología RFID205.  

“Los trabajadores de la empresa de tecnología de Wisconsin Three Square 

Market, pueden optar por que les inyecten un chip del tamaño de un grano de 

arroz entre el pulgar y el índice. Una vez hecho esto, tareas como: acceder hacia 

las oficinas del edificio o pagar comida en la cafetería, se pueden realizar con un 

movimiento de una mano”. (Astor, 2017). 

En este apartado se enumeran proyectos donde se han usado diferentes sistemas donde 

el cuerpo expandido a través de tecnología integrada en el cuerpo genera diferentes 

experiencias sonoras. Skinput de Chris Harrison, se basa en una técnica que permite al 

cuerpo “la entrada de datos mediante la utilización de sensores bio-acústicos portátiles 

con un dedo”, (Harrison et al., 2010). La propia piel del usuario se establece como 

soporte alternativo a la pantalla para la interacción con el medio digital.  

“Nuestros cuerpos se pueden transformar fácilmente en dispositivos con una 

potencia y capacidades computacionales significativas. (…) ‘Scratch Input’ es 

una técnica que permite a un pequeño dispositivo móvil convertir las mesas 

sobre las que descansa en una superficie para gesticular con los dedos. (…) Sin 

 
 
204 Empresa de Wisconsin que se encarga de instalar máquinas de venta automática en empresas. 
205 RFID o identificación por radiofrecuencia. (Ver página 65). 
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embargo, hay una superficie que anteriormente se ha pasado por alto como 

soporte de contacto y que está siempre con nosotros: nuestra piel” (Ibid, 2010). 

XTH Sense es un instrumento musical electrónico portátil creado por Marco 

Donnarumma en 2010 que amplifica y manipula los sonidos musculares mediante 

tecnología MMG206. El flujo sanguíneo o los crujidos de los huesos en el interior del 

cuerpo humano son capturados por un micrófono con un chip que se coloca en el brazo 

o en las piernas para producir música y efectos de sonido. Donnarumma lo lanzó para 

uso público en 2021 mediante licencias GPL y CC207, despertando así un gran interés en 

los medios internacionales y la comunidad artística.  

“Desde entonces, varios artistas e investigadores han ido adoptando el ‘XTH 

Sense’ como herramienta creativa y de aprendizaje en diferentes campos de 

práctica, como la danza, la música, el teatro y la ingeniería”. (Freni et al., 2014). 
 
El artista cibernético Neil Harbison diseñó en colaboración con Adam Montandon entre 

octubre de 2003 y principios de 2004 un un ojo cibernético Eyeborg que le parmite 

identificar colores reproduciendo sonidos que se corresponden con las longitudes de 

onda. (Bryant, 2013). Esta modificación le llevó de padecer acromatopsia208 a 

 
 
206 El mecanomiograma (MMG) es la señal mecánica que se puede observar desde la superficie de un 
músculo cuando el músculo está contraído. Al inicio de la contracción muscular, los grandes cambios en 
la forma del músculo causan un gran pico. (EMG) La electromiografía es la técnica de registro gráfico de 
la actividad eléctrica producida por los músculos. (Barea Navarro, 2001). 
207 La Licencia Pública General GNU (GNU GPL o simplemente GPL) es una serie de licencias de 
software libre ampliamente utilizadas que garantizan a los usuarios finales la libertad de ejecutar, 
estudiar, compartir y modificar el software. Similares a las del proyecto Arduino. (Black Duck, 2016). 
208 Anomalía genética de la visión también llamada monocromatismo por la que la información de color 
que se percibe está reducida a negro, gris y todas sus tonalidades. 



 
 

 
 

158 

transformarla en una facultad sensorial, que él denomina ‘sonocromatismo’.209 

(Cáceres, 2009). Su ojo artificial, que ha tenido diversas modificaciones, en un principio 

dependía de un ordenador (que llevaba a la espalda y pesaba más de 5 kg.) y un 

programa que traducía el espectro electromagnético. Más tarde, y gracias a la ayuda de 

Matias Lizana210, fue posible desarrollarlo en un chip más pequeño. La antena, en un 

principio fue rechazada por un comité de bioética, luego integrada en el hueso por 

médicos anónimos. El chip que lleva instalado le permite ahora ‘escuchar los colores’ 

por vía ósea, a través de la presión en el hueso occipital. Cabe reseñar la aportación del 

desarrollador de software Peter Kese211, que permitío que el sensor de Harbisson 

pudiera captar 360 microtonos212 diferentes, así como añadió la capacidad de percibir 

variaciones de volumen, en función de los niveles de saturación de color. Ciertas 

mejoras técnicas permitieron a Harbisson la realización de obra artística a través de la 

tecnología integrada en su cuerpo con un mayor interés estético y control de 

posibilidades. Por ejemplo, su obra visual basada en la música de compositores como 

John Cage o Ludvig van Beethoven, así como composiciones sonoras propias donde las 

frecuencias se yuxtaponen a raíz de la exposición a su mirada artificial de diferentes 

 
 
209 Término que Harbisson utiliza para definir su nueva condición. Harbisson explica que "acromatopsia" 
ya no puede definir su condición, porque los acromatópsicos no pueden percibir ni distinguir de manera 
objetiva los colores. 
210 Músico, ingeniero e investigador en la Universitat Politècnica de Catalunya del Tecnocampus Mataró-
Maresme. 
211 Investigador de la Universidad de Ljubljana. 
212 En el ámbito de la música, se conoce como microtono a cada uno de los intervalos musicales menores 
que un semitono. En la música tradicional occidental, una octava se divide en 12 semitonos iguales. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Intervalo_musical
https://es.wikipedia.org/wiki/Semitono
https://es.wikipedia.org/wiki/Temperamento_igual
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rostros de la vida pública, según las diferentes calidades cromáticas de su piel. Esto le 

llevó a representar cromáticamente fragmentos de discursos memorables (según la 

variación de frecuencias de los tonos de la voz) de personajes históricos como Martin 

Luther King o Adolf Hitler. También a crear obras sonoras en relación a la comida, o a 

realizar prendas de vestir, donde el color diera lugar a crear una composición musical 

con su EyeBorg. Todo ello partiendo de una motivación principal y que él consideraba 

vital para poder zafarse de la obsesión de la sociedad sobre lo visual y los colores, 

hecho por el cuál se había sentido aislado durante mucho tiempo. La adaptación de este 

ojo artificial al campo de la escena, comenzó por la realización de unas primeras 

actuaciones que tuvieron lugar entre 2004 y 2005 en el Reino Unido) fruto de la 

colaboración con las artistas islandesas Amiina y María Huld Markan Sigfúsdóttir  que 

consistían en mezclar el color con la música. Sigfúsdóttir utiliza una computadora y un 

micrófono para interpretae con su voz las frecuencias de color que Harbisson utiliza al 

crear pinturas en vivo en el escenario. (Art Selectronic, 2018). Posteriormente, colabora 

con la bailarina Moon Ribas, con quien realizá la obra de teatro El so del taronger. Neil 

Harbisson entiende la tecnología en su cuerpo como una evolución de la condición 

humana que extiende las capacidades humanas.  

“La tecnología es creación humana e incorporar creaciones dentro de una 

persona nos hace más humanos aún. (...) Extender los sentidos es extenderse 

hacia otras especies animales. De la misma forma que venados tienen cuernos o 

elefantes tienen trompas” (Chávez, 2013). 
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En la tesis doctoral Sonified Freaks and Sounding Prostheses: Sonic Representation of 

Bodies in Performance Art (University of Sussex, 2011). Daniël Ploeger se ocupa de 

analizar el papel del sonido en la presentación y representación del cuerpo en la 

performance digital, y -más concretamente mediante el uso de bioseñales-213. Hace 

hincapié en el debate en torno a la crítica cultural en el uso del sonido y la mediación 

tecnológica en contraposición con estudios anteriores centrados en enfoques teóricos 

desde perspectivas musicales (formalistas), o -por el contrario- desde la innovación 

tecnológica o la mejora de la conciencia del artista y del espectador sobre la fisiología 

de su cuerpo. Lo hace desde tres perspectivas diferentes: una lectura de los métodos de 

sonificación corporal a partir de una perspectiva de género; una investigación sobre los 

conceptos de lo grotesco y el cuerpo clásico de Mikhail Bakhtin214, así como la 

conceptualización del cuerpo sonificado como un cuerpo protésico posthumano. 

(Ploeger, 2011). 

 

 

 

 

 
 
213 Cualquier señal de los seres vivos que puede ser medida y supervisada constantemente. En los últimos 
años, el uso de bioseñales ha ganado interés entre una comunidad artística internacional de intérpretes y 
compositores que utilizan bioseñales para registrar señales generadas por el cuerpo y sintetizar o controlar 
el sonido. 
214 Crítico literario, teórico y filósofo del lenguaje de la Unión Soviética. (Oriol, 17 de noviembre de 1895 
– Moscú, 7 de marzo de 1975). 
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2.5. Ensemble 

 
En este apartado, se mencionan proyectos en donde existe un grupo de elementos 

tecnológicos de diversa índole contenidos en las categorías anteriores que interactúan 

entre sí. Como en los apartados anteriores, existe una vinculación con manifestaciones 

artísticas previas a la aparición de las tecnologías digitales que sirven de referencia a 

proyectos más recientes, como es el teatro de sombras que se origina en Asia Central, 

China e India a lo largo del primer milenio A.C. Consistía en la iluminación con 

lámparas de aceite para proyectar las sombras de los personajes.  

“Basado en un efecto óptico teatralizado. Efecto que se consigue al interponer 

las manos u otros objetos entre una fuente de luz y una superficie clara 

(pantalla o pared), de manera que la posición y el movimiento de las manos 

proyecta sombras que representan figuras estáticas o en movimiento. 

Constituyen una de las más antiguas artes del teatro de títeres y marioneta”. 

(Gómez García, 1997). 

Sería difícil entender el uso actual de la iluminación escénica en el teatro o el uso de 

proyecciones interactivas como en la instalación Mesa di Voce de Golan Levin, donde 

existe un diálogo entre el cuerpo expandido por la imagen digital expandiendo el teatro 

de sombras tal y como describe en su tesis Painterly Interfaces for Audiovisual 

Performance215. (1999). 

 
 
215 En ella se analizan cinco sistemas interactivos de síntesis audiovisual para después comparar y evaluar 
sus capacidades expresivas. 
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“Las raíces de la idea son tan antiguas como la música, el teatro de sombras o 

pintarse a uno mismo. Una proliferación de sistemas audiovisuales de expresión 

diseñados durante los últimos cien años, fabricados gracias a las posibilidades 

tecnológicas precipitadas por las revoluciones científica, industrial y de la 

información, ha expandido el conjunto de lenguajes expresivos disponibles para 

la humanidad”. (Levin, 1994). 

En Messa di Voce, la modificación a tiempo real por el sonido -por medio del análisis 

de la señal acústica del actor- genera una visualización a tiempo real a base de motivos 

abstractos, generando así una experiencia sinestésica. En este caso, los sonidos 

guturales extienden y amplifican las propiedades sensoriales asociadas al lenguaje 

verbal por medio de la representación visual del sonido. 

“El software personalizado transforma cada matiz vocal en los correspondientes 

gráficos complejos, sutilmente diferenciados y altamente expresivos. Messa di 

Voce se encuentra en una intersección de los extremos de la performance 

humana y tecnológica, fusionando la espontaneidad impredecible y las técnicas 

vocales extendidas de los improvisadores humanos con lo último en tecnología 

de análisis de la voz y la visión artificial.” (Levin, 2003). 

Lights contacts (2010), del colectivo Scenocosme216 es una pieza interactiva perceptible 

por dos personas o más basada en la utilización de sensores táctiles, luminosos y 

sonoros. Se propone una puesta en escena interactiva entre los órganos de los 

espectadores, que se transforman en verdaderos instrumentos sonoros humanos. 

(Laserre y Met den Ancxt, 2015). Se encuentran antecedentes de esta categoría de 

 
 
216 Colectivo artístico formado por Grégory Lasserre y Anaïs met den Ancxt. 



 
 

 
 

163 

corporalización en las marionetas que se utilizaban en el teatro de sombras desde la 

antigüedad y que -dependiendo de su ámbito geográfico adoptaban diferentes 

denominaciones como Wayang (Java, otras zonas de Indonesia y Malasia), Piying 

(China), Ravana Chhaya, Tholpava Koothu, Tolu Bommalatta (India), Bunraku (Japón), 

Hun krabok (Tailandia) Karagöz (Turquía) o Karaguiosis. (Grecia). (Tilakasiri, 2012). 

“La figura plana utilizada para proyectar una sombra sobre una pantalla (títere 

de sombras) y la figura de bulto redondo a la que se imprimen, mediante hilos, 

movimientos que simulan los de los humanos”. (Ibid, 2012).  

“Existen títeres de hilo, de varilla, (pueden tener entre doce y veinticuatro 

articulaciones móviles), de guante, y en las representaciones se combinaban con 

la utilización de máscaras”. (Aubert et al., 1997). 

En China en el año 206 A.C., fue encontrado el tesoro de Chin Shih Hueng Ti por el 

primer emperador Han que consistía en una orquesta mecánica de muñecos. (Orihuela, 

2012). En el año 700 Huang Kun construye barcos con figuras de animales, cantantes, 

músicos y danzarines que se movían. Las orquestas mecánicas como las de Cabo San 

Roque, las piezas escénicas de Blanca Li, las esculturas mecánicas con habilidades 

humanas de Jean Tigely, los robots sociales creados por Carlos Corpa, las cabezas 

animatrónicas de Ken Feingold, las criaturas cibernéticas que habitan entornos 

generativos de como los de Kouichiro Eto, o los artefactos musicales de Roland Obleter, 

hacen referencia a creaciones anteriores a las tecnologías digitales que comparten una 

necesidad de extender los límtes de las factultades sensoriales. En 1662 se abre en 

Osaka el teatro de autómatas Takedo. (Alonso Burgos, 2017). Hacia 1772, Dominique 
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Séraphin217 instaló su teatro de sombras, en Versalles, que tuvo gran repercusión en su 

época.  

“El éxito obtenido por los "pequeños hombres negros" superó todas las 

expectativas del nuevo director, las pequeñas piezas fueron la alegría de los 

niños, que no conoció límites cuando llegó a le Pont Cassé” (…) Los versos se 

tarareaban por todo París y el Versalles de la época218” (Bornemann, 1871. p, 

6). 

La pieza Kyldex 1 mencionada anteriormente (ver página 37) estaba compuesta de 5 

esculturas cibernéticas autónomas que interactuaban con el ballet de la Ópera de 

Hamburgo y dos solistas (figuras consagradas del mundo de la danza) como son 

Carolyn Carlson y Emery Hermans. A su vez, diferentes efectos de iluminación y 

proyecciones se combinaban con la música de Pierre Henry. (Compart, 2011). 

A finales de septiembre de 1966 en Nueva York se llevó a cabo el festival 9 Evenings: 

Theatre and Engineering organizado por Robert Raushemberg y Billy Kluver en el que 

artistas como John Cage, Lucinda Childs, Öyvind Fahlström, Alex Hay, Deborah Hay, 

Steve Paxton, Yvonne Rainer, Robert Rauschenberg, David Tudor y Robert Whitman, 

llevan a cabo intervenciones artísticas en colaboración con los ingenieros de la empresa 

Bell Telephone Laboratories según las siguientes pautas219: el uso desobediente de la 

tecnología, la telepresencia y el tiempo real, la percepción del cuerpo y la imagen. Es 

 
 
217 Titiritero francés. 
218 Traducción propia. 
219 En la descripción que realiza Clarise Bardiot, utiliza la expresión “adaptive uses of technology (that 
sometimes took it far from its original functions).” (Ibid, 2006). 
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considerado “uno de los primeros experimentos en aplicar los principios de la 

informática en el contexto de las actuaciones en directo, a pesar de que la tecnología 

utilizada era analógica. Este evento fue el precursor del actual ‘teatro virtual’”. (Bardiot, 

2006). Entre el 4 de noviembre y el 4 de diciembre del mismo año, tuvo lugar en el 

Nelson Gallery-Atkins Museum de Kansas City, Vehicle, un complejo experimento 

tecnológico ideado por Lucinda CHilds en colaboración el mismo festival, donde tres 

bailarines interactuaban con objetos estáticos y en movimiento, fuentes de luz y un 

sonar que convertía el movimiento en sonido. “Un sonar intervenía de manera desigual 

en todos los movimientos, sin distinguir entre objetos e intérpretes. Los datos se 

procesaban para generar la textura deseada y ajustar las fuentes de luz.” (Bardiot, 2006). 

John Cage compuso en 1965 Variations V para la Merce Cunningham Dance Company. 

(ver página 95).  

“Cage y David Tudor utilizaron dos sistemas diferentes que reaccionaban al 

movimiento, Para el primero, Billy Klüver y sus colaboradores crearon un 

sistema de células fotoelécricas dirigidas a las luces del escenario, por lo que los 

bailarines activaban ciertos sonidos al cortar los haces de luz con sus 

movimientos. Un segundo sistema utilizaba una serie de antenas que cuando un 

bailarín se quedaba a una distancia aproximada de cuatro metros de una antena, 

sonaba un sonido. Diez de las fotocélulas estaban conectadas para activar 

magnetófonos y radios de onda corta. Witt Wittnebert construyó para la ocasión 

un sistema de control diseñado por Cecil Coker que interactuaba con secuencias 

cinematográficas filmadas por Stan Vanderbeek e imágenes de televisión 

manipuladas por Nam June Paik que se proyectaban en pantallas detrás de los 

bailarines”. (Medien Kunst Netz, 2004). 
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Sensorband fue un trío de músicos en activo entre 1993 y 2003 formado por Edwin van 

der Heide, Zbigniew Karkowski y Atau Tanaka, que empleó tecnología interactiva 

conciliando las nuevas tecnologías con la inmediatez y energía de un grupo de rock. 

Esta tecnología está basada en el uso de señales biométricas, a partir del sistema 

BioMuse, descrito anteriormente en el sub-apartado Híbrido (ver página 149). 

“Zbigniew activó su instrumento con el movimiento de sus brazos alrededor del 

espacio que estaba entrecortado con lineas infrarrojas montadas sobre una 

estructura de andamio. Atau tocó el BioMuse (…) traduciendo las señales 

eléctricas del cuerpo en datos digitales. Juntos crearon Sensorband una dinámica 

banda de música en directo, aportando un elemento físico visceral a las 

tecnologías interactivas.220” (Tanaka, 2012). 

Biomuse Trio fue un ensemble musical formado en 2008 por R. Benjamin Knapp, Eric 

Lyon y Gascia Ouzounian cuyos integrantes tocan música de cámara usando el sistema 

BioMuse. (Ouzounian, 2012). 

“La violinista toca de manera convencional; el único sensor que se utiliza es un 

micrófono para capturar el sonido. La computadora procesa los sonidos del 

violín capturados durante la interpretación. La interpretación del sonido a través 

del ordenador está controlada por los gestos del ‘bio-músico’ que lleva 

integrados los sensores biométricos. La composición musical está formada por 

pasajes secuenciados con precisión de la violinista y el ‘biomúsico’, así como 

elementos de interpretación que se exploran durante de la improvisación”. 

(Lyon, 2010). 

 
 
220 Traducción propia. 
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El proyecto Dance.Draw (2008) fue una colaboración interdisciplinar llevada a cabo 

por Celine Latulipe desde la Universidad de Carolina del Norte en Charlotte que 

combina HCI221 y danza. Durante la acción, cada bailarín lleva dos ratones inalámbricos 

(uno por cada lado). Los movimientos de los ratones sirven como influjo a tiempo real 

de las visualizaciones que se proyectan en una gran pantalla detrás de los bailarines. 

(Kosara, 2008). En la performance Another Painting Machine (1999) de Carlos Corpa, 

“aparecen diferentes personajes mecánicos que pintan una superficie de 5x4 m. 

con pinceles o con rotuladores, acompañados por un músico electrónico. El 

control se realiza mediante un ordenador gobernando por una tarjeta de relés, a 

partir de una programación leatoria”. (Corpa, 2002. p. 47). 

Automatic Noise Ensemble, (2005) “Consiste en una máquina de cerebro propio y 

grandes manos que toca un sintetizador programable y que permite disponer de una gran 

variedad de sonidos, así como la opció  de cambiar las características de éstos” (Corpa, 

2005). El sexo en las máquinas (1992), “consistió en un conjunto de cuatro robots 

realizando gestos erótico-sexuales (masturbación, masoquismo y coitos ambiguos) de 

modo continuado en una orgía mecánica sin fin. (Corpa, 1992). Machina Matrix, “es 

una performance en dos actos con banda sonora original del compositor y pianista 

Basilio Martí en la cual una gran máquina de aspecto arácnido gesta, pare y educa un 

pequeñoaparato”. (Corpa, 1997). Otras propuestas de Carlos Corpa como Machina Artis 

 
 
221 Human-computer interaction. Interacción persona-ordenador.  
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3.0 exploran la realización de actividades artísticas por medio de las máquinas en un 

ensemble de dispositivos tecnológicos. 

“Es la performance del conjunto actual de máquinas pintoras y musicales. Los 

robots caminantes de APM se ven sustituidos por animalitos mecánicos 

autónomos que portan un rotulador en la cabeza y que van pintando 

erráticamente por el lienzo-escenario; a veces son confundidos con un huevo 

lleno de pintura por ‘Syncro Laveur’ y machacados por su pie neumático, lo que 

crea una gran tensión dramática en algunos momentos de la función. (…) La 

parte musical se ve reforzada por la presencia de una nueva figura: el robot 

músico ‘Maxon Ford, el pata’ que toca la guitarra flamenca y la percusión con el 

pie.” (Corpa, 2001). 

The Animal, Vegetable, Mineralness of Everything (2004) son tres autorretratos de Ken 

Feingold hechos de silicona, fibra de vidrio, acero y componentes electrónicos con un 

software de audio digital algorítmico que les permite mantener conversaciones. “Con 

una mente animal, vegetal o mineral cada uno, debaten sobre la violencia y discuten sus 

miedos” (Feingold, 2004). 

“El diálogo no está pregrabado y es diferente cada vez que alguien lo visita, sino 

que está generado a tiempo real por un programa informático. Las 

conversaciones que mantienen estas figuras no están escritas por completo ni 

son aleatorias; más bien, el software le da a cada uno una ‘personalidad’, un 

vocabulario de hábitos asociativos, obsesiones y otros caprichos de la 

personalidad que les permiten comportarse como en una escena de película, 

representando su papel una y otra vez, pero siempre cambiando”.  (Ibid, 2004). 
 

Para la performance Sanctus, the Profaned Body (1995) la compañía Konic Thtr creó 

unos guantes como interfaz midi que permitían generar y modificar sonido a través de la 
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resistencia eléctrica de la piel de tres ejecutantes interconectados. La figura central de la 

acción llevaba guantes como la parte principal de su vestuario. El contacto de los dedos 

en diferentes partes de su cuerpo les permitía realizar la composición a tiempo real del 

sonido y también modificar la imagen. En un momento de la acción, dos personajes 

están conectados a ella, cada uno con un par de guantes que utilizan la retroalimentación 

eléctrica directa de la piel para modificar el sonido que el parsonaje principal está 

generando. La instalación consiste en la interconexión de varios sistemas informáticos 

que incluyen cámaras de video vigilancia, imágenes pregrabadas, instalación sonora e 

instalación de red informática. 

Los robots de Pablo Ventura emplean entidades separadas en el escenario cuya 

yuxtaposición y contraste con los bailarines humanos sirve para cuestionar la distinción 

entre cualidades específicas humanas y similares a la máquina. 

“El ensayo de un bailarín que se basa únicamente en movimientos generados por 

computadora, invita al coreógrafo a introducir cualidades de movimiento en el 

cuerpo del bailarín similares a las de una máquina”. (Ventura y Bisig, 2016 p. 

259) 

Echo Room fue un espectáculo de danza contemporánea y una instalación interactiva a 

base de sensores fisiológicos llevada a cabo por la compañía K-danse222. 

“Cuestiona la dominación del otro, la conducta humana, las estructuras de 

relaciones. La coreografía se basa en una dialéctica entre el cuerpo heredado y 

 
 
222 La compañía esta acogida en residencia por la ciudad de Villeneuve-Tolosane (Teatro Marcel Pagnol) 
para producir un programa de espectáculos, talleres, educación artística y eventos. 
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socialmente construido y el cuerpo vivido y la libertad de elección. Lo 

incontrolable, se yuxtapone con el control y se ha convertido en un eco del 

pasado”.  (K-danse, 2009). 

“Dos bailarines con sensores fisiológicos que captan -la respiración, los latidos 

del corazón o la tensión muscular- permiten otra mirada sobre los movimientos 

y la relación que existe entre los bailarines frente a nuestros ojos, mientras que 

los datos son interpretados en imágenes y sonidos según el estado de sus 

cuerpos”. (Ibid, 2009). 

El elenco de Quartet estaba compuesto por un bailarín, un músico, una cámara robótica 

controlada por movimiento y un bailarín virtual en 3D. La performance incluyó danza, 

música y nuevos medios articulando la comunicación y percepción del cuerpo humano. 

Explora y crea relaciones a tiempo real entre la música, el gesto, la danza, la ingeniería 

robótica y la animación. (Cassiel, 2010). 

“La idea principal de Quartet está en la exploración de cómo la información 

viaja de un cuerpo a otro y las versiones que ocurren en el proceso. Utilizando 

tecnologías interactivas se creará un marco flexible para pasar información entre 

los miembros del cuarteto que será interpretada a través del bailarín virtual. El 

bailarín enviará información a través de los sensores de movimiento de la 

cámara del robot. El bailarín hará que el bailarín virtual se anime a través del 

robot de control de movimiento. El músico también aumentará el movimiento 

del bailarín virtual a través del análisis de sonidos y gestos. No habrá ideas 

preconcebidas sobre cómo debe moverse el bailarín virtual, sino que Quartet 

explorará su potencial ampliando los límites de cómo se puede controlar la 

interacción de los diferentes elementos de formas imprevistas”. (Ibid, 2010). 
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2.6. Espacio 

 

La intervención de los artistas sobre el espacio físico ha experimentado una notable 

evolución con el desarrollo de las tecnologías ubicuas. La popularización de los 

teléfonos inteligentes -que ofrecían la posibilidad de la conexión a la red y transmitir 

imagen, video en desde cualquier lugar- ha hecho posible que el cuerpo expandido se 

materialice con una mayor presencia en el espacio físico, disolviendo las fronteras entre 

el ámbito lo público y lo privado, lo real y lo virtual. Con anterioridad ya existía una 

necesidad por parte de los artistas uttilizar el espacio como material artístico. Desde las 

artes plásicas son conocidas las intervenciones en la naturaleza o en entornos urbanos, 

en las que el soporte de la obra ya no es el lienzo, una escultura compuesta de diversos 

materiales, sino la intervención sobre espacio natural o arquitectónico que puede ser 

apreciada desde lugares específicos, como se da en la obra que desde finales de los años 

60, vienen desarrollando Christo Vladimirov Javacheff y Jeanne-Claude Denat de 

Guillebon, que conistían en instalaciones dentro del género ‘Land Art’. En las artes 

escénicas, la representación en espacios no convencionales, abre nuevos lenguajes 

alejándos del teatro como único espacio de exhibición, buscando un diálogo diferente 

con el público. Por otra parte, el propio edificio teatral puede ser concebido desde una 

perspectiva multi-sensorial, no sólo como continente de obras escénicas sino como 

contenido en sí mismo. Alfred Radok y Josef Svoboda presentaron un innovador 

programa de eventos para la Exposición Universal de 1958 en Bruselas, se trató de un 
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procedimiento poliescénico donde las técnicas de física y de la óptica modernas se unen 

para formar un solo arte gracias a los gestos del artista escénico, ayudado por 

proyecciones simultaneas de diapositivas, dibujos animados o películas. Esto dio lugar a 

la construcción de la Linterna Mágica, que es considerado el primer teatro multimedia.  

“Debido a su carácter experimental: combinación de proyección 

cinematográfica, movimiento de bailarines y escenografía original; 

interconexión del arte, desarrollo de nuevas tecnologías (principalmente de 

proyección) y colaboración entre numerosas personalidades, se ha convertido en 

un fenómeno cultural excepcional en el contexto de la República Checa y el arte 

mundial”. (Národní filmový archiv, 2020). 

Dentro de la misma exposición, el Pabellón Philips buscaba mostrar lo que la tecnología 

podía decir en el futuro dentro del mundo del arte. Le Corbusier y Xenakis diseñan el 

edificio basado en una estructura matemática: el paraboloide hiperbólico. Edgard 

Varèse compone el Poème électronique y Xenakis una partitura experimental para el 

evento, llamada Concrèt PH, que sonaba a modo de interludio durante la entrada y 

salida de cada función. 

“Representa un fenómeno artístico importante a través de su síntesis de 

arquitectura, medios visuales y música. (…) Philips decidió crear un trabajo 

integrado de arte moderno que utilizaría su amplia gama de tecnologías. (…) Era 

una especie de exhibición en sí mismo, un escaparate (…) Para que la 

experiencia llegara a través de todos los sentidos fue necesario el trabajo de un 

equipo multidisciplinar, un arquitecto, un artista y un compositor”. 

(Wikiarquitectura, 2020). 
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En este sentido, el medio digital ha hecho posible que la audiencia pueda interactuar con 

el espacio físico extendiendo su acción hacia un espacio arquitectónico. Las 

intervenciones en el espacio público de Christian Moeller, basan la utilización de 

tecnologías interactivas entre el cuerpo y el espacio arquitectónico utilizando el lenguaje 

del cine, la programación y la música. En la instalación On Air, realizada en 2003, los 

visitantes podían escuchar voces en diferentes idiomas a través de datos recibidos vía 

satélite cuando tocaban unos postes de acero que representaban al país de origen. Así 

como su instalación Mojo, realizada en San Pedro, California en 2007, consistió en un 

brazo robótico que sujetaba un proyector de cine con un círculo de luz que enfocaba a 

los transeúntes cuando pasaban por la acera. 

La intervención del espacio urbano para provocar la comunicación entre las personas 

que pasan al azar a través un sistema de inteligencia artificial describe la motivación 

principal de la instalación interactiva Schlamp. Fue una colaboración entre Emily 

Fernández y Frieder Weiß, presentada por primera vez en la inauguración del festival 

Virtueller Platz der Weltkultur de Dresden.  

“Tentación, intimidación y abandono, la respuesta del público es fascinante. La 

incapacidad para tomar represalias puede ser tan provocativa que conduce a un 

comportamiento radical. Schlamp es una instalación de Inteligencia Artificial 

creada con Eyecon Motion Sensing que responde a las acciones de los 

participantes. ¿Qué sucede cuando caminas sobre su proyección o te paras en su 

mano”? (Fernández, 2003). 
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En ocasiones, el espacio arquitectónico se convierte en el soporte físico que permite la 

creación de experiencias sensoriales interactivas. Kontakt fue una instalación del 

colectivo artístico Boutique Vizique, en colaboración con la arquitecta, artista y 

diseñadora interactiva Karmen Franinovic, desde el taller Media Knitting, para el 

festival DEAF223. Fue pensada para uso del contacto humano como interfaz para la 

activación de dispositivos. Los visitantes usaban sus cuerpos para formar cadenas entre 

las áreas interactivas del lugar humanizando el espacio con un nuevo movimiento, 

sonido o secuencia visual.  

“El taller se organizó para que personas con diferentes conjuntos de 

herramientas pudieran conectarse y colaborar. Karmen estaba trabajando en un 

sensor de presión hecho a medida con espuma conductora y acabábamos de 

recibir nuestro primer módulo Teleo224. Combinamos ambos componentes y un 

poco más tarde estábamos todos tomados de la mano para probar cómo de 

conductores eran nuestros cuerpos. (…) Construimos una versión prototipo en la 

escalera dentro del edificio de tres pisos del V2. Placas de metal de color naranja 

brillante, con manos pintadas, animaban a los visitantes a usar sus cuerpos y 

formar una cadena humana entre ellos. Varios de estos puntos de contacto 

activos se extendieron por todo el espacio y se conectaron provocando la 

reproducción de un conjunto de secuencias de sonido y video” (We make money 

not art, 2007). 

 
 
223 Festival de Arte Electrónico Holandés en Rotterdam. 
224 Teleo es una línea de herramientas de hardware para crear dispositivos, máquinas y entornos 
interactivos únicos mediante el control de una amplia gama de sensores y actuadores. (Makingthings, 
2007). Traducción propia. 
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Unos bailarines son equipados con unidades de GPS que registran los recorridos que 

hacen cada día por la ciudad de Baltimore en el proyecto The Choreography of 

Everyday Movement, de Teri Rueb. Estos itinerarios se presentan como trazados en 

diferentes capas que corresponden a un patrón del movimiento de cada bailarín a tiempo 

real. (Rueb, 2004). Trees es una instalación que amplifica los restos de la naturaleza en 

el medio urbano circundante. “Aunque los árboles en las calles ya no son la naturaleza 

misma, sino cuidadosamente administrada y controlada, el viento que está moviendo sus 

ramas todavía lo está”. (Heijdens, 2007).  Para la instalación se utiliza el 

microcontrolador Teleo para medir el viento y el control de su aplicación para la 

animación hecha en Flash. Embedded Theatre es un sistema compuesto por unos 

auriculares y un cinturón. El auricular contiene sensores que pueden detectar la 

orientación del usuario. El cinturón contiene equipos de red inalámbrica que determinan 

la ubicación reciben archivos de audio, detecta el lugar donde se encuentra el intérprete 

proporcionándole un sonido determinado dependiendo del lugar en donde esté situado. 

Está destinado principalmente para la exploración de lugares históricos, visitas 

dramatizadas o la exploración del entretenimiento de ficción ambientado en lugares 

inusuales. (Tech Wear, 2016). 
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[Figura 26]  

The Plissure du Texte 

 
Fuente: Ascott (2010)  
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3. PROPUESTAS ESCÉNICAS 

 

En este apartado se describen proyectos donde he puesto en práctica aspectos 

mencionados anteriormente, como las relaciones entre las disciplinas artísticas, la 

viculación arte y sinestesia o la mediación tecnológica en el movimiento corporal y su 

relación con la música. Si bien estos trabajos se mencionan en la introducción a través 

de acciones siguiendo un orden cronológico, en este apartado se nombran en relación a 

la interacción del cuerpo con la tecnología. En los trabajos de música visual se establece 

comunicación desde dispositivos tradicionales (como son el teclado, la pantalla y el 

ratón) mientras que en las siguientes propuestas se generan otras interfaces como son 

una escultura móvil que produce sonido digital y las prendas de vestir programables que 

detectan el contacto y el movimiento corporal. 

[Figura 27]  

Disposición de los dispositivos en los trabajos de Música Visual.  

 
En los trabajos de música visual las interfaces son dispositivos tradicionales (pantalla, ratón y teclado). 
En la pantalla se genera la obra. 
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[Figura 28]  
Disposición de los dispositivos a partir de la interacción con la escultura sonora  

 
La escultura sonora, en este caso es la interfaz de comunicación entre el cuerpo y el medio digital. 
 

[Figura 29]  

Dispositivos de comunicación entre cuerpo y el medio digital por medio de una prenda de vestir 
programable. 

 
En la prenda de vestir programable la interfaz de comunicación con el medio digital está integrada en el 
cuerpo. 

 
 

3.1. De la forma al sonido 

 

Los trabajos realizados en música visual han tenido dos procesos creativos diferentes: la 

producción de imagen y música desde medios independientes, para luego sincronizar 

los resultados obtenidos en un mismo medio; o la utilización un medio que facilite la 

relación automatizada de música e imagen.  
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Para la generación de visuales y música desde medios independientes, se han realizado 

asociaciones entre los diferentes lenguajes como es a través del tiempo. El pulso que 

acompaña la parte sonora está sincronizado con la frecuencia en la que cambian las 

imágenes. [Figura 30]. El ritmo tiene una frecuencia de 120 bpm225, mientras que la 

imagen cambia cada segundo. [Video 1]. Los enlaces a los videos están mencionados en 

el apratado Contenidos publicados y presentados, sub-apartado Música Visual. En otros 

casos, la sincronización entre música e imagen no está basada en un elemento de 

asociación específico, sino que la experiencia puede establecer asociaciones 

accidentales entre los sentidos. [Figura 31]. [Video 2]. 

[Figura 30]  

Sincronización de música e imagen basada en el tiempo 

 
La secuencia de imágenes se sucede al ritmo de la música 

[Figura 31]  

Sincronización de música e imagen utilizando medios diferentes  

 

 
 
225 Golpes por minuto.  

Imagen. (Frecuencia en la sucesión de imágenes)

Música. (Ritmo)

Imagen. (Frecuencia en la sucesión de imágnenes)

Música. (No existe un ritmo determinado)
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En los siguientes trabajos de música visual se han relacionando elementos de lenguaje 

musical como nota, duración, intensidad y timbre, con aspectos visuales como forma, 

color y ubicación. Este proceso parte de las ideas mencionadas en la introducción sobre 

la práctica musical y las artes visuales (ver página viii). Desde esta aproximación, la 

acción de tocar un instrumento musical, no está asociada a una partitura, sino que la 

‘componente visual de la música’ son los elementos gráficos asociados al sonido por 

medio de la tecnología. El programa utilizado para realizar la vinculación entre los 

elementos musicales y visuales ha sido Pure Data226, que permite que la 

correspondencia entre ambos lenguajes sea automatizada. En el [video 3] hay una 

asociación entre la ubicación de un cuadrado en la pantalla y diferentes notas de una 

escala musical. [Figura 32]. La relación sigue un criterio que consiste en que las notas 

más graves se corresponden con las localizaciones del cuadrado en la parte inferior de la 

imagen, mientras que cuando suenan las agudas, el cuadrado ocupa la parte superior. 

Otros experimentos han sido destinados a asociar diferentes improvisaciones al piano en 

el que -dependiendo de la nota y su intensidad- se establece una modificación de la 

forma, el color, la orientación y la ubicación de diferentes figuras geométricas, como se 

puede ver en el [video 4]. [Figura 33]. 

 

 
 
226 Es un lenguaje de programación visual de código abierto desarrollado inicialmente por Miller Puckette 
a partir de MSX/MSP, programa que desarrollo en el IRCAM. La programación visual permite a los 
usuarios crear programas manipulando los elementos del programa gráficamente en lugar de 
especificarlos textualmente. (Jost, et al., 2014). 
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[Figura 32] 

Asociación automatizada de notas musicales con la posición de un cuadrado 

  
En la programación, las notas al piano activan diferentes valores numéricos en relación a las 
coordenadas de ubicación del cuadrado en la pantalla. 

 

[Figura 33] 

Asociación de notas musicales a diferentes formas. 

  
En este caso, las notas cambian la forma, la posición y la orientación de diferentes figuras geométricas. 

 

La programación del siguiente experimento de música visual [Figura 34] [video 5], está 

destinada a asociar aspectos visuales y musicales a través de una relación divergente. Si 
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en el primer ejemplo, los sonidos agudos proporcionaban ubicaciones altas, creando una 

asociación literal; una relación no literal supondría asociar sonidos agudos a ubicaciones 

bajas y a la inversa. Una situación similar se describe en el comportamiento para el 

diseño de un sistema de control en la relación entre danza y música, en la obra de 

Wayne Siegel Two Compositions for Interactive Dance (ver página 101) donde se 

designaban tempos rápidos para la música que tenía que sonar cuando los movimientos 

del bailarín eran rápidos. [Tabla 2]. En este caso la interpretación al piano de una escala 

descendente, desencadena dos respuestas visuales diferentes: el aumento de 

dimensiones de una forma coloreada de área cuadrada en perspectiva, mientras el cubo 

de aristas blancas disminuye de tamaño. [Tabla 5]. 

[Tabla 5] 
 
Asociación literal, no literal y divergente entre la imagen y la música. 

 
En este cuadro se presentan diferentes maneras de asociación entre la imagen y el sonido, en 
las que una serie de estímulos sonoros pueden provocar reacciones literales, no literales o 
divergentes. En una asociación divergente una escala muscal descendente produce al aumento 
de tamaño de una imagen, mientras que la otra disminuye.  
 

Imagen Música

La forma se sitúa en la parte superior de la pantalla El sonido es agudo

La forma se sitúa en la parte inferior de la pantalla El sonido es grave

La forma se sitúa en la parte superior de la pantalla El sonido es agudo

La forma se sitúa en la parte inferior de la pantalla El sonido es grave

El cuadrado de color es pequeño y el transparente grande El sonido es agudo

El cuadrado de color es grande y el transparente pequeño El sonido es grave

 literal

 divergente

 no literal
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[Figura 34]  

Relación divergente entre elementos visuales y sonoros 
 

 
En este caso el tamaño del cubo de aristas blancas es inversamente proporcional a la altura de 
las notas, mientras que el cuadrado de color aumenta progresivamente su tamaño a medida que 
la escala musical va llegando a sus tesituras más graves. 
 

Hacia otro estadio de interacción entre el cuerpo y el medio digital se encuentra el 

proyecto HyperCalders, que consistió en explorar las posibilidades del sonido digital a 

través de una escultura móvil a la que se han colocado sensores. En el proyecto se lleva 

a cabo una asociación entre lo visual y lo sonoro mediante una interface diferente a los 

dispositivos tradicionales objeto externo. Si en los trabajos anteriores de música visual, 

la experiencia sinestésica se produce por medio de instrumentos tradicionales y 

programas informáticos donde se vinculan los sonidos a diferentes formas o colores, en 

este caso la relación entre el sonido y la imagen se produce desde la creación de un 

nuevo dispositivo. Fue desarrollada dentro de la convocatoria Automáticas 18 de 

Medialab Prado, enfocada en la experimentación sonora a partir del reciclaje 

tecnológico. La filosofía de la convocatoria se basa en la creación de proyectos desde el 

marco de lo colaborativo, en el que -a partir de una idea inicial- otras personas pueden 
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aportar sus conocimientos para realizar una obra conjunta. La idea del reciclaje 

tecnológico coincide con aspectos descritos en el sub-apartado La estética, dentro de la 

categoría ‘lo residual’ (ver página 33). Fue seleccionada junto a otros 4 proyectos, 

Cacerolada autómata T37, La danza de la mente y Grafomanías sonoras, que fueron 

mostrados al público en Medialab Prado entre octubre de 2018 y febrero de 2019. Se 

contó con el apoyo de un equipo técnico y artístico formado por Agnés Pe, José Antonio 

Llorente y Jorge Cano. El proyecto HyperCalders contó con la colaboración de Coco 

Moya, Elena Vicente y Ana Katarina Martín. El proceso de desarrollo partío de una 

intención inicial que fue la de re-utilizar el hardware de móviles antiguos o teclados de 

ordenador en desuso. Para su manipulación se planteó la posibilidad -o bien usar los 

sensores que llevan integrados los móviles- o desde un teclado manipulando su circuito, 

aunque finalmente -debido al manterial de deshecho disponible- se optó por usar una 

placa Arduino como dispositivo de control, al que se le añadirían diferentes sensores 

ajustados a los extremos de la escultura. [Figura 35].  

[Figura 35]  

Planteamiento inicial y ubicación final de los sensores en la escultura 

 
En la disposición de la izquierda se 4 acelerómetros (Acc) y un sensor de infrarrojos (IR). Finalmente se 
utilizaron 2 acelerómetros 
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En un principio, la programación sonora estaba diseñada en Pure Data, en la que se 

había realizado un Patch en el que diferentes frecuencias oscilaban en relación a la 

variación de posición e inclinación de los acelerómetros cuando la escultura se movía 

como se puede ver en la [figura 36].  

[Figura 36] 

Programación inicial en Pure Data 

 
Patch realizado a partir del ejemplo de audio G.03.delay.variable.pd de la versión de Pure Data 0.42.5-
extended. Cada acelerómetro enviaba diferentes valores numéricos según dos variables de inclinación en 
el eje horizontal y vertical. 
 
Con el objeto de que fuera posible la comunicación entre el Arduino con los 

acelerómetros y el sistema operativo que funcionaba con los ordenadores que iban a ser 

utilizados para la exposición, la programación fue realizada finalmente en Processing. 

[Figura 38]. 
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[Figura 38] 

Programación en Processiong realizada por Jorge Cano 

 
Desde estas líneas de código se modifican la amplitud y la frecuencia para cada acelerómetro (A1, A2) en función de 
su posición en los tres ejes (x, y, z).  
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La parte física de la escultura fue realizada con materiales reciclados del FabLab227 que 

consistieron principalmente en piezas de metacrilato de proyectos. Se utilizaron varillas 

metálicas autorroscantes de 0,5 cm de grosor, tuercas para su ensamblage e hilo de 

nylon para que quedars suspendida para que tuvieran mayor movilidad sus elementos.  

[Figura 39] 

Proceso de construcción de la escultura 

 
Durante el proceso de construcción. Elena Vicente (izq), Coco Moya (dcha). MediaLab Prado (2018) 

 

La asignación de valores sonoros a los sensores ajustados a la escultura consistía en que 

la amplitud y la frecuencia estaba asociada la inclinación que detectaban los 

acelerómetros, por lo que cuando la escultura se movía se producían cambios en el 

sonido. 

 
 

 
227 Laboratorio de fabricación digital de Medialab Prado.  
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[Figura 40] 

Proceso de programación 

 
Con Jorge Cano (al fondo) y Elena Vicente (izquierda) 

[Figura 41]  

Ubicación de la escultura en la exposición 

 
Exposición Automáticas 18. Medialab Prado (2019). Fotografía: Fernando Frade. 
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3.2. Del contacto al sonido 

 

En este apartado se describe el proceso de construcción del primer prototipo de prenda 

de vestir programable, realizado para generar sonido interactivo a través del contacto 

con el cuerpo. La idea funcamental fue profundizar sobre la experiencia descrita en la 

primera acción en el sub-apartado Jam sessions, (ver página xii), así como en la idea de 

intervenir sobre la relación entre danza y música a través de la tecnológica. En el 

diseño, se pretendía evitar la situación más habitual observada las jam sessions, en 

donde la danza se deja influir por la música y que se relaciona con el ‘estado de 

dominación’ descrito anteriormente (ver página 66). Por ello, el uso de la tecnología, 

iba enfocado hacia provocar que la música sea una consecuencia de la danza, alterando 

así la situación habitual y panteando la siguiente pregunta:  

Bailamos cuando escuchamos sonidos que nos son afines (conectan con diferentes 

partes de nuestro cuerpo y nos movemos). Pero ¿Cómo sería la música que se produce 

por el impulso corporal y el contacto de unos cuerpos con otros? ¿Qué posibilidades nos 

ofrece la tecnología para traducir esos fenómenos físicos en sonido y de qué forma 

podemos filtrar y organizar esos datos para ejecutar una propuesta musical con un cierto 

interés estético? 

La elección del sistema tecnológico tenía su origen en las experiencias obtenidas en las 

jam sessions, en las que era destacable la división entre músicos y bailarines no sólo por 

el hecho de que -en ocasiones- había una falta de comunicación entre el movimiento y 
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la música, sino por el hecho de que los músicos utilizaban instrumentos para interpretar 

su música y los bailarines, el instrumento era su cuerpo. Por otro lado, el diseño 

tecnológico que debía estar basado en las experiencias de músicos y bailarines. La 

danza contact-improvisación, se fundamentaba en el contacto entre los cuerpos, así 

como los instrumentos sonaban por la acción tocarlos. Por lo tanto, el sentido que 

determinaba con más presencia y que debía ser tenido en cuenta para el diseño del 

medio tecnológico era el tacto.  

El procedimiento llevado a cabo fue establecer la comunicación entre el cuerpo y el 

medio digital a través de una tecnología que fuera accesible que fue a partir de la 

manipulación de un teclado de ordenador, convirtiendo sus teclas en superfices de 

contacto de una prenda. Por otra parte, para transformar los caracteres en en notas 

musicales, fue necesario realizar una programación en Pure Data. Para generar la 

interacción en la prenda, se realizaron varios modelos de superficies de contacto, que 

funcionaban como botones o pulsadores. [Figura 42 y 43], así como dos modelos de 

prenda, una basada en la customización de unos tirantes [figura 45] y otra 

confeccionada a partir de tiras de Foam. [Figura, 46]. 

[Figura 42]  

Primer modelo de pulsador 

 
Proceso de construcción del primer prototipo de prenda programable 
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[Figura 43]  

Segundo modelo de pulsador 

 
Proceso de construcción del primer prototipo de prenda programable 

[Figura 44] 

Manipulación del circuito del teclado 

 
Chip y manipulación del teclado. (Izquierda y centro). Soldaduras en las 
pestañas que permiten la entrada de los caracteres para estender con 
cables el lugar que ocupan las teclas hacia las partes de la prenda. 
(Derecha) 

[Figura 45]  

Primer diseño de prenda  

    
Incorporación del circuito a unos tirantes 

[Figura 46]  
Segundo diseño de prenda  

  
Inserción final del circuito, los pulsadores y el cableado en una estructura de FOAM 
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La manipulación del teclado consistío en acceder al circuito y realizar conexiones con 

diferentes pestañas -que son las que permiten la introducción de texto- para ubicar los 

nuevos pulsadores en diferentes partes del traje. [Figura 47]. 

[Figura 47] 

Esquema técnico de colocación de los pulsadores en el traje 

 

Diagrama con una colocación provisional de los pulsadores con el cableado. (Izquierda). Circuito 
electrónico del teclado con la selección de entradas correspondientes a las teclas. (Derecha). 
 

Una vez conectados los pulsadores al circuito y ubicados en el traje se pasó a realizar la 

programación. Para ello se utilizaron diferentes parámetros. A través del objeto ‘Key’ el 

programa se omunica con los periféricos del ordenador. La tecla pulsada es interpretada 

como un valor numérico. [Figura 48]. ‘Keyup’ manda una señal cuando la tecla deja de 
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pulsarse. “Devuelve el valor ASCII228 cuando se presiona una tecla o cuando se deja de 

presionar en cada caso”. (Romero, 2014). ‘Makenote’ convierte un valor numérico en 

una nota midi. ‘Noteout’ permite que las notas se escuchen. ‘Keyname’ muestra el 

nombre de la tecla. 

[Figura 48] 

Objetos de la programación en Pure Data 

 
En este patch se visualizan los diferentes comandos. Al pulsar la tecla ‘y’ se muestra el valor 121 a través 
del comando ‘Key’. El objeto ‘Makenote’ lo convierte en una la nota midi C#9. Los valores asociados a 
este objeto se añaden en las casillas superiores a la derecha y corresponden con el volumen y la duración. 
127, es el volumen máximo y 500 es la duración de la nota en milisegundos, por lo que en ese caso la 
duración de la nota C#9 se interpretaría al máximo volumen y tendría una duración de medio segundo. 
 

Las entradas del circuito seleccionadas, así como los valores numéricos 

correspondientes para la programación del patch fueron los siguientes: ‘y’, ‘n’, ‘h’, ‘`’, 

‘7’, ‘0’, ‘–’. Algunas de estas entradas fueron seleccionadas por criterios de 

disponibilidad de acceso a las pestañas del circuito para realizar la soldadura necesaria 

para desvincular el acceso a la conexión con el pulsador original que lleva integrado el 

teclado, con el nuevo pulsador creado para incorporarlo en el traje. Según el código 

 
 
228 En el código ASCII existe una correspondencia entre los símbolos del teclado y valores alfa numéricos 

o en código binario. 
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ASCII, los símbolos extraidos tras la manipulación del teclado tendrían la 

correspondencia que aparece en le [tabla 6] con la siguiente relación de sonidos.  

[Tabla 6]  

Correspondencia entre entradas del teclado y sus sonidos según su valor numérico 

 
Relación entre símbolos del teclado, valores numéricos en lenguaje MIDI y notas musicales tras la 
manipulación del teclado. 
 
Posteriormente, se realizaron deferentes modificaciones, desvinculando la relación 

numérica que existía entre las letras, los números y los sonidos, para producir 

combinaciones sonoras menos fortuitas, y que tuvieran cierta relación armónica229. Se 

introdujeron además ciertos parámetros para que la relación entre el contacto físico y la 

respuesta sonora fuera más compleja existiendo cierto margen de aleatoriedad. 

‘Random’, valores aleatorios según un rango numérico. ‘Delay’, retardo. ‘Program’, 

modifica el tipo de sonido en un banco de sonidos. 

 

 

 
 
229 Las características del teclado determinaban un cierto tipo de interpretación musical. Los pulsadores 
que activan las teclas no permiten pulsar dos teclas al mismo tiempo, por lo que las notas resultantes 
podían formar elementos melódicos y no acordes, por ello se eligieron notas que estuvieran cerca unas de 
otras y que pudieran tener una relación armónica interesante.  

Símbolo Valor numérico Nota musical

“y” 121 C#9
“n” 110 D8
“h” 104 G#7
“`” 96 C7
“7” 55 G3
“0” 48 C3
“-“ 45 A2
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[Figura 49]  

Patch en donde se introducen valores aleatorios  

 

 
Con el objeto ‘delay’ se producía un retardo entre el momento del contacto y la producción del sonido. 
Mientras en el patch anterior, cada entrada estaba asociada al objeto ‘makenote’ que producía un sonido, 
en esta programación el flujo de datos producía disociaciones entre las relaciones fijadas anteriormente. 
 
Por otro lado, aunque el patch estaba preparado para 7 entradas de datos diferentes, sólo 

quedaron operativas 4, que fueron finalmente los pulsadores que se colocaron en el traje 

como se ve en la [tabla 7]. 

[Tabla 7] 

Correspondencia entre las entradas disponibles y sus sonidos 

 

Relación final entre entradas disponibles y sonidos. 

Símbolo Valor numérico Nota musical

"y” 48 C3
“n” 57 A3
“h” 49 C#3
“`” 50 D3
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[Figura 50]  

Diagrama de dos bailarines con dos trajes 

 

En la parte derecha, el equipo de sonido y el ordenador recibe la comunicación inalámbrica 
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3.3. Del movimiento al sonido 

 
En este apartado se describe el proceso de producción del proyecto SynBody230 integra 

varias de las ideas de proyectos anteriores como son la relación entre el movimiento 

corporal y la música, así como la exploración de experiencias sinestésicas que permitan 

‘escuchar la danza’ a través de la tecnología digital entendida como una extensión 

corporal. Es una continuación de las ideas contenidas a partir de la construcción del 

primer prototipo descrito en el apartado anterior, Del contacto al sonido, así como 

aparece reflejado en el sub-apartado Hacia un acercamiento etnográfico. (Ver páginas 

ix-x). Fue realizado tras un periodo de participación en la actividad Diálogos arte y 

tecnología organizada entre el Aula de las Artes y el Grado en Ingeniería con el profesor 

Javier Gorostiza como director el TFG de Sandra Berrio, Implementación de un Traje 

con Sensores como Controlador MIDI para Danza. (2016). Tras esta investigación, se 

realizaron desarrollos posteriores para su puesta en escena, en relación a la 

corporalización de la danza y la música. Este desarrollo partió de modelos más sencillos 

(con menos cantidad de sensories y posibilidades de interacción) a modelos de mayor 

complejidad en número de sensores y formas de interacción.  

En un principio, el proptotipo estaba formado por tres sensores (un acelerómetro, un 

sensor de infrarrojos y un pulsador). Posteriormente, se añadió un acelerómetro y en la 

 
 
230 El nombre SynBody está formado por de la unión de las palabras en inglés: sinestesia (synesthesia) 
cuerpo (body). Se corresponde con el título de la primera presentación pública en Brunel University 
(Londres). 
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última fase tres pulsadores más, contando finalmente con dos acelerómetros, un sensor 

de infrarrojos y cuatro pulsadores. La composición musical y el diseño sonoro fue 

adaptándose a los diferentes cambios de la prenda y así como a la programación 

necesaria para su funcionamiento, generándose un diálogo entre los lenguajes de las 

diferentes disciplinas danza, la música y la tecnología digital como son las calidades del 

movimiento, las acciones corporales, la selección de paisajes sonoros y el lenguaje de 

programación. 

Respecto al prototipo anterior -compuesto únicamente por pulsadores- se utilizaron 

mayor variedad de sensores. Esto permitió incorporar otros matices que son 

característicos en el movimiento corporal y el sonido a través de sensores contínuos. La 

diferenciación entre estas dos tipologías de sensores (discretos y contínuos) y su 

relación con el movimiento croporal aparece mencionada en el sub-apartado Sistemas 

de control, apartado Tecnologías para escuchar la danza. (Ver página 89-109).  

El dispositivo -que establece la comunicación entre el movimiento corporal y la música 

a través de los sensores- es un Arduino Bluetooth. 231 [Figura 51]. Los rangos de los 

sensores son registrados el programa de sonido digital AbletonLive a partir del programa 

Hairless. Éste, a su vez permite la modificación de los parámetros sonoros por medio de 

mensajes MIDI según los valores que detectan los sensores en función del movimiento 

corporal. 

 
 
231 Las características de este micro-controlador se mencionan en la página 131. El Arduino Bluetooth es 

una variante que permite ser desconectado del ordenador para establecer comunicación inalámbrica. 
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[Figura 51]  
Microprocesador 

 
Vistas del microprocesador con el cableado que conecta con los sensores 
 

En un primer momento del proceso de diseño, la ubicación de los sensores en el cuerpo 

adoptaba una disposición que abarcaba todo el cuerpo, como se puede ver en la [figura 

52]. Los movimientos del bailarín deben adaptarse a las características físicas del traje, 

el cableado necesario para la conexión entre los sensores (distribuidos por el cuerpo) y 

el controlador unido a una parte del traje que se ajusta a la cintura. Por otro lado, la 

prenda establece comunicación inalámbrica con el ordenador, por lo que existe libertad 

de movimientos por parte de la persona que lo lleva puesto, pudiéndose alejar a una 

distancia de unos 20 metros del receptor que está en el ordenador. 

 

Diseño sorono 

 

Para el diseño sonoro se tuvieron en cuenta ideas desarrolladas previamente en las 

colaboraciones con compañías de danza y teatro (ver página xv), en las que la música 
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tiene la función de representar diferentes situaciones, ambientes y emociones que eran 

especificas en cada escena. Esta vertiente de la música, entendida como música 

incidental se menciona en el apartado Arte y sinestesia sub-apartado Música visual (ver 

página 49). Dado que estas composiciones fueron realizadas con unas pautas que 

dependían de la idea que se quería transmitir en cada obra, el diseño sonoro realizado 

para el proyecto SynBody se realizó teniendo en cuenta la posibilidad de movimiento del 

cuerpo en donde no existía una temática determinada, ni una coreografía establecida, 

sino que ciertos paisajes sonoros se creaban en relación a diferentes partes del cuerpo y 

sus posibilidades de movimiento, creando relaciones sinestésicas entre gesto y sonido a 

través de la tecnología wearable.  

[Figura 52]  

Primera idea de disposición de los sensores en el cuerpo 

  

Distribución de los sensores en diferentes partes del cuerpo según una primera idea de diseño desde los 
pies a la cabeza. Los tipos de sensores están representados por abreviaturas, siendo Acc, acelerómetro; IR, 
sensor de infrarrojos y P, pulsador. 
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Con el fin de ordenar la información sobre la integración tecnológica para el 

movimiento corporal y su relación con el sonido, un primer acercamiento entre la 

relación danza y música se trata a partir del sub-apartado Danza y música, separación, 

dominación, subordinación e integración. (Ver página 66). Para la implementación y 

puesta en escena del prototipo fue necesario tener en cuenta ciertos elementos técnicos 

que tienen que ver con los sensores que se iban a utilizar, que consistió en detectar 

desde un principio los valores máximos y mínimos que recogen los sensores según los 

movimientos corporales que iban a intervenir sobre los paisajes sonoros tal y como 

aparece en la [tabla 8].  

[Tabla 8] 

Rango de valores 

 
La modificación del sonido se produce por la variación de valores que detectan los sensores según las diferentes 
acciones corporales. 
 

Para el diseño sonoro y su implementación en el traje se partió de la idea de entender el 

cuerpo como una estructura dividida en niveles, desde el plano del suelo hasta la parte 

superior. El nivel inferior, correspondiente a los pies; el nivel medio, las caderas; el 

nivel alto; el torso y el nivel superior; cabeza, brazos y manos. [Figura 40]. Se 

establecieron elementos de conexión entre zonas del cuerpo y ciertas acciones, actitudes 

corporales o situaciones, teniendo en cuenta que no existía una coreografía a priori, sino 

Acciones cuerpo Rango de valores

Girar la mano hasta 180º Frecuencia (26 hz ~ 2.25Khz)  Amplitud (1,99~3)

Acc1 P Presionar Cantidad (30.0 ~ 0)

Movimiento repentino con el brazo Volumen (0dB ~19dB)

Amproximarse al sensor Cantidad (0%~100%)

Sensor

IR
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que el sistema (compuesto de sensores que afectan al sonido) debía adaptarse al 

movimiento corporal de cualquier persona. Para ello, se realizaron una serie de 

composiciones sonoras (paisajes sonoros) que podían ajustarse a las acciones corporales 

según las posibilidades de movimiento de las zonas del cuerpo que tenían asociados los 

sensores. A cada zona del cuerpo se le atribuyó una característica específica de 

movimiento, así como un tipo de sensor que podía captar con mayor eficacia su 

movimiento. Por otro lado, esos patrones de movimiento podían activar y modificar a 

tiempo real los paisajes sonoros de manera que se pueda intervenir en la composición 

musical a través del movimiento del cuerpo. 

La descripción de los paisajes sonoros se realiza a partir de recreaciones de lugares 

físicos, situaciones, acciones, movimientos o sensaciones que produce el contacto con 

algunos materiales. Han sido grabados previamente mediante diferentes dispositivos e 

instrumentos musicales tradicionales y electrónicos. Estos sonidos se almacenan en 

diferentes archivos y pistas del programa de sonido, que por medio de la asignación de 

mensajes midi, el sitema podía reconocer las variaciones de posición, distancia, 

contacto que produce el movimiento corporal, produciendo como consecuencia la 

transformación del sonido a partir del movimiento del cuerpo. 

 

 

[Figura 53] 

Distribución por niveles. 
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Asociación de los diferentes paisajes sonoros a partes del cuerpo en diferentes niveles, según la colocación de los 
sensores. Los diferentes paisajes sonoros (P.S.) se modifican con las posibilidades de movimiento de cada zona del 
cuerpo. 
 

Como se puede ver en la [figura 53], el P.S 1, corresponde con la parte inferior (zona 

del suelo asociada a los pies), está recreado por un sonido que trata de simular las 

caracterísitcas físicas del suelo, entendido como una superficie que se extiende hasta un 

lugar lejano en el espacio. Este paisaje sonoro tiene la propiedad de prolongarse hasta 

un momento indefinido. Es un sonido contínuo que se repreduce en bucle232, transmite 

una sensación de estabilidad. Representa un terreno firme, aunque con cierta rugosidad. 

No es un pavimento artificial, sino que remite a una superficie de carácter orgánico.  

El P.S. 2, recrea la parte media del cuerpo, que corresponde con la zona de las caderas. 

Reproduce atmósferas que hacen referencia a órganos que se sitúan en esa zona del 

cuerpo. Se toma como imagen de referencia una cavidad vacía de paredes redondeadas 

 
 
232 Se han seleccionado pasajes de varios segundos de la composición original, de manera que, al 
reproducirse en bucle, no pierda el carácter de la composición disminuyendo la cantidad de datos que 
tiene que procesar el ordenador.  
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que puede aumentar su volumen, llenarse o vaciarse. Para encarnar esa sensación, se 

comenzó a trabajar con instrumentos de viento, modificando su resonancia, grabando 

pistas de audio donde se pusiera de manifiesto la sensación de oquedad, tratando de 

emular también la respiración humana. Esta respiración no se representa por algo 

estable o constante -como en el paisaje anterior- sino que se comporta de manera 

irregular. A diferencia del paisaje anterior que es representado por un sonido estable y 

contínuo, éste tiene una propiedad intermitente, aparece y desaparece, puede haber 

sonido y silencio, momentos de mayor y menor intensidad.  

[Figura 54] 

Representación visual de los paisajes sonoros. 

 
Los sonidos contínuos (P.S. 1 y 4) aparecen representados por franjas de color sin interrupciones, mientras que los 
sonidos cortantes (P.S. 2 y 3) existen elementos donde se refleja esa interrupción. En esta representación se visualiza 
la posibilidad de que el P.S. 3 modifique en ciertos momentos el sonido del resto de los paisajes sonoros. 
 

La parte alta del cuerpo, que corresponde al torso, se toma como referencia corporal el 

órgano del corazón y pertenece al P. S. 3. Para ello, la primera idea fue utilizar motivos 

rítmicos con sonidos de percusión, aunque fue cambiando hacia otro efecto diferente 
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que consistía en que tuviera -en lugar de la posibilidad de generar sonidos propios- la de 

modificar los sonidos de los demás paisajes sonoros. Como se mencionaba 

anteriormente respecto a la evolución respecto al prototipo anterior, se tuvo la 

posibilidad de diferenciar calidades del movimiento corporal, que son compartidas con 

el sonido y que fueron tenidas en cuenta para la programación de la prenda que son ‘lo 

contínuo’ y ‘lo discreto’. Como aparece en la [figura 41], las representaciones visuales 

de P.S. 1 y P.S. 4, corresponden a sonidos contínuos, mientras que los P.S. 2 y P.S. 3 

representan los sonidos discretos. Para el P.S. 3 se contempla la posibilidad de que –en 

cuertos momentos- pueda modificar las propiedades de los demás paisajes sonoros, 

mientras que en otras ocasiones pueda reproducir el sonido del P.S. 3, sin afectar a los 

demás sonidos.  

Por último, para el P. S. 4, destinado a la parte superior del cuerpo y que corresponde a 

las manos, brazos o la cabeza, se toma como referencia visual dos imágenes diferentes 

que se explican mediante las siguientes situaciones. En la primera, (P.S. 4.1.) los brazos 

van a tratar de apartar elementos de la visión. Es como si el cuerpo se encontrara con 

ramas, que le impiden avanzar. Al mover el brazo, logra apartar del paso los obstáculos, 

rompiendo ramas y que caen al suelo. El sonido utilizado para representar este paisaje 

es un sonido percusivo, en el que una sucesión de golpes tiene un cierto carácter caótico 

e inesperado. Por otro lado, este paisaje sonoro también toma inspiración de otra 

situación diferente, el cuerpo se halla en una habitación a oscuras, al caminar- se 

encuentra con un objeto que hay sobre una superficie como una estantería y al acercar la 
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mano se caen varios objetos al suelo. La referencia sensorial que se utiliza para recrear 

el P. S. 4.2, lleva la atención al propio cuerpo. Como si las manos tuvieran la capacidad 

de percibir el aura de otro cuerpo, capta la distancia que hay hasta el próximo objeto que 

haya a su alcance. El sonido que vendría a representar esta situación sería un sonido 

eléctrico, como con cierta interferencia y distorsión, que se pueda modificar en función 

de la distancia desde los dedos al objeto. En la [figura 55] se puede observar la relación 

entre la ubicación de los sensores y su intervención en los paisajes sonoros, en donde el 

Acc. 1, situado en los pies, modifica el P.S.1; el Acc. 2, situado en las caderas modifica 

el P.S.2.; la zona del torso (ocupada por el Acc. 3 y los pulsadores) tiene la posibilidad 

de modificar el P.S. 3 con el Acc. 3, y -por medio de los pulsadores- intervenir sobre los 

P.S.2, P.S.3 y P.S.4. 

[Figura 55]  

Relación entre paisajes sonoros y sensores.  

 
El P.S.1 es modificado por el Acc. 1, el Acc. 2 modifica el P.S.2., el Acc. 3, el P.S.3. y el Acc. 4 el P.S. 4. 
Los pulsadores (P) modifican de manera puntual los P.S. 2, 3 y 4. 
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Primera versión 

Según el primer diseño del traje, la ubicación de los sensores se dispuso de modo que un 

acelerómetro estaba localizado junto a la mano izquierda, un pulsador se activaba en la 

parte derecha del torso y un sensor de infrarrojos estaba ubicado junto a la mano 

derecha. En paralelo a la composición y grabación de los paisajes sonoros, se realizaron 

diferentes modelos de interacción entre el movimiento y el sonido. En esta primera 

versión, se colocaron 3 sensores. Como se puede ver en la [tabla 7] cada sensor 

producía una respuesta sonora. En la [tabla 8] se especifican las acciones corporales que 

estaban asociadas a los sensores, siendo un sistema de control lineal.  

[Tabla 7] 

Sistema de control lineal 

 
Sistema de control donde a cada sensor se le atribuye un único comportamiento que afecta a un paisaje 
sonoro. El pulsador activa el P.S.1, el acelerómetro, el P.S.2 y el sensor de infrarrojos el P.S.3.  

[Tabla 8] 

Acciones corporales y respuestas sonoras con un sistema de control lineal 

 
Respuestas sonoras de cada acción corporal. Los sensores contínuos (acelerómetro y sensores de 
infrarrojos) tienen la posibilidad de ejercer una modificación constante sobre el sonido, mientras que el 
pulsador, como sensor discreto realiza acciones puntuales. 

Zona del cuerpo Sensor Paisaje Sonoro

IR

P.S. 1

P.S. 3

Pectoral derecho

Mano izquierda

Mano derecha

P

Acc1 P.S. 2

Sensor Acciones previstas cuerpo Paisaje Sonoro Respuestas sonoras

P Presionar P.S.1 Cambio repentino de frecuencia

Acc1 Girar la mano hasta 180º P.S. 2
Sonido constante que experimenta un cambio de frecuencia en 
función del giro de la mano

IR Aproximarse al sensor P.S.3 Se produce progresivamente una interferencia sobre el sonido
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Sobre este sistema de control, se adaptaron los paisajes sonoros -que en un principio 

estaban asociados a cuatro niveles del cuerpo- a una nueva localización, quedando 

disponible únicamente el torso y los brazos y adoptando la disposición que aparece en la 

[figura 56]. En una fase posterior, se añadió a uno de los sensores la propiedad de 

reconocer diferentes calidades de movimiento. Si el movimiento era suave, intervenía 

sobre un paisaje sonoro, si -por el contrario- se realizaba un movimiento brusco, 

estimulaba otro paisaje, estableciendo así un sistema de control no lineal. [Tablas 9 y 

10]. Por otro lado, el comportamiento de este sensor, se convertía en discreto por la 

incorporación de esta programación, ya que -en un momento determinado- podía 

intervenir de manera puntual sobre el sonido.  

[Figura 56]  

Adaptación de los paisajes sonoros a la primera versión 

 
Con esta disposición, el pulsador colocado en el torso, activaba el P.S. 1, el acelerómetro 1 modificaba el 
P.S. 2 y el sensor de infrarrojos intervenía sobre el P.S.3. 
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Según este diseño, el pulsador funcionaba como un interruptor que activaba el P.S. 1 y 

pemitía la acción de los demás sensores. El acelerómetro (situado en la mano izquierda) 

modificaba el P.S. 1 cuando la mano realizaba un giro en torno a un eje horizaontal. Sin 

embargo, cuando realizaba un movimiento brusco, activaba el P.S. 4.1 correspondiente 

a la primera imagen de referencia descrita en el P.S. 4.  

La interacción corporal según el movimiento por medio de los sensores ofrecía un 

comportamiento diferente según los diferentes paisajes sonoros. Mientras el P.S. 1 que 

estaba formado por un sonido constante, por medio del acelerómetro experimentaba 

cambios progresivos y suaves. La acción repentina del movimiento del brazo, en lugar 

de cambiar la frecuencia del P.S. 1, activaba en ese momento el P.S. 4.1.  

Como última característica del sistema de control de esta primera versión, el sensor de 

infrarrojos que estaba colocado en la mano izquierda, estaba asociado a la segunda 

imagen de referencia descrita en el P.S. 4. La gráfica del diseño de interacción del 

sistema de control se puede ver en la [tabla 11]. 

[Tabla 9] 

Sistema de control no lineal. 

 
En este sistema de control, el acelerómetro puede activar dos paisajes sonoros dependiendo de la calidad 
de movimiento.  
 
 
 

Sensor Paisaje SonoroAcción corporal

Mano izquierda

Pectoral derecho

Mano derecha

P.S. 1

IR P.S. 3

P.S. 2Acc1

P
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[Tabla 10] 

Sistema de control y paisajes sonoros para la primera versión 

 
Relación entre los sensores, las acciones corporales y la modificación de paisajes sonoros. 
 

Como se ha mencionado anteriormente, las modificaciones del sonido de los paisajes 

sonoros se realizan a través de la asignación y el mapeo de mensajes midi a través de 

filtros que reproducen las pistas de audio contenidas en el programa de sonido Ableton 

Live. Los detalles de ese proceso aparecen descritos en el artículo Managing Complexity 

between Real-Time Music Composition and Body Events in Synaesthetic Performance 

through Wearable Computing. (2016) (ver página xx). Las grabaciones de los sonidos 

de los paisajes sonoros asociados a este sistema de control se pueden escuchar en el 

enlace mencionado en el apartado Contenidos Publicados y Presentados como Paisajes 

sonoros primera versión. (Ver página xxi).  

Con esta configuración, se realizó una presentación del proyecto en el simposio 

Performance Architectures, Wearables and Gestures of Participation en Antonin 

Artaud Center de Brunel University dentro del proyecto europeo IMF International 

Metabody Forum, en el que se realizaron tres intervenciones. La primera de ellas 

consistió en transitar por el espacio de la sala interactuando con la audiencia -que estaba 

sentada alrededor de un espacio diáfano- hasta la última parte del recorrido en el que se 

Sensor Acciones Cuerpo Paisaje Sonoro

P Presionar

girar la mano hasta 180º

Movimiento repentino 
con el brazo P.4. (2)

IR Aproximarse al sensor P.4 (1)

P.1.

Activa otro sonido cuando se realiza la acción y deja de sonar 
cuando esta en reposo

Se produce progresivamente una interferencia sobre el sonido

Respuestas Sonoras

Realiza un cambio de frecuencia sobre el sonido en función del 
giro de la mano

Activa el sonido

Acc
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combinaba el sonido interactivo con un piano acústico. [Video 1]. A través de las 

acciones corporales y las respuestas sonoras que detectaban los sensores, se producían 

episodios de interacción con la audiencia por la proximidad detectada por el sensor de 

infrarrojos, cambiando la frecuencia del P.S. 4.1. como se puede ver en el [video 2]. En 

la parte final de la performance se produce la combinación entre sonido interactivo 

digital y el sonido acústico del piano. Esta sensación acústica se puede observar en el 

[video 3], así como otros experimentos de interacción con el instrumento acústico 

momentos previos a la presentación. [Video 4].  

En la segunda intervención del simposio, se pudieron experimentar formas de 

comunicación entre danza y música a través de la prenda gracias a la participación de la 

bailarina Paula Guzzanti y el pianista Martin Devek. [Video 5]. El sonido digital es 

modificado por el movimiento del cuerpo que lleva el traje según las posibilidades de 

interacción mencionadas anteriormente, [tabla 11], y se combina con el sonido 

analógico que se produce por la interpretación del pianista, que realiza improvisaciones 

compuestas de sucesiones armónicas, acordes y motivos rítmicos en relación con la 

escena. En esta performance, la bailarina interactúa con el movimiento del cuerpo que 

produce sonido a tiempo real. En el pasaje que corresponde con el minuto 0:04 del 

[video 7], el pianista realiza un contrapunto233 al sonido que se produce por un ligero 

cambio de inclinación detectado por el acelerómetro y que activa de manera aleatoria un 

 
 
233 El contrapunto en música Es la relación entre dos o más líneas musicales (o voces) que son 
armónicamente interdependientes pero independientes en ritmo y contorno melódico”. (Laitz, 2015. p, 
96). 
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pasaje del P.S. 4.1. En este sentido, la manera en la que se produce la comunicación 

entre el medio digital y las acciones corporales define el momento en que el sensor 

detecta un cambio en la naturaleza del gesto y reproduce desde el programa de sonido el 

paisaje mencionado. Como se ha descrito anteriormente, los paisajes sonoros están 

almacenados en el programa de sonido a partir de bucles, estos fragmentos se 

reproducen indefinidamente de manera que se pueda usar un archivo de menor cantidad 

de información que necesita menos memoria de procesado dando la sensación de 

continuidad en la interpretación musical y permitendo al sistema informático desarrollar 

una mayor cantidad de operaciones al mismo tiempo. Estos bucles están creados 

seleccionando fragmentos de grabaciones de mayor duración, de forma que el inicio sea 

prácticamente similar al final, por lo que penas es imperceptible el momento en el que 

comienza una nueva repetición. Cuando el acelerómento -en este caso- detecta un 

movimiento brusco, se reproduce el P.S. 4.1 al mismo tiempo que se le da dos órdenes. 

La primera es subir el volumen al máximo y la segunda es que vaya disminuyendo 

prgresivamente hasta dejarlo en silencio. Este paisaje sonoro está compuesto a base de 

una serie de notas, por lo que la reproducción de unas u otras, está determinado por el 

momento en el que se produce ese cambio de gestualidad por lo que que la respuesta 

sonora está sometida a patrones aleatorios. 

En el minuto 0:24, la respuesta de la bailarina al movimiento repentino del brazo, se 

‘expande’ con otro fragmento del mismo paisaje sonoro, al que se unen interferencias 

sobre el P.S. 4.2, provocadas por el acercamiento de una mano al propio cuerpo y 
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detectadas por el sensor de infrarrojos. Así como el P.S. 1, que había estado casi en 

silencio, va escuchándose a medida que el giro de la mano izquierda produce la 

inclinación necesaria. El diálogo entre danza y música que se produce entre el 

movimiento del cuerpo con el traje (con el sonido expandido por la tecnología digital), 

el movimiento de la bailarina y la interpretación del pianista, se puede ver en la [figura 

57]. 

[Figura 57] 

Comunicación danza y música en la segunda intervención  

 
En este cuadro se representa el proceso de comunicación entre danza y música. El sonido interactivo es 
provocado, no sólo por el movimiento del cuerpo 1 (que lleva el traje), sino que éste influye en la danza 
(cuerpo 2) y en la interpretación musical. (cuerpo 3). 
 
 
 
La tercera intervención en el simposio fue en una performance colectiva en la que se 

fusionaban diferentes proyectos en un mismo espacio escénico. [Video 8]. Posteriores 

versiones del sistema de control fueron enfocadas en añadir mayores posibilidades de 

interacción entre el movimiento corporal y el sonido. 

Sonido digital previo

Sonido digital interactivo

Paisajes Sonoros Modificados

SynBody

Danza

Sonido acúsitico, analógico

Instrumento
Cuerpo 1

Cuerpo 2

Cuerpo 3

Paisajes
Sonoros
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[Figura 58]  

Segunda intervención.  

 
Actuación con Paula Guzzanti. Fotografía: Martina Reynolds. Brunel University London. 
 

[Figura 59]  

Segunda intervención  

 
Actuacion con Paula Guzzanti. Fotografía: Martina Reynolds. Brunel University London. 
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Segunda Versión 

 

En una fase posterior se añadieron más sensores en el traje, cambiando la ubicación de 

algunos de ellos, así como modificando el sistema de control para aumentar las 

posibilidades de interacción entre el movimiento corporal y el sonido. Como se puede 

ver en la [tabla 11], esta modificación dio lugar a la incorporación de nuevos paisajes 

sonoros, así como diversos grupos de sonidos incorporando diferentes matices dentro de 

un mismo paisaje sonoro. [Tabla 12]. 

 

[Tabla 11] 

Incorporación de nuevos sensores de la Segunda Versión 

 
En la segunda versión se añaden 3 pulsadores, y un acelerómetro. La ubicación del pulsador de la primera 
versión cambia del torso a las caderas. El sensor de infrarrojos que estaba ubicado junto a la mano 
derecha pasa a estar en las caderas. Se ubican nuevos pulsadores en las caderas y en la espalda. Se 
introducen nuevos paisajes sonoros y variaciones de los paisajes sonoros desde diferentes sonidos. Las 
variaciones sobre el P.S. 5 se realizan desde los P2, P3 y P4, mientras que los diferentes sonidos que 
confroman el P.S.1 se activan desde el mismo pulsador.   
 

Sensor Primera Versión Paisaje Sonoro  Segunda Versión Paisaje Sonoro

P1 Torso P.S.1 Caderas P.S.1 A/B/C

P2 - - Torso P.S. 5A

P3 - - Espalda P.S. 5B

P4 - - Espalda P.S. 5C

P.S.1* P.S.1*

P.S. 4.1 P.S. 4.1

Acc2 - - Abdomen P.S. 2

IR Mano derecha P.S. 4.2 Caderas P.S. 4.2

Acc1 Mano Izquierda Mano izquierda
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Siguiendo esta configuración, tuvieron lugar diferentes presentaciones dentro la Feria 

Art Madrid, en el One Shot Hotel y la Galería The Makers [Video 9], así como en la 

exposición Arte y Carne, del Centro de Arte Complutense. [Video 10].  

[Tabla 12] 

Variaciones dentro de los Paisajes Sonoros 

 
En esta disposición el P.S. 1 y el P.S. 5 están formados diferentes sonidos. 

 
En cuanto a las nuevas posibilidades de interacción, desde el P1 (ahora ubicado en las 

caderas), se pueden activar diferentes variaciones del P.S. 1. Son sonidos que tienen el 

mismo carácter estable y contínuo, aunque expresado desde atmósferas distintas. En el 

minuto 1:09 del [video 10] se puede ver como la bailarina acerca su mano a la cadera 

presionando el pulsador y produciendo un cambio de atmósfera, que es más perceptible 

hacia el minuto 1:41 por la ausencia de otros sonidos y su mayor reposo. Para llevar a 

cabo esta mejora, fue necesario incluir cambios en el sistema de control para determinar 

que cada vez que se presionara el P1 cambiara el sonido a través de un mensaje midi. 

Las líneas de código introducidas en el sistema permitían que la reproducción de las 

Sensor Parte del cuerpo

Sonido 4

Sonido 5

Sonido 6

P2 Torso Sonido 7

P3 Sonido 8

P4 Sonido 9

P.S.1* Sonido 10

P.S. 4.1 Sonido 3

Acc2 Abdomen P.S. 2 Sonido 2

IR Caderas P.S. 4.2 Sonido 1

Paisaje Sonoro

Acc1

Espalda

Mano izquierda

P1 Caderas P.S.1 

P.S. 5
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grabaciones fueran sucediendose de manera cíclica. Los pulsadores restantes (colocados 

en el torso y espalda) activaban diferentes sonidos de un nuevo paisaje sonoro (P.S. 5).  

La idea fundamental de este conjunto de sonidos era buscar el contraste con los paisajes 

sonoros anteriores. Mientras -a diferencia del P.S 4.2, que era activado por el sensor de 

infrarrojos- se habían tomado como referencia imágenes que provenían del mundo 

físico, natural (un suelo, un bosque, una rama…), y el ambiente reflejaba sonidos con 

cierta armonía musical. En las diferentes variaciones del P.S. 1, las armonías estaban 

formadas por acordes mayores y menores, mietras que en el P.S. 4.1, se reproducían 

sonidos sin un centro tonal definido, pero con notas reconocibles. En este caso se iban a 

utilizar referencias artificiales, inorgánicas, sonidos del mundo digital y la sensación 

acústica es más cercana a lo industrial, prescindiendo de armonías y utilizando 

sonoridades más cercanas al ruido. Para tratar de evitar la monotonía en la relación 

lineal entre los sensores y los sonidos del P.S. 5 (ya que en este caso cada pulsador 

activaba un solo sonido), se introdujo una variación para que cada vez que se activara 

alguno de los sonidos de este paisaje sonoro por la interacción con los sensores de la 

espalda y el torso, se produjera una cantidad aleatoria de repeticiones con su 

correspondiente retardo.  

Con el giro de la mano izquierda, el acelerómetro 1 producía una respuesta sonora 

diferente en esta segunda versión. Si anteriormente modificaba -por una serie de filtros- 

el sonido del P.S.1, en este caso generaba una frecuencia aguda que se sumaba al sonido 

existente y se hacía más intensa o desaparecía en función de la inclinación. El segundo 
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acelerómetro, colocado en la zona del abdomen activaba el P.S.2. Para la creación del 

sonido se utilizaron grabaciones de la propia voz. La torsión de la cadera era captada 

por el sensor y programada en el sistema de control para producir una variación en la 

altura y el volumen del sonido. Su calibración permitía controlar que existiera silencio 

cuando no existía un cambio de inclinación en las caderas. En el pasaje entre el minuto 

3:32 y el 3:45 del [video 10], destaca este paisaje por encima de los demás por las 

variaciones tímbricas que produce cuando la bailarina moviliza la zona de las caderas.  

[Figura 60] 
Relación entre sensores y sonidos de la segunda versión. 

 
Visualización de los sonidos en relación con los sensores que los modifican y su ubicación en el cuerpo. 
 

Como última evolución de la segunda versión del traje, está la ubicación del sensor de 

infrarrojos de la mano derecha a la zona de las caderas, que permite otro tipo de 

gestualidad en relación con el sonido. En el minuto 0:59 se produce un cambio de 
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frecuenca en el momento que la bailarina acerca su mano hacia su cintura. En la [figura 

50] se puede ver una representación gráfica en la que en la parte izquierda aparecen los 

sensores y su ubicación en el cuerpo, mientras que en la parte derecha se representan los 

sonidos que se suceden en una línea temporal de izquierda a derecha. La acumulación 

de franjas de color en orden vertical refleja la activación de sonidos simultaneos en una 

determinada franja de tiempo. Los sonidos cortantes, aparecen representados por 

rectángulos entre los que existe una pequeña separación que corresponde con la 

interrupción de sonido. Los sonidos contínuos aparecen representados como franjas de 

mayor longitud en forma de reguladores. 

 

Tercera Versión 

 

La última modificación al sistema de control del proyecto consistió en añadir una nueva 

forma de interacción en relación con los nuevos pulsadores colocados en la espalda y el 

torso asociados al P.S 5. [Tabla 13] Si en la versión anterior cada uno de los pulsadores 

activaba un sonido, en este caso se utilizaría un conjunto de sonidos. Si en las acciones 

integradas al P.S.1, cada vez que se presionaba el pulsador, los sonidos se reproducían 

bajo un orden consecutivo. En la programación de los pulsadores 2, 3 y 4 se produce un 

orden aleatorio. Es decir, cada vez que se presiona uno de estos pulsadores puede 

reproducir uno de los 9 sonidos al azar, con su consiguiente factor aleatorio de retardo y 

repetición. En la [tabla 14] se puede ver una lista de sonidos que se se sucede cada vez 

que uno de los pulsadores es presionado mediante el parámetro ‘notes roll.’  
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[Tabla 13] 

Incorporación de sonidos al P.S. 5 

 
Los sonidos incorporados al P.S. 5. Cada vez que alguno de los pulsadores P.2., P.3 y P.4. detecta un contacto, se 
reproduce uno de los sonidos de la lista. 
 

[Tabla 14] 

Mensajes MIDI asociados a los sensores para la activación de los sonidos 

 
Eventos asociados a los sensores, mensajes MIDI y comentarios en esta fase de programación. Los diferentes sonidos 
están almacenados en el sistema y se preproducen a través de notas que tienen asociado un valor numérico. 
 

Sensor Parte del cuerpo
Sonido 5
Sonido 6
Sonido 7

P2 Torso Sonido 8
Sonido 9
Sonido 10
Sonido 11
Sonido 12
Sonido 13
Sonido 14
Sonido 15
Sonido 16
Sonido 17

P.S.1* Sonido 4
P.S. 4.1 Sonido 3

Acc2 Abdomen P.S. 2 Sonido 2
I.R. Caderas P.S. 4.2 Sonido 1

Acc1 Mano izquierda

P3

P4

Paisaje Sonoro

P1 Caderas P.S.1 

P.S. 5
Espalda

sensor event MIDI msg MIDI param comments notes_roll MIDI note
P1 UP noteOn notes_audio1[] send one note each in sequence 49 C#2

P2 UP noteOn 71 (B3) 51 D#2
P3 UP noteOn notes_roll[] 54 F#2
P4 UP noteOn 74 (D4) 58 A#2
P1 DOWN 61 C#3
P2 DOWN 63 D#3
P3 DOWN 66 F#3
P4 DOWN 68 G#3
acc1-x x ControlChange 1, x_n normalized in 0-127 70 A#3
acc1-y y ControlChange 2, y_n normalized in 0-127
acc1 bang noteOn 72 (C3) volumen = 127
- - ControlChange 3, volumen volumen decresing
acc2-x x ControlChange 6, x_n
acc2-y y ControlChange 7, y_n
IR in zone noteOn 64 (E3) sends note when obstacle goes 

inside a critical zone
IR out zone noteOff 64 (E3) sends note when obstacle goes 

inside a critical zone
IR is in zone ControlChange 5, d_n CC when obstacle moves 

inside critical zone



 
 

 
 

222 

Con esta última modificación de los paisajes sonoros y el sistema de control tuvieron 

lugar varias presentaciones. La primera fue un taller en el departamento de danza de la 

Universidad de Taipei (Taiwán), en la que bailarines de diferentes especialidades 

investigaron sobre las posibilidades sonoras del traje a partir de sus improvisaciones de 

movimiento. La segunda fue una performance dentro del congreso Frankenstein, 

doscientos años después, organizado por la Universidad Complutense. 

Los bailarines Ching-Shu Huang, Chi-Ni Hung y Lungssu Yen, de la Universidad de 

Taipei, [figura 61] realizaron improvisaciones de movimiento según sus propios 

registros, explorando sonoridades de manera intuitiva (sin haber tenido un contacto 

previo con el instrumento) de manera que la propia búsqueda del sonido a través del 

cuerpo provocara nuevas formas de interacción entre danza y música a través de la 

prenda de vestir programable. 

[Figura 61] 

Momentos de danza improvisación de los estudiantes 

 

Taller de danza e improvisación musical en el que los/as bailarines/as Lungssu Yen, (izquierda); Ching-Shu Huang 
(centro) y Chi-Ni Hung (derecha) exploran diferentes sonoridades en función de sus calidades de movimiento. 
University of Taipei. Department of Dance (2018). 
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La modificación de los paisajes sonoros puede producirse no sólo desde la interacción 

del movimiento de quien lleva el traje, sino que -en un determinado momento- los 

sonidos pueden cambiarse desde el propio programa, como es en el caso del cambio de 

variación del P.S. 1 en la interpretación de la bailarina el minuto 0:56 del [video 11]. En 

esta misma grabación se incluye otra variación del P.S. 4.1 -que no está modificada 

mediante parámetros automatizados-.  

La fusión entre gesto y sonido que se produce en el minuto 1:41 al voltear el cuerpo por 

la espalda se traduce en la activación de un sonido cortante del P.S. 5 con un factor muy 

elevado de repetición que hace que parezca contínuo. Esta sensación sonora provoca en 

la bailarina la decisión de permanecer en esa posición inestable y utilizar el brazo para 

sostener su cuerpo, de manera que el sensor de infrarrojos detecta la proximidad de su 

pierna izquierda activando repentinamente el P.S. 4.1 y acentuando esa sensación de 

continuidad inestable. La fusión entre movimiento y sonido del P.S. 4.1 se produce 

desde otra froma de interacción en el minuto 1:49 el acc.1 colocado en el brazo (que 

está en reposo) detecta movimientos bruscos, por la sucesión de saltos. Al igual que en 

minuto 2:13.  

A diferencia de la respuesta corporal por la activación del P.S. 5 con la presión de la 

zona de la espalda en la improvisación del [video 9], en la interpretación de la bailarina 

en el pasaje del minuto 2:52 al 3:10 del [video 11], se observa una independencia de las 

acciones corporales respecto a la música, ya que -a pesar de la tensión sonora que se 
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produce por las repeticiones y retardos de los sonidos percusivos de carácter industrial- 

los movimientos corporales son fluidos y calmados. 

Con esta última modificación del sistema de control tuvo lugar una nueva presentación 

[video 12] en el congreso Frankenstein, 200 años después, dentro de la ponencia 

Contra-autopsia de un robot social, (Gorostiza, 2018) en la que se exploran diferentes 

formas de interacción entre movimiento y sonido experimentadas anteriormente, con la 

incorporación de música al piano. En la performance se desarrolló la parte escénica y 

narrativa iniciada en la intervención para la exposición Arte y Carne, en donde la 

extensión corporal se muestra como un dispositivo de generación de vida artificial, y en 

la que se parte de un cuerpo interte que adquiere movimiento y se ‘expande’ a través del 

sonido digital.  
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4. CONCLUSIONES 

 

El medio 

 

El territorio de experimentación del cuerpo expandido ha generado experiencias 

sinestésicas de amplificación sensorial en propuestas escénicas que revisan aspectos que 

tienen que ver con diferentes disciplinas artísticas como la danza, el teatro, la música o 

las artes visuales, generando nuevas vías de reflexión que se enmarcan dentro de 

géneros y lenguajes artísticos entendidos desde la estética de ‘lo híbrido’. 

Si bien el medio, el uso de la tecnología determina el preceso creativo y el resultado 

final, los factores a analizar en relación con las disciplinas a las que hace referencia 

responden a elementos que tienen su propia naturaleza. Es decir, si se quiere establecer 

criterios de relación entre la música, la danza, las artes visuales a través de entronos 

interactivos, el uso de la propia tecnología lleva implícitos ciertos elementos que ya no 

sólo responden a las propias disciplinas, sino a una nueva configuración en un marco 

que responde a nuevos lenguajes que se definen dentro de ‘lo híbrido’ y en los 

intervienen diversos factores.  

• Entender las relaciones entre las disciplinas desde la integración de lenguajes 

desde la corporalización o descentralización del cuerpo en relación a los 

dispositivos tecnológicos. 
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• En la corporalización se lleva a cabo en un diálogo entre arte y ciencia: las artes 

visuales, la música, las artes escénicas; el análisis del movimiento corporal y su 

correspondencia con el lenguaje musical y los lenguajes de programación. 

• Los entornos interactivos están gobernados por la fluidez y la eficacia con que se 

produce la corporalización, en donde se integra el medio tecnológico desde la 

fusión entre gesto y sonido. 

• La fusión entre gesto y sonido en la corporalización está guiada por la 

negociación entre la simplicidad de una propuesta musical entendida desde la 

complejidad del movimiento corporal. 

• La disposición a incoprorar el error y el factor sorpresa, en un sistema 

controlado y automatizado donde intervienen elementos de naturalezas 

antagónicas como son: 

o Lo natural y lo artificial. 

o La escala humana frente a la de los circuitos electrónicos. 

o Lo intuitivo y lo lógico. 

o Lo inesperado y lo programado. 

En los trabajos desarrollados en esta tesis, descritos en el apartado Propuestas escénicas, 

el medio tecnológico ha hecho posible la relación entre lo visual y lo sonoro, la música 

y la danza, proporcionando diferentes resultados a través de diversos procesos.  

En los trabajos de música visual se han establecido relaciones sinestésicas entre la 

imagen y el sonido. En primer lugar, a partir de asociaciones accidentales entre los 
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sentidos, así como -posteriormente- localizando factores de coincidencia entre los 

lenguajes, como es el factor tiempo en la secuenciación de imágenes y la composición 

musical. Por otro lado, se ha llevado a cabo la automatización de comportamientos de 

ambos campos (visual y sonoro), por medio de lo digital, partiendo de elementos 

específicos de ambos lenguajes: visual (forma, color, posición), sonoro: (altura, 

intensidad, duración). En este sentido, se han definido diversos comportamientos, en los 

que existen procedimentos de asociación literales, en los que los sonidos agudos se 

corresponden la parte superior de la pantalla, mientras que los graves se sitúan abajo, 

con otros no literales, en los que se invierte la relación, así como divergentes, cuando a 

un determinado estímlulo musical le suceden diversas respuestas visuales. Si bien, el 

uso de la tecnología ha revisado algunos elementos que definen la experiencia artística. 

En el caso de los trabajos en música visual, se ha revisado un rasgo característico en 

práctica musical que reside en la partitura como componente visual de la música que es 

el desencadenante de la acción de tocar un instrumento. Desde las prácticas expendidas, 

el acto de tocar un instrumento genera los elementos gráficos y visuales por medio de la 

programación. [Tabla 15]. 

En el desarrollo de la escultura sonora desde el proyecto HyperCalders, se lleva a cabo 

una asociación entre lo visual y lo sonoro en donde la interacción del cuerpo con el 

medio digital se produce desde un nuevo dispositivo que genera otros tipos de 

interacción diferente que los periféricos tradicionales. Las características del contexto 
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en que fue desarrollado hicieron que se tuviera que modificar la idea inicial, para 

solucionar los problemas técnicos en el tiempo disponible.  

 

[Tabla 15] 

Intervención en la música visual desde la práctica expandida 

 
Por medio de la programación en la práctica expandida, la dimensión visual de la música representada por 
la partitura, deja de ser el desencadenante de la práctica tradicional para formar parte del resultado final. 
 

Finalmente, en los trabajos mencionados en los sub-apartados Del contacto al sonido y  

Del movimiento al sonido, la interacción con el medio digital se produce desde prendas 

de vestir programables y se han planteado otras asociaciones entre las disciplinas 

artísticas, así como se han podido desarrollar nuevas experiencias sinestésicas entre el 

contacto, el movimiento y el sonido. El proceso de independencia de la danza respecto a 

la música ha sido el enfoque principal en el diseño tecnológico para la revisión de esta 

problemática. Estas propuestas escénicas están basadas en la utilización de sistemas de 

control lineales (de menor complejidad) hasta otros más complejos o no lineales. En el 

proyecto Cuando hay contacto hay sonido, como desarrollo posterior a sesiones de 

danza e improvisación musical, se ha incidido en revertir el ‘estado de subordinación  

de la danza respecto a la música, en el que el movimiento corporal se entiende como 

respuesta a los estímulos auditivos. Tras la realización del primer prototipo de prenda de 
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vestir programable, el medio tecnológico ha originado -a partir de un sistema de control 

lineal- un estado comparable a lo que se conoce como ‘estado de dominación’, en el que 

la danza juega un papel principal y la música un papel secundario. A partir del 

desarrollo del segundo prototipo -descrito en el sub-apartado Del movimiento al sonido- 

se han establecido mediante diversas fases de programación de sistemas de control 

lineales a no lineales, diversas categorías de relación entre danza y música, en el que 

existe una fusión entre gesto y sonido que coincide con el ‘estadio de integración’. En la 

corporalización e integración del sistema tecnológico se ha partido de composiciones 

musicales previas en las que el movimiento corporal puede modificar la composición a 

través de los sensores. Tras su puesta en funcionamiento en diferentes contextos se han 

obtenido nuevas categorías de fusión entre gesto y sonido definidas como estadios de 

disociación o divergencia. [Tabla 16]. En el minuto 0:33 del [video 9] se produce una 

retro-alimentación entre el sonido interactivo que se produce por el movimiento 

corporal y la propia danza. La bailarina, al apoyar su espalda en el suelo, activa el 

paisaje sonoro asociado a esa zona, realizando movimientos como respuesta a ese 

estímulo sonoro que produce una disociación entre gesto y sonido por la consecución de 

un sonido inesperado en relación con su gesto. La relación entre el movimiento corporal 

y el sonido ha producido respuestas sonoras inesperadas mediante la activación 

indirecta de los sensores. La incorporación en la detección de matices gestuales y de 

movimiento programadas para el acelerómetro -que detecta cuando se realizan 

movimientos bruscos- son perceptibles en acciones corporales que afectan 
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indirectamente a esa zona del cuerpo, como se puede ver en el minuto 2:13 del [video 

11]. En estos casos se podría hablar de un estado de divergencia. 

[Tabla 16] 

Estados de asociación entre danza, música e imagen 

 

En los estados de asocación entre danza y música se desarrollan nuevas categorías a partir del estado de 
integración, mediante la puesta en funcionamiento de sistemas de control no lineales como son los 
estados de disociación y divergencia. Mientras las propuestas escénicas de Música Visual y Escultura 
Sonora, cetran su interés en la asociación entre música e imagen, los proyectos ‘Cuando hay contacto hay 
sonido’ y ‘SynBody’ se enfocan en la relación entre danza y música, pero plantean diferentes aspectos 
que tienen que ver con la imagen, como son la utilización de (GUI) ‘Graphical User Interfaces’, así como 
la exploración de sistemas de notación no convencional.  
 
 
El mensaje 
 

Las teorías sobre los nuevos medios de comunicación que afirman que el medio tiene un 

papel determinante en el mensaje y la manera en que lo percibimos ha sido interpretada 

en relación al análisis de la performance digital. El medio, la tecnología, los 

dispositivos, no sólo determinan la naturaleza de la obra, la forma de abordar una 

temática, sino que llevan implícitos contenidos que son perceptibles en la obra escénica. 

Acciones Propuestas Escénicas Proyectos Cuerpo Sonido Imagen Interface Sistema de control

No lineal

Esquemas técnicos

Esquemas técnicos

GUI

Partituras no convencionales

De la forma al sonido

Del contacto al sonido

Del movimiento al 
sonido

Música Visual

Escultura sonora

Primer prototipo

Segundo prototipo

Jam Sessions Instrumentos tradicionales
Subordinación

Separación

Música Visual Asociaciones accidentales
Sincronización

Periféricos e instrumentos 
tradicionales

Lineal

HyperCalders

SynBody

Disociación

Integración

Automatización

Cuando hay contacto 
hay sonido

Dominación
GUI

Escultura móvil

Divergencia
No lineal

Prenda de vestir 
programable

Lineal

Prenda de vestir 
programable
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Esta situación hace que se modifiquen elementos que componen la obra como el 

personaje, el actor, el intérprete, el protagonista, donde el cuerpo expandido por lo 

tecnológico se entiende como el propio mensaje de la obra. El medio se muestra en 

muchos casos como desencadenante (protagonista y mensaje) de diferentes propuestas 

escénicas. A partir de la experimentación con tecnologías expandidas, se han 

desarrollado concepciones planteadas anteriormente sobre la independencia de la danza 

como disciplina, en la que se exime de la necesidad de tener “una historia que contar” 

de un mensaje más allá de la experiencia estética de la propia danza. Así como de su 

independencia respecto a su necesidad de ilustrar o acompañar la música.  

En este sentido, los trabajos descritos en esta tesis que han abordado esta cuestión, han 

sido puestos en contextos en los que el dispositivo tecnológico (el medio) ha tratado 

conceptos que aluden a otras problemáticas que van más allá de la propia danza y su 

independencia respecto a la música como son la investigación sobre la vida artificial y 

nuevas representaciones del cuerpo a través de la tecnología. 

 

La estética 

 

Tras el análisis de otros trabajos en donde se han llevado a cabo experiencias 

sinestésicas a partir del concepto de cuerpo expandido en la performance digital, se ha 

observado que el diseño de sistemas interactivos ha explorado diversas categorías 

estéticas dentro del concepto de lo híbrido, tratando de conjugar elementos de diversa 
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naturaleza y que se pueden considerar contradictorios como son la lógica científica 

frente a la intuición artística, el control frente al azar. En los entornos de corporalización 

se han generado sisemas interactivos que desarrollan ideas contenidas en la relación arte 

y sinestesia panteando métodos para “escuchar la danza” o “visualizar el sonido”, de 

manera que se pueda representar la compejidad de elementos del mundo físico, como 

son el movimiento corporal o la naturaleza del sonido por medio de dispositivos 

tecnológicos. En este proceso se han encontrado propuestas en las que la toma de 

decisiones ha ido enfocada hacia la selección de la información necesaria para articular 

un discurso estético. En algunos casos esta determinación se ha ejecutado con el fin de 

buscar una mayor conexión con la audiencia. 

 

La participación 

 

El concepto de participación, que ha sido un tema central en las artes desde las 

vanguardias y de una manera muy particular en las artes escénicas, se ha visto alterado 

con el uso de las tecnologías digitales desde la emergencia de lo interactivo, factor por 

el cuál las creaciones contemporáneas han podido prolongar ese rasgo identitario en 

relación con la audiencia. El concepto de lo participativo se ha relacionado con 

elementos que ya no sólo afectan a su recepción por parte del público sino al mismo 

proceso creativo, desde lo colaborativo, a formar parte de la experiencia artística de 

personas sin una formación previa, desde lo accesible, así como la mejora en el 
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desempeño de actividades en personas con necesidades especiales, desde lo inclusivo. 

El diseño colaborativo y la proliferación de herramentas de código abierto, donde se 

resuelven problemáticas relacionadas con aspectos técnicos y el desarrolo de proyectos, 

no sólo constituyen una de las bases para la intersección de disciplinas, el acceso a la 

información y la acumulación de saberes, sino que ha contribuido a disipar concepto de 

autoría tal y como se entendía hasta entonces.  

 

Corporalización 

 

En el proceso de diseño se combinan diversos factores: 

o la necesidad de exploración de posibilidades técnias y expresivas de un medio 

que ha sido creado con otro fin, para generar un discurso crítico, forzando los 

límites físicos y conceptuales con el fin de ofrecer nuevos universos estéticos. 

o La conexión con la audiencia, su participación, implicación, identificación con 

la obra y su valoración. Teniendo en cuenta que el espectador se siente más 

identificada con mensajes claros (donde la experimentación y especulación 

técnica ha podido ser ya superada para ofrecer un producto depurado). Esta 

situación no siempre es posible cuando se trata de obras que se basan en la 

utilización de tecnologías que son relativamente recientes.  

Tras la experiencia obtenida en la primera acción descrita en los proyectos personales 

desde las sesiones de danza e improvisación musical y su aplicación en el primer 
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prototipo Cuando hay contacto hay sonido, (acción 2) se pudo observar que tanto el 

lenguaje de la música –mediante la utilización de instrumentos musicales, su técnica, la 

expresividad del músico y su capadidad para transmitir emociones- como el lenguaje de 

la danza, el dominio del cuerpo, el control del movimiento y la técnica del bailarín, 

responden a dinámicas en las que intervienen una gran cantidad de matices, para los que 

se necesitaban desarrollos tecnológicos de mayor complejidad técnica, que fueron 

abordados en el segundo prototio SynBody. La experiencia del espectador ante una pieza 

escénica se caracteriza por recibir estímulos estéticos asociados a diferentes sentidos y 

que provienen de las diferentes áreas o disciplinas. Con el uso de tecnologías 

interactivas -donde se producen experiencas sinestésicas- se da la posibilidad de percibir 

una experiencia sensorial unificada indpendientemente de que la totalidad de elementos 

visuales y sonoros estén automatizados. Por ese motivo, en el proceso de 

corporalización y sonificación se ha de realizar una selección de los elementos que se 

quieren ‘expandir’ para que la relación entre la complejidad de las acciones y la 

corporalización tenga una mayor aceptación por parte de la audiencia. Estas 

observaciones sobre el proceso creativo de los proyectos interactivos en performance 

digital, corporalización y sonificación de dispositivos tecnológicos como 

manifestaciones del cuerpo expandido para el desarrollo de piezas escénicas, se 

corresponde con ideas mencionadas en el marco teórico sobre los medios de 

comunicación, en donde los medios fríos (de baja definición) permiten una mayor 

participación, dejando que el espectador complete la información.  
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Según los resultados obtenidos tras la puesta en funcionamiento del prototipo SynBody 

y sus diferentes versiones y actualizaciones en la programación del sistema de control 

en relación con la fusión entre gesto y sonido, (danza y música), se desarrollaron 

modificaciones en favor de explorar mayores niveles de complejidad, añadiendo 

sensores asociados a otras partes del cuerpo, activando nuevos espacios sonoros dotados 

de diferentes posibilidades de interacción. Se observó que -por un lado- se conseguían 

relaciones más profundas entre la integración danza y música produciendo nuevas 

situaciones en las que el movimiento corporal se expandía a través del sonido, así como 

los paisajes sonoros eran asociados de una manera más compleja al movimiento 

corporal. Sin embargo, se recibieron respuestas de mayor identificación con la audiencia 

con las primeras versiones del dispositivo, que tenían programaciones del sistema de 

control más sencillas, donde la fusión entre gesto y sonido podía ser fácilmente 

percibida que con sistemas no lineales con programaciones más complejas, siendo estas 

disposiciones mejor recibidas únicamente en las presentaciones realizadas en ámbitos 

donde los participantes eran especialistas.   
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"cyborgs", clones y otras criaturas. Madrid. Akal.  

Alsina, P. (2007). Arte, ciencia y tecnología. Barcelona. Editions de la Universitat 

Oberta.  

Andreotti, L. (1996). Situacionistas: Arte, política, urbanismo. Barcelona. MACBA. 

Museu d´art Contemporani.  

Antin, D. (2011). Radical coherency: Selected essays on art and literature, 1966 to 

2005. Chicago. University of Chicago Press.  

Antúnez, M. (2009). Metamembrana: Protomembrana; Hipermembrana. Barcelona. 

CCCB. Centre de Cultura Contemporània de Barcelona.  
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formas. En Atlas de música. (110-156). Madrid. Alianza.  

Molina Foix, J. A., (2007). Cuentos de dobles (una antología). Madrid: Siruela 

Moravec, H. P. (1988). Mind children: The future of robot and human intelligence. 

Cambridge. Harvard University Press.  

Moritz, W. (2004). Optical poetry: The life and work of Oskar Fischinger. 

Bloomington, Indiana. University Press.  

Negroponte, N. (1995). Ser digital. (Being digital). Buenos Aires. Atlántida.  



 
 

 
 

246 

Nelson-Atkins Museum of Art. (1966). Sound, light, silence: Art that performs. Kansas 

City. Nelson Gallery-Atkins Museum.  

Newlove, J. (1973). Laban for actors and dancers: putting laban's movement theory 

into practice: a step-by-step guide. London. Nick Hern Books.  

Newton, I. (1952). Opticks: or a treatise of the reflections, refractions, inflections 

&colours of light. New York. Dover.  

Orihuela, A. (2018). Ruido Blanco. Santander. La Vorágine. 

Panofsky, E. (1982). Vida y arte de Alberto Durero: Versión española de María Luisa 
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